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Labyrinth: The Awakening, 2010 - ? es un
juego de tablero dirigido por cartas para 1-2
jugadores que simula a nivel estratégico el
actual intento por parte de los extremistas
islamicos de imponer su marca de gobierno
religioso en el mundo musulman. ContinGa
donde lo dejo Labyrinth: The War on Terror,
2001 - ? y afiade nuevas reglas y cartas para
cubrir los ultimos cinco afios de historia.
Desde su publicacion, los fans del juego han
expresado su deseo de que se actualice
basandose en los eventos mas recientes, y se
ha compartido gratuitamente una serie de
cartas de Evento y de variantes en la web.
Esta expansion de Labyrinth cumple ese
interés proporcionando Eventos
actualizados y permite que el juego continte
sirviendo como eficaz modelo a nivel
estratégico de las actuales luchas en el
mundo musulman.

Labyrinth: Awakening usa exactamente las
mismas reglas, condiciones de victoria,
mapa, componentes y tablas que su
predecesor. Es necesario tener Labyrinth
para jugar. Si eres nuevo en la serie,
familiarizate con Labyrinth primero, y
después afiade los elementos presentados a
continuacion para explorar lo que ha
sucedido en los cinco afios pasados desde la
publicacion de ese juego. Sigue el
procedimiento de despliegue descrito en 3.0
de Labyrinth, con algunas pequefias
excepciones que se indican en las siguientes
reglas.

La siguiente expansion se titula Labyrinth:
The Awakening, 2010 - ? por las siguientes
razones:
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* Esta es una expansion en bolsa ziploc que
debe guardarse en la caja del juego original,
y NO un juego por si solo.

» Es muy posible que haya otras expansiones
similares para Labyrinth en el futuro y sus
titulos se basaran en sus temas.

* No ha habido una pausa en la Guerra
Global contra el Terrorismo (GWOT) que
sefiale algo diferente (como en la | GM o en
la I1 GM); es una continuacion de la misma
lucha.

Esta expansion siempre serd el segundo
“capitulo” del juego base Labyrinth, y
creemos que la gente puede seguir llamando
alos juegos I y Il informalmente (como Laby
|y Laby Il, 0 L1y L2 o Labyrinth: WOT y
Labyrinth: Awakening).

Los términos importantes del juego que se
pueden encontrar en el glosario de esta
expansion (véase pagina 43) estan listados
con la Inicial en mayusculas y se muestran
en negrita la primera vez que se mencionan
en las reglas.

11.0 ¢QUE HA CAMBIADO?

11.1 Accion Popular

Labyrinth: Awakening incluye nuevas reglas
gue modifican el juego para representar
importantes formas de movimiento y lucha
politicos que no eran comunes entre los
musulmanes durante el periodo cubierto por
el primer juego.

& , 11.1.1  Despertar y
@@9 Reaclion | peaccion.  En los

. 71 Gitimos pocos afios ha
habido un rapido aumento del grado de
participacion del pueblo en el mundo
musulman a la hora de determinar el rumbo
de sus gobiernos. Esta expansion viene con
marcadores azules de Despertar para
representar  poblaciones  que  estan
solicitando que aumente la libertad y que
impere la ley en sus respectivos paises, y
marcadores verdes de Reaccién para
mostrar la reaccién yihadista o autoritaria a
la expresion generalizada del pueblo o para
representar a aquellos segmentos de la
poblacion que prefieren una aplicacion mas
formal del estado que promueve la Sharia.
Estos marcadores representan abstrac-
tamente el grado hasta el que las poblaciones

de estos paises apoyan u obstaculizan las
otras operaciones del juego, como intentar
cambiar la forma de gobierno por medio de
la Guerra de Ideas y de la Yihad. Estos
marcadores entran en juego principalmente
mediante la activacion de las cartas de
Evento, y se colocan solo en los paises
musulmanes.

11.1.2 Coloca un marcador azul de
Despertar 0 uno de Reaccién verde en la
casilla de un pais musulman siempre que lo
pida el uso de un Evento. Coloca los
marcadores de Despertar apilados en la parte
inferior izquierda y los marcadores de
Reaccion apilados en la parte inferior
derecha de las casillas de paises. Si estan Sin
Marcar, Examina el pais (4.9.4) antes de la
colocacion de estos marcadores. Dentro del
limite proporcionado, no hay restriccion al
nimero de estos marcadores que puede
haber en un pais (usa la cara +2 si son
necesarios mas).

11.1.3 Cada marcador de Despertar suma
uno y cada marcador de Reaccion resta uno
a cualquier tirada de Guerra de ldeas (7.2),
Yihad (8.4) o Yihad Mayor (8.4.2) en ese
pais. Estos modificadores no afectan a las
Conspiraciones ni a otras Operaciones en
modo alguno. Un nudmero igual de
marcadores de Despertar o0 Reaccion
cancelan sus respectivos modificadores,
pero los marcadores se dejan a menos que
sean modificados por otros Eventos o
condiciones. Es posible que un bando tenga
tantos marcadores en un pais como para que
el éxito en wuna operacion dada sea
automatico o imposible.

EJEMPLO: Si Pakistan tuviese dos
marcadores de Despertar y uno de
Reaccidn, el efecto neto es que el jugador
estadounidense tendria un +1 a todas las
tiradas de Gdl, y el Yihadista tendria un +1
(no -1) a todas las tiradas de Yihad.

11.1.4 Sea como sea que una carta de Evento
esté redactada (esta regla sustituye a la
6.2.2), los marcadores de Despertar y de
Reaccion no pueden colocarse en:

* Un pais No Musulman, o

* Un pais en Guerra Civil (11.2), o

* Un pais con Buena Gobierno, o

* Un pais con Doctrina Islamica.
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Pueden colocarse marcadores de Despertar
y de Reaccién en un pais en Régimen de
Cambio.

11.1.5 Desvinculacién. Cada vez que un
pais aumenta su Gobierno en un nivel por la
razén que sea (incluido por efectos de
Eventos), Elimina un marcador de
Despertar (si lo hay). Cada vez que un pais
degrada su Gobierno en un nivel por
cualquier razén, elimina un marcador de
Reaccion (si lo hay). Las modificaciones en
el Alineamiento no eliminan marcadores de
Despertar/Reaccion.

COMENTARIO DEL DISENADOR: Estas
eliminaciones representan un grado de
desvinculacion por parte del pueblo local a
medida que ven a su gobierno moverse en la
direccion deseada.

11.1.6 Eliminar Todo. Se retiran todos los
marcadores de Despertar y de Reaccion de
un pais musulman cuando este:

» Pasa a tener Buen Gobierno (7.2.1.1) o
Doctrina Islamica (8.4.4).

* Entra en una Guerra Civil (11.2.1).

Resultado

Modifica el Alineamiento
de un pais una casilla hacia
Adversario; si ya €S

Diferencia
<-3

Adversario, degrada su
Gobierno un nivel hacia
Doctrina Islamica (véase
también 11.1.5, 11.16, y
11.1.8).

-2 Afiade 1 marcador de
Reaccion mas al pais.

-1,00+1 Sin efecto.

+2 Afiade 1 marcador de
Despertar mas al pais.

>+3 Modifica el Alineamiento

de un pais una casilla hacia
Aliado; si ya es Aliado,
mejora su Gobierno un nivel
hacia Bueno (véase también

11.1.5,11.1.6, and 11.1.8).

Nuevos Simbolos
en las Cartas de Evento

Minarete: Permite usar el marcador
de Capital de Califato
@ Simbolo de Prohibicién sobre
Minarete: Evento no jugable en un
Pais de Califato.
®  Manifestante: Evento introducido
} en la primera mitad del mazo del
Escenario Primavera Arabe.
AK-47: Evento introducido en la
/ segunda mitad del mazo del
Escenario Primavera Arabe.

11.1.7 Polarizacion. Antes de repartir
nuevas cartas durante la Secuencia de Fin de
Turno, lleva a cabo un censo pais por pais de
todos los marcadores de Despertar vy
Reaccion en el mapa. En cada pais, resta el
nimero de marcadores de Reaccion del de
marcadores de Despertar y busca la
diferencia en la siguiente tabla:

Durante este censo pais por pais, todas las
modificaciones  hacia  Bueno/Doctrina
Islamica deben efectuarse al final de la fase.
En el caso de que ocurran varias
modificaciones a Bueno/Doctrina Islamica,

deben efectuarse simultaneamente
colocando/eliminando  cualquier  nuevo
marcador debido a la Convergencia
(11.1.8).

Si un pais pasa a tener Buen Gobierno o
Doctrina Islamica durante la fase de
Polarizacion, aplica 11.3.14.

EJEMPLO: Al final del Turno 1, el jugador
US tiene tres marcadores de Despertar en
Egipto, Neutral y con Gobierno Pobre,
mientras que el jugador Yihadista tiene un
marcador de Reaccion. La diferencia es dos
positivo, asi que el jugador US afiade un
marcador de Despertar a Egipto durante la
fase de Polarizacion. Mas tarde, el Turno 2
acaba sin cambios en los marcadores ni en
el estatus de Egipto (ahora con cuatro
marcadores de Despertar y uno de
Reaccién). Durante la Polarizacion,
EE.UU. tendria entonces tres o mas
marcadores por encima y mejoraria la
Alineacion de Egipto de Neutral a Aliado. Si
el Turno 3 acabara sin mas cambios en
Egipto, entonces este mejoraria su Gobierno
de Pobre a Correcto, y se eliminaria un
marcador de Desoertar debido a la
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Desvinculacion (11.1.5), y el recuento de
marcadores seria tres de Despertar y uno de
Reaccion. Continuando este ejemplo, si no
hubiera cambios en Egipto al final del Turno
4, EE.UU. afadiria otro marcador de
Despertar por tener dos de diferencia, y el
recuento pasaria a ser +3 a favor de EE.UU.
Después, si no hubiese mas cambios al final
del Turno 5, Egipto moveria de Gobierno
Correcto a Bueno y se retirarian todos los
marcadores de Despertar y Reaccién (11.1.6
y 11.3.14).

COMENTARIO DEL DISENADOR: El
propésito de la regla de la Polarizacion es
permitir a los paises cambiar su direccion sin
la implicacion continua de EE.UU. o de los
Yihadistas, como fue el caso de la Primavera
Arabe. También recompensa a un bando con
el tiempo por adelantarse en la politica local
de un pais.

11.1.8 Convergencia. Cada vez que un pais
pasa a tener Buen Gobierno o Doctrina
Islamica por cualquier motivo, el jugador
que lo controla (EE.UU, si es Bueno; el
Yihadista si es Doctrina Islamica) tira
inmediatamente en la Tabla de Pais
Musulman Aleatorio (11.3.9) y coloca alli
un marcador de Despertar (si es EE.UU.) o
de Reaccion (si es el Yihadista). Si ese pais
tiene Buen Gobierno, Doctrina Islamica, o
esta en Guerra Civil, coloca en su lugar el
marcador en un pais adyacente al que salio
en la tirada (determinado al azar si hay
eleccion entre mas de uno). Si aln no se
puede colocar marcador, el jugador que lo
controla tira de nuevo y sigue el
procedimiento anterior hasta que pueda
colocarse un marcador legalmente. Si la
tirada de Convergencia es provocada durante
la Polarizacion, el resultado no cambia ni
provoca efectos adicionales de Polarizacion
en el pais receptor.

COMENTARIO DEL DISENADOR: La
regla de Convergencia representa la
expansion de movimientos populares de un
pais a otro en un patrén que no es dirigido
por los jugadores, sino provocado por los
éxitos de un bando dado.

11.2 Guerra Civil
11.2.1 Se experimento cierto grado de
expresion politica y de violencia en casi

todos los paises musulmanes
Civil War| durante el Despertar Arabe,
Auto | pero cuatro paises en particular
Recrult | (| ibia, Siria, Irak y Yemen)
entraron en un estado de Guerra Civil que
requiere nuevas reglas para ser representado
de una manera precisa en el sistema.
Ademas, existié el potencial de que otros
paises hubieran entrado en Guerra Civil.

11.2.2 Varias cartas de Evento requieren el
estallido de una Guerra Civil en un pais. Un
pais que ya esta en Guerra Civil no se ve
afectado por otro Evento de Guerra Civil.
Que una Guerra Civil finalice en un pais no
impide que el mismo pais pueda volver a
entrar en Guerra Civil en el futuro. Cuando
se provoca una Guerra Civil, lleva a cabo lo
siguiente:

« Comprueba si no esta marcado.

+ Si tiene Buen Gobierno, pasalo a Correcto,
si estd bajo Doctrina Islamica, pasalo a
Pobre; en cualquier otro caso, deja el
Gobierno como estd; no modifiques el
Alineamiento.

* Coloca un marcador de Guerra Civil en la
parte inferior central de la casilla del pais.

* Reemplaza todos los marcadores de
Despertar con el mismo ndmero de cilindros
azules de Milicia.

* Reemplaza todos los marcadores de
Reaccion con el mismo numero de Células
Latentes del contador de Financiacion
(indistintamente de la Financiacion actual).
* Retira cualquier marcador de Cambio de
Régimen (si lo habia).

* Cualquier marcador de Célula, Nucleo,
Tropas, Milicia, Régimen Asediado, Capital
de Califato, Pais de Califato o Ayuda que ya
existiera se deja.

11.2.3 Mientras hay Guerra Civil, el jugador
Yihadista puede Reclutar Automaticamente
en ese pais como si fuera un pais bajo
Doctrina Isldmica o con Cambio de
Régimen.

11.2.4 La Milicia es un nuevo tipo
G de ficha controlada por EE.UU. con

las siguientes caracteristicas:
* Cuando se comprueban las precondiciones
concernientes a Gdl en paises en Cambio de
Régimen y Yihad Mayor, el ndmero de
Milicias presentes en un pais se afiade al
namero de Tropas.
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* No causes una pérdida de Prestigio debido
a exitos en Conspiraciones o Yihad Mayor a
menos que haya Tropas en el mismo pais.

e Puede realizar Operaciones de
Desorganizacion, pero no aumenta Prestigio
+1 a menos que haya Tropas en el mismo
pais.

* Elimina s6lo 1 Célula cuando realices
Operaciones de Desorganizacion o por
impacto por Desgaste por Guerra Civil
(11.2.5), a menos que haya Tropas o
ASESORES (Evento US) presentes.

* Indistintamente de como esté redactado un
Evento (esta regla anula la 6.2.2), no pueden
colocarse ni existir en modo alguno en un
pais con Doctrina Islamica, Bueno o No
Musulman.

* Se elimina cuando un pais pasa a ser Bueno
0 estar bajo Doctrina Islamica o cuando una
Guerra Civil acaba.

* No provoca Eventos que requieran Tropas.

COMENTARIO DEL DISENADOR: Las
milicias son fuerzas irregulares 'y
representan a aquellos elementos de la
poblacién y del estado, incluyendo fuerzas
paramilitares insurgentes proteccionistas y
conservacionistas que luchan para obtener
un mayor nivel de representacion en su
gobierno o que se resisten a la imposicién de
la voluntad yihadista. Dependiendo de la
situacion en un pais especifico, la Milicia
puede representar fuerzas tribales largo
tiempo establecidas, “luchadores por la
libertad” que han surgido del pueblo, o
fuerzas de seguridad estatales que se
defienden contra la embestida yihadista. La
Guerra Civil se lleva a cabo en términos de
juego mediante la interaccion de la Milicia,
las Tropas y las Células segln las reglas
normales.

11.2.5 Desgaste. Inmediatamente tras la
Polarizacion comprueba el Desgaste en cada
pais en Guerra Civil:

Cada jugador cuenta el nimero de fichas en
el pais en Guerra Civil: Milicias y Tropas
(Jugador  Estadounidense) o  Celulas
(jugador Yihadista). Cada grupo de 6 fichas
inflige un impacto al otro jugador. Para
grupos de 5 o menos fichas, tira un dado: si
el resultado es menor o igual al nimero de
fichas, se inflige un impacto.

Los impactos se resuelven simultaneamente:
el jugador US elimina una Milicia o Tropa
por impacto; el jugador Yihadista elimina
dos Células por impacto si habian presentes
Tropas 0 Asesores, 0 una Célula por impacto
si solo habia Milicia presente. Tirar por
Desgaste no hace que las Células se Activen
ni tienen que estar activas en el momento de
sufrir una baja. Las bajas por Desgaste no
impactan en el Prestigio en modo alguno. El
Desgaste puede ser causado o recibido por
Tropas que estdn representadas por
marcadores (p.e., NATO, etc). El marcador
NATO puede absorber dos impactos en un
turno, pero es eliminado incluso aungue sélo
reciba uno si no hay otras fuerzas que sufran
el impacto en su lugar. Los marcadores de
Nucleo no se ven afectados por el Desgate,
pero se colocaria un Nucleo si la Ultima
Célula de ese pais es eliminada por
Desgaste.

Si los impactos infligidos exceden el numero
de fichas enemigas, cada impacto no
asignado (incluyendo “impactos”
parcialmente no asignados donde sélo queda
una Célula y deben ser eliminadas dos)
modifican el Alineamiento de ese pais una
casilla hacia Aliado (para impactos US no
asignados) o hacia Adversario (para
impactos Yihadistas no asignados); o, si ya
es Aliado/Adversario, modifica el Gobierno
en un nivel hacia Bueno (para impactos US
no asignados) o hacia Doctrina Islamica
(para impactos Yihadistas no asignados).
Ten en cuenta que un cambio hacia Bueno o
Doctrina Islamica finalizara la Guerra Civil
(11.2.7).

Si un pais pasa a tener Buen Gobierno o
Doctrina Islamica durante la fase de
Desgaste por Guerra Civil, aplica 11.3.14.

EJEMPLO: Si hay dos Tropas y una Milicia
(tres fichas en total) en Siria, y se enfrentan
a siete Células, durante el Desgaste por
Guerra Civil el jugador US tiraria un dado,
y el jugador Yihadista perderia dos células
con una tirada de 3 o menos. El jugador
Yihadista tiraria un dado de manera similar
y el jugador US perderia una ficha
automaticamente por las primeras seis
Células presentes, y después otra ficha con
una tirada de 1 (las bajas podrian ser

© 2016 GMT Games, LLC 6



Tropas o Milicia, a eleccion del jugador
us).

COMENTARIO DEL DISENADOR: La
baja de Tropas estadounidenses no significa
gue sean eliminadas en el sentido literal de
la palabra, sino que la situacion politica es
tal que se estan retirando gradualmente de
ese pais, de manera similar a lo ocurrido en
Vietnam, Irak y Afganistan, en donde
EE.UU. acabo retirandose voluntariamente
de esos conflictos.

11.2.6 Ademas de los efectos normales, cada
Conspiracién WMD resuelta en un pais en
Guerra Civil eliminard una Milicia. Dos
Conspiraciones WMD resueltas en la misma
fase de Resolucion de Conspiraciones en un
pais en Guerra Civil lo cambian
inmediatamente a Doctrina Islamica (8.4.4).

11.2.7 Una Guerra Civil acaba cuando
ocurre lo siguiente:

* Se cambia a Buen Gobierno (7.2.1.1) 0 a
Doctrina Islamica (8.4.4).

* Por el uso de Evento.

11.2.8 Al terminar una Guerra Civil, lleva a
cabo lo siguiente (a menos que la carta de
Evento dé otras instrucciones):

* Retira el marcador de Guerra Civil.

* Retira toda la Milicia.

* Las demas fichas y marcadores se dejan.

11.2.9 Fichas de Madera y Marcadores de
Cartén. Hay un limite estricto de Células,
Tropas y Milicias; s6lo pueden ser colocadas
si estan disponibles en el Contador, a menos
gue un Evento especifique que pueden
cogerse de otra localizacion. Las Células, las
Milicias y las Tropas siempre se devuelven
al contador cuando se retiran del tablero
indistintamente de la causa (Coloca las
Tropas en o encima del Contador de Tropas
y la Milicia entre el Contador de Tropas y el
Contador de Financiacién Yihadista, ambas
en grupos de cinco para poder contarlas con
mayor facilidad). La Milicia no afecta al
actual Estatus de Guerra US como hacen las
Tropas. Los marcadores de Despertar y
Reaccion estan similarmente limitados a 15
marcadores por bando pero, si un jugador
necesita mas, pueden quitarse de una
localizacion y moverse a una nueva si se
desea. Ademads, estos marcadores tienen

doble cara con un +2 o -2 en el dorso; dos
marcadores +1/-1 pueden fusionarse en un
solo marcador +2/-2, liberando un marcador
para su uso en otra parte si fuera necesario.
Los jugadores pueden crear mas marcadores
de Pais de Califato o de Guerra Civil si los
necesitan, aunque seis deberian de ser
suficientes, puesto que la mayoria de
partidas acabaran antes de que se necesiten
mas.

11.3 Otros Cambios
Son necesarios otros cambios para jugar a
Labyrinth: Awakening.

11.3.1 WMD vy Alerta WMD. Aunque
Pakistdn continla siendo una fuente
potencial de armas quimicas y nucleares
para los Yihadistas, los artefactos WMD
rusos han demostrado ser mas seguros de lo
que los analistas presagiaron. De los seis
marcadores WMD del juego, tres continian
disponibles en el Arsenal Pakistani si cayera
bajo Doctrina Islamica. De los tres
marcadores WMD restantes, dos deberian
desplegarse en la casilla de Siria y uno en la
de Irdn al comienzo de cada escenario. Estos
WMD no estan disponibles hasta que los
Eventos Embargo, NPT Safeguards Ignored,
Strike Eagle y UNSCR 2118 los ponen a
disposicidn del jugador Yihadista o los dejan
fuera del juego. Al igual que con Pakistan,
las WMDs de estos dos paises también pasan
a estar disponibles si el pais pasa a estar bajo
Doctrina Islamica. Cada vez que el jugador
US consigue Alertar o Revelar/Eliminar una
Conspiracion WMD por cualquier razon,
incluido por Eventos e incluso si esa WMD
no estaba aun disponible para el jugador
Yihadista, el jugador US gana +1 Prestigio.

NOTA: Los eventos Strike Eagle, UNSCR
2118, Trade Embargo y DELTA / SEALs
muestran “(+1 Prestigio si la WMD es
eliminada; 11.3.1)” como recordatorio de
esta regla, y por lo tanto no resultarian en un
+2 Prestigio neto por el éxito.

11.3.2  Conspiraciones. El  jugador
Yihadista estd limitado a colocar cada
marcador de Conspiracién una vez por turno.
Una vez se revela una Conspiracion WMD
sea por Alerta, Evento o por ser Resuelta,
colocala en la casilla de Conspiraciones
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Resueltas, donde deja de estar disponible
hasta la Secuencia de Fin de Turno, cuando
todas las seis Conspiraciones vuelven a estar
disponibles. Las Conspiraciones WMD se
retiran del juego después de usarse, por
medio de Eventos especificos o después de
una Alerta.

& 11.3.3 Losetas de Pais. Cuatro
_*g"} paises estdn representados por
W Losetas de Pais, tal y como se
especifica a continuacion. Puesto que las
Casillas de Evento Temporal estaran
ocupadas por dos de estas Losetas de Pais,
usa los marcadores de Evento Temporal
como recordatorio de qué cartas de Evento
estan en estado Temporal.

11.3.3.1 Iran. Irdn comienza la partida como
un Caso Especial (4.4) con capacidad para
WMD (un marcador de WMD). EI uso del
Evento Iranian Elections le da la vuelta a
Irdn y lo convierte en un pais Musulméan
normal para el resto de la partida, con las
siguientes caracteristicas: Nivel de Recursos
2, Exportador de Petr6leo, pais Musulman
con Mezcla Chii (con Gobierno Correcto y
Alineamiento Adversario). Cualquier ficha o
marcador se deja. Si Iran pasa a ser Neutral
0 Aliado, retira el marcador de Trade
Embargo.

11.3.3.2 Mali. Comienza la partida con las
siguientes caracteristicas: Nivel de Recursos
1, pais Musulman Suni adyacente a
Marruecos, Argelia/Tanez y a Nigeria. La
loseta se coloca en la primera casilla de
Evento Temporal.

11.3.3.3 Nigeria. Comienza el juego como
pais No Musulman Pobre (fondo naranja) a
menos que las reglas del escenario
especifiquen otra cosa. Se gira a Nivel de
Recursos 2, Exportador de Petréleo, pais
Musulméan Suni (con Gobierno Pobre y
Alineamiento Neutral; retira cualquier
marcador de actitud) tras resolverse una
Conspiracién de Nivel 2 0 3 0 WMD en el
pais. Nigeria est4 adyacente a Mali, Sudan y
Kenia/Tanzania. Su Loseta de Pais se coloca
en la segunda casilla de Evento Temporal y
se gira a su cara No Musulméan una vez su
Alineamiento es Aliado y no hay Células en
el pais (lo que también terminara con
cualquier Guerra Civil o Cambio de

Régimen actualmente vigente alli y
eliminara todos los marcadores y fichas). Si
Nigeria tiene un nivel de gobierno que no sea
Pobre cuando se gira a Pais No Musulman,
retiene su nivel actual como pais No
Musulman (coloca un marcador de Gobierno
alli), pero no se efectian mas modificaciones
a menos que vuelva a ser de nuevo pais
Musulman.

COMENTARIO DEL DISENADOR: Este
tratamiento de Nigeria representa esa
condicion del pueblo estando casi
igualmente dividido entre cristianos Yy
musulmanes y de que el pais podria entrar
facilmente en una prolongada Guerra Civil.
Si pasa a estar bajo Doctrina Islamica,
entonces se asume que los yihadistas han
constituido un gobierno estable en la mayor
parte del pais; si pasa a ser Aliado y la
oposicién es eliminada, se asume entonces
gue el actual gobierno de Lagos ha extendido
su autoridad hasta el norte.

COMENTARIO DEL DISENADOR:
Puesto que los conflictos de estos dos paises
se extendieron facilmente a territorios
adyacentes, tanto Mali como Nigeria
representan mas una region que un solo pais,
de manera similar a Asia Central. Para
hacerlo mas sencillo, estas casillas llevan los
nombres de los paises que fueron testigos de
la mayor parte de los conflictos.

11.3.3.4 Siria. Siria comienza la partida
como Pais Musulman con Mezcla Chii con
Capacidad WMD (2 marcadores WMD).

COMENTARIO DEL DISENADOR: Siria
ha sido més sectaria en esta década, con el
régimen Alauita inclindndose méas hacia el
bando chii, de ahi el cambio en el estatus de
la Religion (4.1.2) en términos de juego de
Suni a Mezcla Chii para este pais Musulman.

11.3.4 Casilla Fuera del Mapa. Ciertas
cartas de Evento requieren el despliegue
temporal de Tropas a localizaciones que
estan fuera del mapa. Coloca estas fuerzas en
la Casilla Fuera del Mapa, y devuélvelas al
Contador de Tropas cuando se cumplan las
condiciones para su regreso, normalmente al
final de la siguiente fase de robo. Cuando
coloques Tropas fuera del mapa, elige
primero del Contador, después, si no quedan
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fuerzas suficientes, el jugador US elige de
entre las que hay en el mapa hasta que la
cantidad requerida esta fuera del mapa.

COMENTARIO DEL DISENADOR: La
presencia de estas Tropas fuera del mapa
puede provocar que el jugador US robe
menos cartas durante la siguiente fase de
robo debido a que esté en una categoria
mayor en el Contador de Tropas.

11.3.5 Nueva Normalidad. Ninguna de las
cartas de Evento del juego base Labyrinth:
GWOT esta en juego al comienzo de los
escenarios de Labyrinth: Awakening. Por
ejemplo, aunque la Ley Patriota se ha
aprobado histéricamente, aumentando las
restricciones a la hora de viajar a Estados
Unidos, este tipo de eventos se han
convertido en la “nueva normalidad”, dando
a los yihadistas tiempo para responder a
ellos.

11.3.6 Secuencia de Fin de Turno. El
procedimiento a seguir para acabar cada
turno de Labyrinth: Awakening se modifica
como sigue (hay una loseta para colocar
sobre la tabla de Fin de Turno del Mapa
como recordatorio):

FIN DE TURNO

-1 Financiacién (-1 Fracking, +1 Pirates si
estos Eventos estan vigentes)

-1 Prestigio (si hay algin pais bajo Doctrina
Islamica)

+1 Prestigio (si la Actitud US es la misma
que la GWOT vy esta en nivel 3)

Reservas a 0

Devuelve las Conspiraciones a Disponibles

Polarizacion/Desgaste

Reparto de Nuevas Cartas

Retirar Eventos Temporales

Devolver Tropas Fuera del Mapa al
Contador (si las condiciones lo permiten)

Girar marcadores de Cambio de Régimen a
Marrén

11.3.7 Nuevas Células. El Evento Training
Camps afiade tres Células adicionales, que se
colocan fuera del mapa a la derecha de la
Casilla Financiacion Abundante. Si el pais
anfitrion es Califato o si posteriormente se
convierte en pais de Califato, aumenta de
inmediato el nimero de nuevas células a
cinco (similarmente, reduce el suministro

disponible en dos si ya no es un Pais de
Califato). Estas nuevas Células son siempre
las Gltimas que entran en la partida, y s6lo
pueden ser reclutadas si la Financiacién
Yihadista esta en la casilla 9 de Financiacion
Abundante. Pueden entrar por medio de
Evento o convirtiendo marcadores de
Reaccion en Células al comienzo de una
Guerra Civil, incluso si la Financiacion no
esta en la casilla 9. Una vez hay en juego mas
de 15 Células, cuando las Células sean
eliminadas por cualquier razon, coldcalas a
la derecha de la Casilla Financiacion
Abundante hasta que sélo queden 15 en el
mapa; entonces comienza a rellenar el
Contador de Financiacion Yihadista de
manera normal con las futuras bajas. Si el
Evento Training Camps ha sido retirado del
mapa, estas Células permanecen en el mapa
hasta ser eliminadas, pero so6lo pueden
volver al juego desde el Contador después de
que se vuelva a usar otro futuro Evento
Training Camps.

11.3.8 Califato. El jugador Yihadista puede
declarar un Califato en cualquier momento
en que cualquiera de los jugadores juegue un
Evento (no Operaciones) que coloque
realmente tres 0 mas Células en un pais en
Guerra Civil, Cambio de Régimen o con
Doctrina Isldmica. Coloca el marcador de
Capital de Califato en ese pais y aumenta la
Financiacién Yihadista +2. EI marcador de
Capital representa un Recurso adicional con
Doctrina Islamica mientras esté en el mapa,
aunque por si mismo no permite un Cambio
de Régimen en su localizacion. La
colocacion del marcador no cambia el
Gobierno, Alineamiento o el Valor de
Recursos del pais que lo alberga. Las cartas
de Labyrinth: Awakening que pueden
provocar la creacion de un Califato
(asumiendo que se cumplan los
prerrequisitos anteriores) estan sefialadas
con un icono de minarete en su parte superior
derecha, y son las siguientes:

 Abu Bakr al-Baghdadi (solo si la juega el
Yihadista y s6lo en Siria o Irak)

* Fly Paper (cualquier jugador)

* Cross Border Support (solo si la juega el
Yihadista y s6lo en Mali o Nigeria
Musulmana)

» Foreign Fighters (en cualquier pais
Musulman)

* Boko Haram (solo en Nigeria Musulmana)
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Cuando se juega a un escenario que combina
el mazo cartas de Labyrinth: WOT, las
siguientes cartas también permitiran declarar
un Califato si las condiciones previas se
cumplen (aunque estas cartas no estan
sefialadas con el icono de minarete):

» Foreign Fighters (en cualquier pais
Musulman)

* FREs (s6lo si Saddam no esta capturado)

* Opium (s6lo en Afganistan)

» Zarqawi (solo en lIrak, Siria, Libano, o
Jordania)

11.3.8.1 El Califato consta del
Caliphate . pais anfitrion que contiene el
Counlty | marcador de Capital de Califato,
"y de todos los Paises
Musulmanes adyacentes a este que estén en
Guerra Civil, Cambio de Régimen o
Doctrina Islamica, o que estan en estas
condiciones y adyacentes a los mismos (es
decir, formando una cadena margarita con la
Capital del Califato). Observa que la
extension del area incluida en el Califato se
actualiza instantaneamente a medida que
paises adyacentes pasan a o dejan de cumplir
las tres condiciones que se acaban de
describir.

Los jugadores deben sefalar los paises
dentro del Califato colocando y retirando los
marcadores de Pais de Califato con el icono
de minarete en las casillas de los paises
dentro del Califato.

EJEMPLO: Siria es un Pais Neutral
Correcto en Guerra Civil y el jugador
Yihadista acaba de jugar Abu Bakr al-
Baghdadi colocando tres Células en Siria.
Declara inmediatamente un Califato y
coloca el marcador de Capital de Califato
en Siria. El jugador Yihadista gana +2 en
Financiacion, y también sube una casilla en
el contador de Victoria el marcador de
Recursos en Doctrina Islamica. Irak,
adyacente, también est& en Guerra Civil y se
considera parte del Califato. Las
Monarquias del Golfo, adyacentes a Irak y
sefialadas con un marcador de Cambio de
Régimen, son también parte del Califato, al
igual que Pakistan, bajo Doctrina Islamica.
Todos cumplen las condiciones para pais de
Califato. El jugador Yihadista tiene un total
de tres Recursos en Doctrina Islamica, dos

por Pakistdn y uno por la Capital del
Califato en Siria.

(1) 11.3.8.2 El marcador de Capital
Caliphate| de Califato se desplaza a otro
Capital | pais anfitrion adyacente (segun
se define en 11.3.8.1) cuando su
pais anfitrion deja de estar en Guerra Civil,
Cambio de Régimen o Doctrina Islamica. La
Financiacion Yihadista se reduce en -1y el
jugador US gana +1 de Prestigio cada vez
que la Capital de Califato es desplazada. Si
no hay paises anfitriones Adyacentes
alternativos posibles a los que pueda
desplazarse la Capital de Califato, se retira
del mapa y la Financiacion Yihadista se
reduce en -2 y el jugador US gana +2 de
Prestigio. Ademas, el jugador Yihadista
pierde el 1 Recurso en Doctrina Islamica
representado por el marcador de Capital de
Califato. Una vez colocado, el jugador
Yihadista nunca puede mover ni retirar
voluntariamente el marcador de Capital de
Califato.

11.3.8.3 Debido a la necesidad de procurar
seguridad y servicios, todas las Células de
los paises que son parte del Califato se giran
inmediatamente a su cara Activa y siempre
se colocan y permanecen por su cara Activa,
incluso si se Trasladan a o dentro del
Califato o entran en juego por medio de un
Evento.

11.3.8.4 Mientras la Capital de Califato esta
en el tablero, bloguea el uso de los siguientes
Eventos en cualquier de los paises que
componen el Califato:

* Sellout

* UN Ceasefire

* Status Quo

» Mass Turnout

* UN Nation Building

* Backlash

* Truce

Cada una de estas cartas esta sefialada con un
icono “no en Califato” (minarete tachado) en
su parte superior como recordatorio de que
su uso en un Pais de Califato esta bloqueado.

COMENTARIO DEL DISENADOR: El
valor de 1 Recurso de la Capital del Califato
representa la explotacion de recursos de todo
el globo conforme individuos 'y
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organizaciones se comprometen a apoyar al
nuevo Califa y viajan para establecerse en el
nuevo Califato. EI marcador de Capital
representa territorio especifico que debe
ahora protegerse contra oponentes armados
convencionalmente; el movimiento
Yihadista ha pasado de la insurgencia a
gestionar un estructura similar a un estado
con riesgos Yy beneficios proporcionales. La
inclusién de paises adyacentes al Califato
basandose en su nivel de confusion reconoce
que el Califato no se ve obstaculizado por
fronteras inestables, intentara expandirse
tanto como su poder le permite, e inspira o
exige seguimiento por parte de la gente de
las localizaciones cercanas.

11.3.9 Pais Musulmén Aleatorio. Debido a
la Convergencia, el uso de Bots en Soliutario
o las instrucciones de Evento, un jugador
puede tener que colocar fichas o marcadores
en un Pais Musulméan Aleatorio. Esto se
completa usando la tabla de Pais Musulman
Aleatorio en la Hoja de Ayuda para el
Jugador (HAJ) proporcionada en esta
expansion, y tirando un dado Marrén y uno
Negro y comparando sus resultados. Si el
pais que sali6 no es apropiado para la
colocacion, colécalo en un pais adyacente (al
azar si hay mas de uno elegible) y, si sigue
sin haber opciones, vuelva a tirar. Ten en
cuenta que cada vez que salga un 1 en la
Gltima columna de la tabla de Pais
Musulman Aleatorio, debes volver a tirar en
la tabla de la derecha de la HAJ (se muestra
a continuacion) y usar ese resultado en su
lugar:

1 Asia Central

2 Asia Central

3 Iran (si no es elegible, vuelva a tirar en
esta tabla)

4 Mali

5 Nigeria (si no es elegible, vuelva a tirar
en esta tabla)

6 Nigeria (si no es elegible, vuelva a tirar
en esta tabla)

11.3.10 Tabla de Pais de Mezcla Chii
Aleatorio (9.5). La anterior tabla de Pais de
Mezcla Chii Aleatorio de Labyrinth: GWOT
ha sido reemplazada para todos los
escenarios de Labyrinth: Awakening por la
siguiente tabla, que también puede
consultarse en la HAJ (tira 3 dados):

3-6 Siria

7 Irén (si es eligible, si no, Siria)
8 Arabia Saudi

9 Turquia

10 Irak

11 Monarquias del Golfo

12 Yemen

13 Pakistan

14 Libano

15-18 Afganistan

11.3. Cartas con Listado de Opciones.
Ciertas cartas, como Obama Doctrine,
permiten a un jugador elegir mas de una
opcién de una lista. En estos casos, las
opciones deben de ser diferentes.

EJEMPLO: Cuando juega la carta Obama
Doctrine, el Jugador US no podria elegir
aumentar Prestigio +1 dos veces, ni robar
dos cartas diferentes del descarte, puesto
gue esta no son opciones diferentes del
listado.

11.3.12 “O”. Ciertas cartas permiten a un
jugador elegir entre uno u otro efecto. Una
vez hecha la eleccion, el efecto o efectos no
elegidos en el lado opuesto de la O en negrita
se ignoran cuando se juegue la carta. Si se
juega como Evento, un jugador debe elegir
una opcion que produzca algun efecto si es
posible.

13.3.13 Cartas de Guerra Civil y de
Cambio de Régimen. Ciertas cartas
provocan Guerra Civil o permiten un
Cambio de Régimen vy pueden ser
recuperadas del Descarte mediante el uso del
Evento Agitators. Para comodidad de los
jugadores, se describen a continuacion las
cartas de Labyrinth: Awakening que pueden
provocar una Guerra Civil 0 que permiten un
Cambio de Régimen:

* Coup

* [SIL

* Free Syrian Army

* Benghazi Falls

* Operation Serval

* Revolution

* Houthi Rebels

* Congress Acts

Cuando se juegue a un escenario con mazo
combinado con cartas de Labyrinth: GWOT,
las cartas siguientes también pueden ser
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recuperadas mediante el uso del Evento
Agitators:

* WMD Libyan

* WMD Iraqi

11.3.14 Eliminacién de Marcadores
Adicionales. Cada vez que un pais
Musulméan pasa a tener Buen Gobierno
(7.2.1.1) o Doctrina Islamica (8.4.4), retira
todos los marcadores de Cambio de
Régimen, Régimen Asediado y Avyuda,
Despertar, Reaccion, Guerra Civil, Califato
(@ menos que pase a tener Doctrina
Islamica), y las fichas de Milicia.

12.0 BOT YIHADISTA
(JUEGO EN SOLITARIO)

NOTA: Ambos Bots son retroactivos con
Labyrinth: WOGT. Las instrucciones Yy
prioridades de las reglas y de las tablas de
flujo que solo se aplican a uno de los dos
juegos Labyrinth se sefialan de la siguiente
manera:

Labyrinth: The War on Terror, 2001-?: +
(una sola daga)

Labyrinth: The Awakening, 2010-?: 1 (doble
daga)

12.1 Cémo Ganar
Usa las condiciones de Victoria para la
partida con un jugador (9.1).

12.2 Reparto

Reparte las manos Yihadistay US de manera
normal (3.2). Mantén la mano Yihadista
(5.2.8) bocabajo en un montén. No
inspecciones la mano Yihadista aunque lo
provoque un Evento (en lugar de eso,
consulta la Tabla de Instrucciones para
Eventos).

12.3 Miscelanea

Nota: Cuando las instrucciones de esta
seccion (12.3) entren en conflicto con las
instrucciones de la Tabla de Instrucciones
para Eventos, sigue la Tabla de Instrucciones
para Eventos.

12.3.1 Eliminacion de Tropas o Milicia.
Cuando se le pide que elimine Tropas o
Milicia, el Bot Yihadista usa la columna
Yihad de la Tabla de Prioridades.

12.3.2 Reclutamiento o Colocacion de
Células. Cuando un Evento da instrucciones
de Reclutar, colocar o reemplazar Células o
Nucleos, el Bot Yihadista usa las prioridades
Reclutamiento y Traslado A de la tabla de
flujo de Prioridades para Operaciones (OpP)
para Seleccionar el pais. EXCEPCION: Si
también se colocan Conspiraciones, usa las
instrucciones 12.3.4. Cuando se efectla una
Operacion de Reclutamiento (8.2), si el
nimero de Ops + Reservas disponibles
(max. 3) excede al nimero de Células
Disponibles en el Contador, el Bot Yihadista
tira tantos dados como Células Disponibles
y efectlia entonces Radicalizacién (12.4.3)
con las Ops restantes.

12.3.3 Eleccién de Tropas, Milicia y
Células. Una vez ha seleccionado un pais
objetivo, el Bot Yihadista elimina Tropas
antes que Milicia y elimina Células Activas
antes que Células Latentes. Dentro de un
pais, el Bot Yihadista siempre usa Células
Activas antes que Células Latentes para
todas las Operaciones y Eventos.

12.3.4 Colocacion de Conspiraciones.
Todos los marcadores de Conspiracién
disponibles permanecen bocabajo y se
seleccionan al azar cuando son colocados
por una Operacién de Conspiracion o por un
Evento, a menos que el Evento especifique
un valor de Conspiracion. Cuando un evento
dé instrucciones de colocar una o varias
Conspiraciones, el Bot Yihadista selecciona
el pais usando la columna de Conspiraciones
de la Tabla de Prioridades en la HAJ de
Eventos u Operaciones (EvO). Si la EVO le
dice que efectlie una Conspiracién pero no
qguedan  Disponibles  marcadores de
Conspiracion, efectia en su lugar una
Radicalizacion (12.4.3). Cuando efectia una
Operacion de Conspiracion (8.5), si el
nimero de marcadores Ops + Reservas
disponible (méx. 3) excede al numero de
marcadores de Conspiracion disponibles, el
Bot Yihadista tira tantos dados como
marcadores de Conspiracion Disponibles y
entonces efectia Radicalizacién con
cualquier valor Ops restante.

12.3.5 Establecimiento o Tirada para
Actitud. Cuando un Evento da instrucciones
de Establecer, Seleccionar o tirar por
Actitud, el Bot Yihadista siempre selecciona
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paises con la misma Actitud que EE.UU.,
después No Marcados, y siempre establece
la Actitud opuesta a la de EE.UU.

12.3.6 Colocacion y Eliminacion de
Marcadores. Cuando se le da la opcion de
colocar o eliminar marcadores, el Bot
Yihadista siempre coloca marcadores de
Reaccion y después elimina marcadores de
Despertar. Cuando coloca marcadores de
Reaccion, o cuando elimina (o reemplaza)
marcadores de Despertar o de Ayuda, el Bot
Yihadista usa la columna Yihad de la Tabla
de Prioridades para seleccionar entre las
posibilidades. EXCEPCION: Si también
coloca Células, usa las instrucciones 12.3.2.

12.3.7 Alineamiento y Gobierno. Cuando
un Evento da instrucciones de Modificar el
Alineamiento o de cambiar el Gobierno, el
Bot Yihadista selecciona el pais objetivo
usando la columna Yihad de la Tabla de
Prioridades. El Bot Yihadista siempre
modifica el Alineamiento hacia Adversario
y empeora el Gobierno hacia Doctrina
Isldmica. Si jugar el Evento modificaria el
Alineamiento hacia Aliado o mejoraria el
Gobierno, el Bot Yihadista considera el
Evento No Jugable.

12.3.8 Yihad Menor. El Bot Yihadista
nunca efectla Yihad Menor en paises con
Gobierno Pobre.

12.3.9 Traslado. Cuando se efectia una
Operacion de Traslado, el Bot Yihadista
identifica primero el pais objetivo vy
determina entonces el pais o paises desde los
gue las Células se Trasladaran. ElI Bot
Yihadista nunca Trasladara la Gltima Célula
de un pais con Autorreclutamiento a menos
que otros dos paises con Autorreclutamiento
tengan una Célula. Por lo tanto, se considera
que la ultima Célula de un pais con
Autorreclutamiento no es Movil excepto
cuando otros dos paises con
Autorreclutamiento tienen una Célula.

1 12.3.10 Califato. El Bot Yihadista declara
inmediatamente un Califato (11.3.8) si ello
daria como resultado una victoria inmediata
(9.1). En cualquier otro caso, declara un
Califato tan pronto como haya oportunidad y
el pais anfitrién esté Adyacente a al menos
otro pais Musulman elegible, segiin 11.3.8.1.

12.3.11 Operaciones Dentro de los
Eventos. Cuando un Evento da
instrucciones de efectuar una Operacion y
multiples paises objetivo son elegibles, el
Bot Yihadista usa la OpP y la tabla de
Prioridades para seleccionar el pais objetivo.

12.3.12 Multiples Posibilidades. Si las
instrucciones de la Tabla de Instrucciones
para Eventos y la seccion 12.3 no identifican
un solo pais objetivo, elige al azar (9.5) entre
los restantes candidatos.

12.4 Uso de Cartas Yihadistas

Nota: Cuando se juegan cartas de la Mano
Yihadista, los Eventos asociados a EE.UU.
no se activan (ignora 6.3.2).

Por cada carta de la Fase de Accion
Yihadista (5.2.2), revela la carta superior de
la Mano Yihadista y procede de la siguiente
manera:

12.4.1 { Evento u Ops?

» Si el Evento de la carta es Jugable (6.2.6) y
no asociado con EE.UU., juega el Evento
(6.2) hasta la maxima extension posible y
consulta la Tabla de Instrucciones para los
Eventos para ver cualquier instruccion
adicional.

EXCEPCION: Si la ejecucion de un Evento
Jugable no tendria efecto, el Evento se
considera No Jugable.

» Si el Evento jugado estda No Asociado,
aflade también las Ops de la carta a las
Reservas Yihadistas (6.3.3, max 2).

» Si el Evento No es Jugable, 0 si esta
Asociado a EE.UU., ejecuta en su lugar una
Operaciéon segun dicte la EvO, usando
cualquier nimero de Reservas Yihadistas
necesarias hasta un efecto méximo de 3
Células/tiradas.

* Si se usa para Operaciones, lleva a cabo
s6lo un tipo de Operacion por carta.
EXCEPCION: Las Operaciones efectuadas
como parte de la Radicalizacion (12.4.3) no
cuentan para el limite de este tipo de
Operacién. Sin embargo, una Célula en el
mapa (no el en Contador) puede efectuar
s6lo una Operacion por carta, incluida
Radicalizacion. Por ejemplo, si una
Operacion de Traslado logra mover una
Célula de un pais a otro, la misma Célula no
podria a continuacion participar en otra
Operacién como parte de un Radicalizacion.
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Contrariamente, si una Operacion de
Traslado fallida elimina una Célula del
Contador, la misma Célula podria ser usada
posteriormente para una Operacioén de
Reclutamiento como parte de Ia
Radicalizacion.

Nota: El Bot Yihadista siempre efectuara la
Operacion hasta la méaxima extension
posible (méax. tres dados) usando primero
todas las Ops de la carta y después las
Reservas Yihadistas.

12.4.2 ;Dénde?

» Una vez se ha seleccionado un tipo de
Operacion usando la EvO, usa las tablas de
flujo para OpP para seleccionar el pais o
paises. Dentro de una casilla verde de la
Tabla de Flujo para OpP, si existen multiples
posibilidades, usa la columna apropiada de
la Tabla de Prioridades (de la parte superior
a la inferior) para seleccionar entre ellas. Si
sigue sin resolverse, selecciona al azar (9.5)
entre las posibilidades.

Nota: Las Operaciones de la Yihad no tienen
una tabla de flujo de Prioridades en la OpP.
Si se le instruye para que efectle una Yihad
Menor o una Yihad Mayor, selecciona el
pais objetivo usando la columna Yihad de la
Tabla de Prioridades (de la parte superior a
la inferior).

» Efectia una Operacion hasta su maxima
extension posible en el pais seleccionado
(EXCEPCION: Reclutamiento y
Conspiracion; véanse 12.3.2 y 12.3.4),
activando  cualquier  Célula  Latente
necesaria, y usando las Ops de la carta
primero y después las Reservas Yihadistas.
Si se usaron menos de 3 Ops + Reservas
(12.4.4) en total en el primer pais objetivo,
continua la Operacién volviendo a la tabla de
flujo OpP y a la Tabla de Prioridades para
identificar el pais con la siguiente prioridad
maés alta. Continda hasta que se hayan usado
tres Células/tiradas (Ops + Reservas), no
queden mas paises elegibles, o no queden
Ops y Reservas.

* Si quedan Ops y no hay mas paises
elegibles, procede a la Radicalizacion
(12.4.3).

12.4.3 Radicalizacion. Si el Bot Yihadista
no efectta Operaciones, o efectia una
Operacion usando menos Ops que el valor

Ops de la carta, efectia Operaciones de
Radicalizacion como se explica a
continuacion con las Ops restantes, usando
Reservas si es posible hasta que se haya
usado un total de tres Células/tiradas con la
carta.

Nota: Nunca uses sélo Reservas para las
Operaciones de Radicalizacion.

Nota: una Célula en el mapa (no en el
Contador) es elegible para efectuar una
Operacion de Radicalizacion sélo si no ha
efectuado ya una Operacion para la carta
actual (12.4.1, 4° punto). Igualmente, una
Célula sélo puede participar en una
Operacion de Radicalizacion.

* Primero, si hay alguna Célula en EE.UU. y
hay Disponibles una 0 mas Conspiraciones,
Conspira en EE.UU. con tantas Células
como sea posible. Después,

* Si la Actitud US es Dura y no hay
Penalizacion en las Relaciones GWOT
(4.7.2.1), Traslada a tantos paises No
Musulmanes No Marcados como sea posible
(una Célula a cada uno), eligiendo el origen
primero usando las prioridades Traslado De
de la OpP. Después,

* Si la Actitud US es Blanda y no hay
Penalizacion en las Relaciones GWOT,
Conspira en paises no Musulmanes Blandos.
Después,

* Recluta en el pais Musulman con un
Nucleo que tenga los mejores modificadores
netos a la tirada Yihad (MTD) (11.1.3),
usando la columna de Reclutamiento y
Traslado A de la Tabla de Prioridades para
seleccionar entre multiples posibilidades.
Después,

» Anade cualquier Ops restante a Reservas,
si es posible. Después,

* Si las Reservas Yihadistas estan llenas y
guedan Ops, Recluta (no uses Reservas).
Despueés,

* Trasladate a EE.UU. (no uses Reservas).

12.4.4 Reservas. Las Reservas Yihadistas
son usadas por el Bot Yihadista siempre que
es posible, para cualquier Operacion, hasta
un maximo de tres Ops (Ops de Cartas +
Reservas). Al final de un Turno, las Reservas
Yihadistas no quedan agotadas (ignora 4.7.9
para el Yihadista solamente).
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12.5 Ideologia Yihadista

Las reglas que se acaban de ver constituyen
una ideologia Confusa para el Bot
Yihadista. Si se quiere un Bot Yihadista mas
estimulante, establece una de las siguientes:
» Coherente: Confusa, pero ignorando
cualquier penalizacion MTD (11.1.3)
durante una Yihad Menor.

« Atractiva: Coherente, y cada éxito de una
Conspiracion coloca dos marcadores de
Conspiracién disponibles.

 Potente: Atractiva, y cada éxito de un
Reclutamiento  coloca dos  Células
Disponibles.

« Infecciosa: Potente, y los EE.UU. deben
jugar todas sus cartas.

« Virulenta: Infecciosa, e ignora cualquier
penalizacién MTD (11.1.3).

Nota: El jugador puede sustituir el marcador
de Reservas  Yihadistas  con el
correspondiente marcador de ideologia de
Bot Yihadista como recordatorio de la
dificultad seleccionada.

13.0 BOT US
(JUEGO EN SOLITARIO)

13.1 Cémo Ganar
Usa las condiciones de victoria para una
partida con dos jugadores (2.0).

13.2 Reparto

Reparte las manos Yihadista y US
normalmente (3.2). Mantén la mano US
bocabajo (5.2.8) en un mazo. Siempre juega,
elimina o afiade cartas de o a la parte
superior del mazo. No inspecciones la Mano
de US, aungue lo provoque un Evento (en su
lugar, véase la Tabla de Instrucciones para
los Eventos).

13.3 Miscelanea

Nota: Cuando las instrucciones de esta
seccion (13.3) entren en conflicto con las
instrucciones de la Tabla de Instrucciones
para los Eventos, sigue la Tabla de
Instrucciones para los Eventos.

13.3.1 Eliminacion de Células o
Colocacién de Tropas y Milicia. Cuando
un Evento le diga que elimine o active
Células, el Bot US usa las prioridades de
Desorganizacion para seleccionar entre
paises objetivo candidatos. Cuando se le

diga que coloque o reemplace Tropas,
marcadores de Tropas (p.e., NATO), o
Milicia, el Bot US usa la columna Desplegar
En de la Tabla de Prioridades para
seleccionar el pais objetivo.

13.3.2 Eleccién de Células. Una vez
seleccionado un pais objetivo para
Operaciones o para un Evento, el Bot US
Desorganiza Células Activas antes que
Células Latentes y elimina primero Sadr,
después Células Latentes antes que Células
Activas.

13.3.3 Colocacién y Eliminacion de
Conspiraciones. Cuando el jugador
Yihadista coloca un marcador de
Conspiracién en el tablero, se coloca boca
arriba (mostrando el n°® de Conspiracion o
WMD, ignorando 4.8.1). Cuando un Evento
da instrucciones de eliminar una
Conspiracion, el Bot US usa la casilla de
Prioridades de Alerta en la Tabla de Flujo de
Resolucion de Alertas (FRA) para
seleccionar entre maltiples objetivos.

13.3.4 Establecimiento o Tirada para
Actitud. Cuando un Evento da instrucciones
de establecer, seleccionar o tirar para
Actitud, el Bot siempre selecciona paises
con Actitud opuesta a la de los EE.UU.,
después No Marcados, y siempre establece
la Actitud para que sea la misma que la suya.

13.3.5 Colocacién y Eliminacion de
Marcadores. Cuando tiene la opcion de
colocar o eliminar marcadores, el Bot US
siempre coloca marcadores de Despertar y
después elimina marcadores de Reaccidn.
Cuando coloca marcadores de Ayuda o de
Despertar, o cuando elimina marcadores de
Régimen Asediado o de Reaccidn, el Bot US
usa la columna Gdl en Musulméan de la Tabla
de Prioridades en la Tabla de Prioridades
RPA 'y en la OpP de la HAJ para seleccionar
entre las posibilidades.

EXCEPCION: Si también coloca Tropas,
marcadores de Tropas o Milicia, usa las
instrucciones de 13.3.1.

13.3.6 Alineamiento y Gobierno. Cuando
un Evento da instrucciones de Modificar el
Alineamiento o de cambiar el Gobierno, el
Bot US selecciona el pais objetivo usando la
columna Gdl en Musulman de la Tabla de

15 © 2016 GMT Games, LLC



Prioridades. EI Bot US siempre modifica el
Alineamiento hacia Aliado y mejora el
Gobierno hacia Bueno. Si jugar el Evento
modificaria el  Alineamiento  hacia
Adversario o empeoraria el Gobierno, el Bot
US considera el Evento No Jugable.

1 13.3.7 Desgaste por Guerra Civil.
Cuando elimina fichas debido a Desgaste
por Guerra Civil (11.2.5), el Bot US elimina
cubos de Tropa primero.

13.3.8 Operaciones Dentro de Eventos.
Cuando un Evento da instrucciones de
efectuar una Operacion y multiples paises
objetivo son elegibles, el Bot Yihadista usa
la OpP y la Tabla de Prioridades para
seleccionar el pais objetivo.

13.3.9 Mudltiples Posibilidades. Si las
instrucciones de la Tabla de Instrucciones
para Eventos y la seccion 13.3 no identifican
un solo pais objetivo, elige al azar (9.5) entre
los restantes candidatos.

13.4 Uso de Cartas US

Nota: Cuando se juegan cartas de la Mano
US, los Eventos asociados al Yihadista no se
activan (ignora 6.3.2). La ultima carta de la
Mano US nunca se conserva o descarta
(ignora 5.2.4).

Por cada carta de la Fase de Accion US
(5.2.2), revela la carta superior de la Mano
US y procede de la siguiente manera:

13.4.1 ¢ Alerta?

* Si hay uno o mas marcadores de
Conspiracién colocados en el mapa, procede
a la Tabla de Flujo de Resolucion de Alertas
(TRA).

* Si hay varios marcadores de Conspiracion,
identifica primero la Conspiracién de mas
alta prioridad (Conspiracion prioritaria) de
acuerdo con la casilla de Prioridades de
Alerta de la TRA (en empates, el n° de
Conspiracién mas alto, después al azar).

+ Sila Tabla de Alertas o la TRA te dicen que
Alertes, usa el Evento de esta carta (Si es
posible) para cancelar la Conspiracion
Prioritaria (ejecuta todo el Evento), o usa las
Ops de la carta y cualquier Reserva US
necesaria (6.3.3) para Alertar (7.5) de la
Conspiracion prioritaria.

» Si las instrucciones de la TRA son afiadir
las Ops de la carta a las Reservas, pero el
Evento de la carta eliminaria la Conspiracion
prioritaria, juego el Evento en su lugar.

* Si no hay marcadores de Conspiracion en
ningun pais, o si la TRA o de la Tabla de
Alertas lo dictan, procede en su lugar a la
Tabla de Flujo de Resolucion Post-Alerta
(RPA).

13.4.2 Resolucion Post-Alerta (RPA):
¢Evento u Ops?

* Primero, si es posible la Revaloracion
(véase 13.4.6), intenta la Revaloracion del
siguiente modo:

* Revela la siguiente carta de la mano US.

* Si el valor Ops de esta segunda carta
combinado con el valor Ops de la primera
carta y las Reservas US (ignorando 7.6.2) es
de al menos seis, ejecuta la Revaloracion y
finaliza el Turno US.

* Si el valor combinado de Ops + Reservas
es de menos de seis, el intento de
Revaloracion fracasa. Reemplaza la segunda
carta de la parte superior de la mano US y
vuelve a la RPA y continlla como se explica
a continuacion.

» Sino se efectua la Revaloracion y el Evento
de la carta es Jugable (6.2.6) y no estd
asociado al Yihadista, juega el Evento (6.2)
hasta su maxima extension posible,
consultando la Tabla de Instrucciones para
Eventos por si hay instrucciones adicionales.
EXCEPCION: Si ejecutar un Evento
Jugable no tendria efecto, el Evento se
considera No Jugable.

* Si el Evento jugado es No Asociado
(4.10.4), ahade también las Ops de la carta a
las Reservas US (6.3.3, max. 2).

+ Si el Evento es No Jugable, o asociado al
Yihadista, efectGa en su lugar una Operacion
segun dicte la Tabla de Flujo RPA, usando
cualquier cantidad de Reservas US
necesaria.

13.4.3 ;D6nde?

* Después de que haya sido seleccionado un
tipo de Operacion, usa las Tablas de Flujo
OpP para seleccionar un pais objetivo.
Dentro de una casilla verde de una Tabla de
Flujo OpP, si  existen  mdltiples
posibilidades, usa la columna apropiada de
la Tabla de Prioridades (desde la parte
superior a la inferior) para seleccionar entre
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ellas. Si sigue sin resolverse, selecciona al
azar (9.5) entre las posibilidades.

Nota: Las Operaciones Cambio de Régimen
y Gdl en Musulméan no tienen una tabla de
flujo de Prioridades en la OpP. Si las
instrucciones son efectuar un Cambio de
Régimen o Gdl en Musulman, selecciona el
pais objetivo usando la columna Cambio de
Régimen o Gdl en Musulmén de la Tabla de
Prioridades (desde la parte superior a la
inferior).

* Efectlia s6lo una Operacion en un pais por
Carta US.

EXCEPCION: La Seguridad Nacional
(13.4.4) no cuenta para los limites de
Operacion o pais.

» Las tablas de fluyjo RPA y OpP pueden
instruir al Bot US para que intente una
Operacion Gdl en un pais Musulman No
Marcado. En esta situacion, si el Bot US
tiene menos de tres Ops + Reservas
Disponibles, el pais No Marcado no se
considera un objetivo viable y el Bot US
seleccionara entonces el pais Musulman
marcado con la mayor prioridad.

13.4.4 Seguridad Nacional. Si el Bot US
efectlia una Operacion usando menos Ops
que el valor de la carta, efecta Operaciones
de Seguridad Nacional como se explica a
continuacion con cualquier Ops restante,
usando Reservas si es necesario.

Nota: Nunca uses solo Reservas US para
Operaciones de Seguridad Nacional.

Nota: Efectuar Operaciones de Seguridad
Nacional puede dar como resultado que el
Bot US use méas de 3 Ops + Reservas con una
sola carta. Esta situacion estd permitida,
siempre que no se efectle ninguna
Operacion de Seguridad Nacional usando
solo Reservas US.

* Primero, Desorganiza en EE.UU. si hay
Células o un Nucleo. Después,

» Si la Actitud US es Dura y la Actitud
Mundial es Blanda, efecta Guerra de ldeas
en paises no Musulmanes Blandos.
Prioridades: Buenos, después Correctos,
después Pobres. Entre estos, sin Células,
después con Nucleo, con prioridad para los
maés cercanos a EE.UU. Despues,

* Desorganiza en un pais no Musulmén, el
mas cercano a los EE.UU. Después,

» Efecta Guerra de ldeas en paises no
Musulmanes con Actitud opuesta a la de los
EE.UU. Si no hay, en No marcados, con
prioridad para Pobres, después Correctos,
después Buenos.

13.4.5 Reservas. El Bot US usa las Reservas
US seguln necesita para cualquier Operacion,
incluyendo Revaloraciéon (7.6, ignorando
7.6.2, y 13.4.2). Al final de un Turno, las
Reservas US no quedan agotadas (ignora
4.7.9 solamente para EE.UU.).

13.4.6 Revaloracion. La Revaloracion (7.6,
ignorando 7.6.2) es posible cuando se
cumplen los tres siguientes puntos:

* El Bot US esta jugando la primera carta de
su Fase de Accion y la mano US tiene otra
carta.

* El valor Ops de la primera carta mas las
Reservas US son como minimo de tres.

* La Actitud US es Blanda y los Recursos
Islamistas > 2 0 la Actitud US es Dura, la
Actitud Mundial es Blanda 3 y no hay paises
bajo Doctrina Islamica.

13.4.7 Despliegue. El Despliegue se
considera posible si el pais o la localizacion
de destino no son los mismos que los de
origen (p.e., si la OpP te dice que
Despliegues Tropas del Contador al
Contador de Tropas, el Despliegue no es
posible).

13.4.8 Repliegue. Ten en cuenta que la tabla
de flujo OpP con las prioridades para el
Despliegue puede hacer que el Bot US
Despliegue desde un pais en Cambio de
Régimen (Repliegue; véase 7.3.5). Todas las
reglas del Repliegue siguen aplicandose.

13.5 Resolucion US

Las reglas anteriores constituyen la
Resolucion US Desprevenido. Si quieres un
Bot US maés estimulante, establece una de las
siguientes:

» Competente: Desprevenido, y la Alerta
afecta a dos Conspiraciones en el mismo
pais.

« Experto: Competente, y la Desorga-
nizacion con dos 0 mas Tropas otorga +2 de
Prestigio.

* Vigilante: Competente y no es posible el
Autorreclutamiento en paises en Cambio de
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Régimen o Guerra Civil (ignora 8.2.3 y
11.23).

» Implacable: Vigilante, y los Eventos
asociados a los EE.UU. se activan con la
primera Conspiracion (ignora 8.5.3)

« Sin compasién: Implacable, e ignora
cualquier penalizacion MTD (4.9.2y 11.1.3)
en la Guerra de ldeas.

Nota: El jugador puede sustituir el marcador
de Reservas US con el correspondiente
marcador de resolucion del Bot US como

recordatorio de la dificultad seleccionada.

USO DEL BOT YIHADISTA Y DE LAS
TABLAS DE FLUJO DEL BOT US

Nota: Este turno de ejemplo fue generado
para demostrar varios aspectos de los Bots
Yihadista y US mientras se juega a
LABYRINTH: The Awakening, 2010-? y
asume cierta familiarizacion con las
secciones de las reglas 1-11. Antes de jugar
al modo en solitario usando las tablas de
flujo de los Bots Yihadista y US, el jugador
deberia de familiarizarse con las secciones
de las reglas 12 y 13 respectivamente.

Despliegue

Nuestro jugador en solitario, Han, decide
familiarizase ~con los dos  Bots
simultdneamente efectuando un Turno de
Bot contra Bot. Selecciona y despliega el
escenario “Despertar” y decide jugar usando
el Bot Yihadista con ideologia Confusa
(125) y el Bot US con resolucion
Desprevenido (13.5). También coloca las
tablas de flujo y la Tabla de Instrucciones
para los Eventos cerca para poder
consultarlas. Finalmente, Han reparte las
manos iniciales de ocho cartas a cada,
repartiendo ambas en mazos bocabajo (12.2
y 13.2).

Fase de Accidn Yihadista 1

Carta 1: Han gira la carta superior de la
mano Yihadista para revelar Bloody
Thursday [n°164, 1-Yihadista]. Han
comienza consultando la primera casilla de
la tabla de flujo EvO (véase 12.4.1). El
Evento es Jugable, asi que Han juega el
Evento consultando primero la Tabla de
Instrucciones para Eventos. Dado que la
tabla no tiene entrada para Bloody Thursday,
consulta entonces la seccion de las reglas

12.3. Laregla12.3.6
m C i da instrucciones a
Bloody Thursday Han para usar la
PG oandiis columna Yihad de la
Tabla de Prioridades

en la hoja de tabla de

flujo del Bot Yiha-

syl o dista para seleccio-
I oy iy nar el pais objetivo

del que se eliminara

MAKK kg

el marcador de
Despertar. En este caso, s6lo hay un
marcador de Despertar en el mapa, en
Argelia/Tunez. Han elimina el marcador de
Despertar y coloca el marcador de Bloody
Thursday en la casilla de Eventos En Juego.

Carta 2: Hangira la
2 siguiente carta de la
Trade Embargo mano Yihadista vy
ool el revela Trade Embar-

go [n°232, 2-No
Asociada]. La parte
Yihadista del Evento
No es Jugable, asi
gue Han vuelve a

c
yus Blocks NPT Safpguendy
g::u(- rwone Lrarsian WD (+}
e W WMD srmoved 11.11),
frass weay semsmo O8] Experts
MARK & REMOVE.

I fibadiot, - Prestige. Plics |
Reactien moacker b6 & Shie-Mix country,
Tean o Souger 15 OF Epocass

MARK By

comprobar la Tabla

de Instrucciones
para Eventos para ver si hay alguna
instruccion especifica para la carta. De
nuevo no hay ninguna, asi que Han pone en
practica la regla 12.3.6, que le dice que
coloque el marcador de Reaccién usando la
columna Yihad de la Tabla de Prioridades.
Siguiendo los puntos de arriba abajo, Han
identifica Pakistan como el pais de Mezcla
Chii prioritario porque el Arsenal pakistani
aun no ha sido adquirido. Observa que el
primer punto, “Si Yihad, mejor MTD” no se
aplica en este caso porque el Bot Yihadista
no esta efectuando una Operacién de Yihad.
Han coloca un marcador de Reaccion en
Pakistan, reduce el Prestigio en uno, y coloca
el marcador Trade Embargo en la casilla de
Eventos En Juego. Finalmente, dado que el
Evento jugado era No Asociado, Han suma
dos a las Reservas Yihadistas.

Fase de Accion de EE.UU. 1

Carta 1: Pasando a la mano del Bot US, Han
gira la carta superior, revelando FMS [n°137,
2-US]. El primer paso es determinar si el Bot
US efectuara una Operacion de Alerta. Dado
gue no hay Conspiraciones sobre las que
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Alertar, no tendra

200 $58 lugar una Operacion
FMS de Alerta, y Han

N pasa directamente a
/ la tabla de flujo

% RPA. En esta, la
& primera casilla pide
B ionctyiondil a Han que determine

si una Operacion de
Revaloracion  (7.6)
es posible (13.4.6).
El segundo y el tercer punto a comprobar en
una Revaloracién no se cumplen, asi que no
es posible la Revaloracion y Han pasa a la
siguiente casilla de la tabla de flujo. FMS es
un Evento jugable, asi que Han comprueba
la Tabla de Instrucciones para Eventos para
ver si hay alguna instruccion especifica. No
la hay, asi que Han consulta la seccién 13.3
para determinar dénde colocaréa el Bot US
los tres cilindros de Milicia. La regla 13.3.1
indica “Cuando se le indica que coloque o
reemplace Tropas, marcadores de Tropas
(p.e., NATO), o Milicia, el Bot US usa la
columna Desplegar en de la Tabla de
Prioridades de la hoja RPA vy, repasando
hasta el final, determina que las Monarquias
del Golfo (Aliado Correcto) es el pais
prioritario. Observa que Pakistan, a pesar de
ser nombrado por el primer punto de la
columna Desplegar En de la Tabla de
Prioridades, no es un pais Aliado, y por lo
tanto no es un pais elegible para el Evento
FMS.

& Carta 2: La

2. *%= } | siguiente carta del
mazo del Bot US es
e i Arab Spring

5 “Fallout” [n°131, 2-
w” US]. Sigue sin haber
Conspiraciones en el

e S | mapa, asique Han se
saltala TRAypasaa
la tabla de flujo
RPA. No es posible
la Revaloracion en la segunda carta de
ninguna Fase de Accidn, asi que Han pasa a
la segunda casilla de la tabla de flujo RPA.
Arab Spring “Fallout” es Jugable, asi que
Han comprueba la Tabla de Instrucciones
para Eventos para ver si hay alguna
instruccion especifica. No la hay, asi que
Han consulta entonces la seccion 13.3 para
determinar donde colocaré el Bot US los dos

Arab Spring “Fallout”

marcadores de Despertar. La regla 13.3.5
indica “Cuando coloca marcadores de
Ayuda o0 de Despertar, o cuando elimina
marcadores de Cambio de Régimen o de
Reaccion, el Bot US usa la columna Gdl en
Musulmén de la Tabla de Prioridades de la
RPA y la OpP para seleccionar entre las
posibilidades.” Consultando la columna GdI
en Musulméan de la Tabla de Prioridades y
moviéndose de arriba abajo, Han determina
gue Afganistan (Cambio de Régimen) es la
primera prioridad y Pakistan (con Arsenal)
es la segunda. Han coloca un marcador de
Despertar en Afganistan y uno en Pakistan.
Nota: Aunque Pakistan y Afganistan estan
adyacentes, todos los aspectos del Evento
jugado suceden simultaneamente, asi que
esta colocacion para el evento Arab Spring
es legal, puesto que ninguno de los
marcadores de Despertar estaba presente de
antemano.

Fase de Accién Yihadista 2

Carta 1: Volviendo

1) 55 a la mano Yihadista,
Reaper Han revela Reaper
Fronproend [n°128, 1-US].

Usando la EvO, Han
A‘._‘;/" comienza determi-
- nando si el Evento es

Resrae op 3 Coll b sy oo Jugable. Debido a
Mudem commntry, OR randocly discend L
¥ card frvms the Jradet hand. que Reaper esta
asociado a EE.UU.,

el Evento no es

Jugable, asi que Han continda siguiendo las
casillas de la tabla de flujo hasta que se elige
un tipo de Operacion. Puesto que un pais
Bueno o Correcto tiene Células (en este
caso, Pakistan) y puesto que es posible alli el
éxito de la Yihad (véase 11.1.3), el Bot
Yihadista efectuard Operaciones de Yihad
Menor en un pais con Gobierno Pobre
(12.3.8). Ahora que ha sido identificado el
tipo de Operacion, Han normalmente usaria
la columna Yihad de la Tabla de Prioridades
para determinar el pais o paises objetivo. Sin
embargo, en este caso, s6lo hay un pais
candidato (Bueno o Correcto con Células):
Pakistan. EIl valor Ops de Reaper es uno,
pero el Bot Yihadista tiene dos puntos en
Reserva y efectuara la Operacion hasta la
méaxima extension posible, hasta un maximo
de tres Células/tiradas o hasta que no queden
Ops o Reservas (12.4.1). Puesto que hay dos
Células en Pakistan, Han activa ambas,
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reduce las Reservas Yihadistas de dos a uno,
y tira entonces dos dados (usando el valor Op
de uno y una Reserva). El resultado es un
cuatro y un dos. Puesto que Pakistan tiene un
marcador de Despertar y uno de Reaccién,
los resultados del dado no se modifican y el
Gobierno de Pakistdn empeora de Correcto a
Pobre. Se quita una Célula del Contador.
Finalmente, debido a la Desvinculacion
(11.1.5), Han elimina el marcador de
Reaccion de Pakistan.

Carta 2: Han gira la
3 ® siguiente carta y

Truce revela Truce [n°239,
fwmmeisassneat | 3-No  Asociado]. El
WL UND | Evento parece  ser
Jugable, asi que Han
comprueba primero
la Tabla de Ins-
trucciones para
Eventos. Las ins-
trucciones para el
Bot Yihadista en Truce indican: “Tratese
como No Jugable”. Asi pues, Han vuelve a
la EVO porque el Bot Yihadista no usara
Truce por su valor de Operaciones. Continta
repasando las casillas de la tabla de flujo
hasta llegar a “;Pobre, Musulman, con 1-4
Células mas que Tropas + Milicia y éxito de
Yihad posible?” La respuesta es Si, porque
Pakistan es ahora Pobre y tiene una Célula.
La siguiente casilla de la tabla de flujo le
dice a Han que busque el pais prioritario
usando las prioridades de Traslado A y que
determine entonces si una Ceélula Movil
(véase 12.3.9) esta adyacente. Puesto que
Pakistan es el Unico pais apto, es
automaticamente el pais prioritario. Una
Célula adyacente a Afganistan es Movil, asi
que el Bot Yihadista efectuara una
Operacion de Traslado. Han usa ahora la
tabla de flujo Traslado Desde de la OpP para
determinar el pais o paises de origen. El
primer pais de origen es Afganistan porque
es el tnico pais adyacente con una Célula. El
siguiente pais de origen sera Irak porque,
junto con Pakistan, es el que tiene menos
Células (una). Irak tiene prioridad sobre
Pakistan segun la columna Traslado Desde
de la Tabla de Prioridades (primer punto,
“Sin destino”, designa Irak como con mayor
prioridad que Pakistan). Con wuna Op
restante, el pais de origen final sera Pakistan,
porque la Célula que hay alli esta Activa. Si

War, Regine Change ar with
Awshenarg susd Rescrion mashers
Nether sde may condact Opoeations
or play Event effccse ieh thin country
et meat Tarm, Nediber Polarization
o Asrithon ocour n this Soentry while
in effect. Thaer ey be enilecedy
endad by deber player by roducing
thele Peostige of Fundiog ogaal 1 e
Resomrces of this courery

LAFONG A MARY e

la Célula en Pakistan fuera una Célula
Latente, no habria otro pais candidato en
Traslado Desde y la Op restante tendria que
ser usada para la Radicalizacion (12.4.3).
Han Traslada automaticamente una Célula
de Afganistan a Pakistan, saca un tres (éxito)
para Traslada la Célula de Irak a Pakistan, y
gira la Célula Activa de Pakistan a Latente.

Fase de Accion de EE.UU. 2

Carta 1: Hangirala
M C carta superior, reve-
Coup lando Coup [n°165,
1-Yihadista]. No hay
marcadores de Cons-
piracion en ningun
pais, asi que Han se
salta la FRA y pasa
directamente a la
.. | tabla de flujo RPA.

Wk governmend oy

g =

PMloy 0 | Rrssren sadan copntry has
2 o ey Calla,
Plaey 2 Orll War aod Besleged
Ragume mariver chere

La Revaloracién no

es posible porque el segundo y tercer puntos
no se cumplen. El Evento esta asociado con
el Yihadista, asi que el Bot US usara Coup
por su valor Ops. Sin puntos en la Reserva,
han continta por las casillas de la tabla de
flujo hasta alcanzar la casilla “;Despliegue
Posible?” Usando la regla 13.4.7 y la OpP,
Han determina que el Despliegue es posible,
asi que el Bot US efectuara una Operacion
de Despliegue. Han identifica el destino y el
origen usando las prioridades Despliegue A
y Despliegue Desde, respectivamente. El
destino serd el Contador de Tropas y el
origen seran las Monarquias del Golfo. Han
despliega ambas Tropas desde las
Monarquias del Golfo al Contador de
Tropas.

Carta 2: La

3 siguiente carta de la
Qadhafi mano US es Qadhafi
Jogvsyfomgront [n°235, 3-No Aso-

ciada]. Sigue sin
haber marcadores de
. Conspiracién en el
e e | mapa, asi que Han
Tnealmnnr | vuelve a saltarse la
L™ | FRA y  comienza

con la tabla de flujo
RPA. La Revaloracion no es posible en la
segunda carta de ninguna Fase de Accion
US, asi que Han pasa a la casilla “;Evento
No Yihadista Jugable?”. Puesto que no hay
paises en Guerra Civil, el Evento no tendria
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efecto, y por lo tanto el Bot US lo trata como
No Jugable (13.4.2). Han revisa la tabla de
flujo hasta llegar a la casilla “;Desorganizar
para +Prestigio o colocar Nucleo?”. El Bot
US puede Desorganizar en Afganistan y usar
las tres Ops de Qadhafi para aumentar el
Prestigio en uno. Han activa la Célula
Latente de Afganistan y aumenta el Prestigio
de cuatro a cinco.

Fase de Accion Yihadista 3
Carta 1: La primera
1 carta de la tercera
JV / Copycat Fase de Accion
R Yihadista es JV /
4 4% Copycat [n°207, 1-
o No Asociada]. El
E‘ Evento parece Juga-
oo oobensi ble, asi que Han
consulta la Tabla de
Instrucciones  para
Eventos para ver si
hay alguna instruccion especifica. Bajo las
instrucciones de JV / Copycat se lee: “En
EE.UU. Si hay WMD Disponible, coloca
Célula. En otro sitio, coloca Conspiracion si
Financiacion <8, si no, coloca Célula.” No
hay WMDs Disponibles y la Financiacion es
inferior a ocho, asi que el Bot Yihadista
colocard una Conspiracion en EE.UU.
Puesto que el Evento especifica una
Conspiracién de Nivel 1, Han inspecciona
temporalmente  los  marcadores  de
Conspiracién disponibles para identificar el
marcador de Conspiracién de nivel 1.
Después vuelve a mezclar todos los
marcadores de Conspiracién disponibles y
los devuelve bocabajo a la casilla de
Conspiraciones Disponibles. Han coloca el
marcador de Conspiracion de nivel 1 en
EE.UU.y, puesto que el Evento JV / Copycat
estd No Asociado, aumenta las Reservas
Yihadistas de uno a dos.
Nota: En partidas que usan el Bot US, todos
los marcadores de Conspiracion en paises se
colocan con el n° de Conspiracion o WMD
boca arriba.

oo Mudias courne
I fibodiut, phucx w Ncsive Cedl
or 4 beved 1 Phe i aory e
oo Modem country. xr

Carta 2: La segunda carta de la Fase de
Accion es Gulf Union [n°156, 3-US]. El Bot
Yihadista usara la carta para Operaciones,
asi que Han sigue las casillas de la tabla de
flujo EvO hasta identificar un tipo de
Operacion. La casilla “;Pobre, Musulman,

con 1-4 méas Células
gue Tropas + Milicia
y éxito de Yihad
posible?” se cumple
porque Pakistan
tiene tres Células y
no tiene Tropas ni
Milicia. Sin embar-

Vo, Sy ¢ Moy go, esta vez no hay
FOSNNSNL | Células Mdviles

3 s £
Gulf Union
MINA sectnty alance

NS
(Cl
N

Place 2 seal of wp w0 4 Milivta fry e
Adfjucrat (ot it Tran) i one of thew
smmtrier: Clull Seutes, S Andes,

adyacentes a Pakis-
tan (la Célula de Afganistan no es Movil,
segun 12.3.9). La Financiacién es Moderada,
asi que Han pasa a la casilla de la tabla de
flujo “;Prestigio > 1 y Célula Activa con
Tropas?” La respuesta es Si, porque hay una
Célula Activa en Afganistan, asi que el Bot
Yihadista efectuard una Operacion de
Conspiracion. Para determinar el pais o
paises objetivo, Han usa la tabla de flujo de
Conspiracion de la OpP. La Célula Activa de
Afganistan es la Gnica Célula con Tropas, asi
que sigue las casillas de la tabla de flujo y
descubre que las Células de Pakistan son la
segunda prioridad. Usando el valor de Ops
de tres de Gulf Union para Conspirar, Han
saca un dos en Afganistan (éxito) y activa las
dos Células Latentes de Pakistan y saca un
cuatro (fallo) y cinco (fallo). Han selecciona
un marcador de Conspiracion disponible al
azar (12.3.4) y lo coloca en Afganistan boca
arriba, revelando una Conspiracion de nivel
2.

Fase de Accion de EE.UU. 3

Carta 1: Han gira la
m (G siguiente carta del

Paris Attacks mazo del Bot US,
oo st revelando Paris

20Ul porss attocked

, Attacks [n°182, 2-
Yihadista]. Esta vez
hay dos Conspira-
ciones en el mapa,
n asi que Han comien-
o, | za con la FRA.

i e
Woll & Tam & Binck & and place d
Fulloning et than rweesh o Tt G
soqiay Wiy, ne Nighent € glarabis i i)

Empieza  determi-
nando qué marcador de Conspiracion
(Conspiracion de nivel 1 en EE.UU. o
Conspiracion de nivel 2 en Afganistan) es la
Conspiracion prioritaria usando la casilla de
Prioridades en las Alertas de la hoja FRA.
Repasando desde la parte superior a la
inferior, Han descubre que la Conspiracion
de nivel 1 en EE.UU. tiene mayor prioridad.
Han pasa ahora a la FRA y sigue las casillas
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de la tabla de flujo hasta que encuentra una
casilla final (sombreada) de la tabla de flujo.
Responde no a la primera casilla porque la
Conspiracién prioritaria no es una WMD.
Igualmente, la respuesta a la segunda casilla
de la tabla de flujo “;3 Ops disponibles?” es
no porque Paris Attacks proporciona dos
Ops y las Reservas US estan a cero. El
Evento esta asociado al Yihadista, asi que la
respuesta a la tercera pregunta también es
no. La respuesta a la cuarta casilla, “;Ultima
carta de la fase?”, es no, lo que lleva a la
casilla final (sombreada). “Afiadir carta a las
Reservas US”. Por lo tanto, Han mueve el
marcador de Reservas US de cero a dos.

Carta 2: La siguiente carta para el Bot US
es Special Forces [n°129, 1-US]. Las dos
Conspiraciones siguen en el mapa, asi que
Han comienza de nuevo con la FRA. La
Conspiracion de nivel 1 en EE.UU. sigue
siendo la Conspiracion Prioritaria. Usando la
FRA, Han responde ahora si a la segunda
casilla. También responde si a la siguiente
casilla, “;Ultima carta de la fase o Reservas
US <277, porque esta es la tltima carta de la
Fase de Accién US. Han, por lo tanto, pasa a
la casilla final “Tabla de Alertas”
(sombreada).

Comentario: La logica de la Tabla de
Alertas funciona bajo el supuesto de que
todas las Conspiraciones aparte de la
Conspiracion prioritaria seran
Conspiraciones No Blogueadas (8.5.6).
Ademas, la ldgica estd dirigida hacia un
mejor control de la Financiacion Yihadista
y del Prestigio US. El potencial de que una
Conspiracion empeore el Gobierno o
modifique la Actitud no est& considerado en
la l6gica.

Para usar la Tabla de Alertas, Han observa
primero la Financiacion Yihadista (cinco) y
el Prestigio US (cinco) actuales. Consulta
entonces la casilla de Modificadores a la
Tabla para determinar si es necesaria alguna
modificacion. Puesto que hay otra
Conspiraciéon (en Afganistan) aparte de la
Conspiracion prioritaria, el segundo punto
de la casilla de Modificadores a la Tabla dice
a Han que sume uno al valor de la
Financiacion (de cinco a seis) y, puesto que
hay Tropas en Afganistan, que reste uno del
valor del Prestigio (de cinco a cuatro). Han

localiza el resultado en la Tabla de Alertas
correspondiente a seis de Financiacion y
cuatro de Prestigio, “L | 2U”. Puesto que la
Conspiracion prioritaria es en un pais No
Musulméan (EE.UU.), Han usa el lado
derecho del divisor, “2U”. Usando la
Leyenda de la Tabla, Han ve que un “2” le
dice que Alerte si la Conspiracion es de nivel
1 y en un pais Bueno. Puesto que la
Conspiracion es en EE.UU., Han Alerta de
la Conspiracién prioritaria usando la Op de
Special Forces y dos puntos de las Reservas
US. Coloca entonces el marcador de
Conspiracion en la casilla de Conspiraciones
Resueltas (11.3.2) y mueve las Reservas US
de dos a cero.

Resolucién de la Conspiracion: La
Conspiracién de nivel 2 en Afganistan esta
No Bloqueada (8.5.6), asi que Han aumenta
la Financiacion Yihadista de cinco a seis y,
puesto que hay Tropas presentes, reduce el
Prestigio US de cinco a cuatro. Han coloca
entonces el marcador de Conspiracion 2 en
la casilla de Conspiraciones Resueltas
(11.3.2).

Fase de Accidn Yihadista 4

Carta 1: Han gira la
m (€ siguiente carta de la
Islamic Maghreb mano Yihadista para

o revelar Islamic
2 Maghreb [n°169, 1-
mn!.m-...u.-»..m,‘.-m- Yihadista]. EI Even-
R . | toes Jugable porque
Soamsseis | el Gobierno  de

Cailo i 42 Fambng Rkl Serbiais furare
Al Tread bbb Scheegrs vemns
e podl w1 ot Ak thes Tam

AFSING .

Argelia/Tanez  es
Pobre. Han consulta

la Tabla de Instruc-

ciones para Eventos en busca de
instrucciones especificas y encuentra que el
Bot Yihadista usa Islamic Maghreb para
aumentar la Financiacion si es menor de
ocho. Por lo tanto, Han aumenta la
Financiacion Yihadista de seis a siete. A
continuacion, Han tira por la Actitud de
Serbia. Con un resultado de cuatro, Hank
sefiala Serbia como Blanda y modifica el
marcador de Relaciones GWOT del Mundo
de Duras a Duras uno. Finalmente, Han deja
a un lado Islamic Maghreb y coloca un
marcador de Temporal sobre él.
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Carta 2: La
20 TE . L siguiente y (ltima

Russian Aid carta del Yihadista

A es Russian Aid
[n°145, 2-US]. Han
usa la tabla de flujo
EvO para identificar
el tipo de Operacion
que efectuara el Bot
Yihadista. De un-
evo, Pakistan tiene
entre unay cuatro Células mas que Tropas +
Milicia, pero sigue sin haber Células moviles
adyacentes a Pakistan. La siguiente casilla
pregunta si la Financiacién es Moderada. El
uso del Evento Islamic Maghreb ha movido
la Financiacién Yihadista a siete, asi que la
Financiacion es ahora Abundante. Puesto
gue hay Células disponibles en el Contador,
el Bot Yihadista efectuara una Operacion de
Reclutamiento. Para identificar el pais
objetivo, Han wusa la tabla de flujo
Reclutamiento y Traslado A de la OpP. La
primera casilla dice “Pobre, Musulméan, con
1-4 Células mas que Tropas + Milicia y
éxito Yihad posible.” Hay un solo pais que
coincida con este criterio: Pakistan. Por lo
tanto, usando las dos Ops de Russian Aid y
otro punto de las Reservas Yihadistas, Han
tira tres dados para una Operacion de
Reclutamiento en Pakistan. El resultado es
uno, cuatro y seis, asi que Han coloca una
Célula del Contador en Pakistan. Mueve
entonces las Reservas Yihadistas de dos a
uno.

== L R |
Place § Nilitia sl 2 Ald maricer
m # tourmry n Cieldl Wi

Fase de Accion de EE.UU. 4
Carta 1: Girando la
2 ® siguiente carta de la
UN Ceasefire mano US, Han
revela UN Ceasefire
[n°233, 2-No Aso-
ciada]. Todavia no
es posible la Reva-
loracién porque el
segundo 'y tercer
punto no se cum-
plen. ElI Evento UN
Ceasefire No es Jugable porque actualmente
no hay paises sefialados con Guerra Civil.
Para identificar la Operacion que se
efectuard, Han sigue la tabla de flujo RPA
hasta llegar a la casilla “;Gdl en Musulman
con MTD de -1?” La respuesta aqui es no
porque, a pesar de que la penalizacion en las

Intemations’ peoce efforhy s ored

Phey fx 2 Uiell Wae Cinetiny

Eal Civil Wine, Keplace il Milithe 210t
Cll with sex equad sasndser of
Amsbersiay and Resction mulen
Thoops 1o Teack Sev Aligretiend oo
Noutrad and vl Goversaics
Oulier emarhzsy remmain

Relaciones GWOT Mundiales se ha
reducido de dos a uno durante la Fase de
Accion Yihadista, el Unico pais Correcto no
cumple este requisito de MTD (4.9.2 y
11.1.3) para Gdl en Musulméan. A Han se le
indica que efectle Operaciones de Seguridad
Nacional. Los primeros tres puntos de la
casilla de Seguridad Nacional no se aplican.
El cuarto punto instruye a Han para que
afiada las Ops restantes a las Reservas US,
asi que aumenta las Reservas US de cero a
dos.

Carta 2: Han revela
a continuacion la
Facebook Gltima carta  del
e turno Facebook
[n°153, 3-US]. No
hay Conspiraciones
- -3 en el mapa, no es
P e sk 00 posible la Revalo-
e st ipoy Ay racion y, por desgra-
ciaparael Bot US, el

37 == )

= y\wAhxrn\‘E’nuL—v o Adnceee

Evento  Facebook
No es Jugable porgue Smartphones no esta
vigente. Por lo tanto, el Bot US usara las tres
Ops del Evento Facebook para una
Operacion. Usando la tabla de flujo RPA
para identificar la Operacion que efectuar,
Han la sigue hasta llegar a la casilla “;Gdl
en Musulman con MTD> 0?” La respuesta
aqui es si porque la penalizacion a las
Relaciones GWOT Mundiales ha sido
reducida de dos a uno durante la Fase de
Accién Yihadista y, por lo tanto, Afganistan
y Pakistan cumplen el requisito de MTD
(4.9.2 y 11.1.3) para Gdl en Musulméan. A
Han se le instruye para que efectte Gdl en el
pais Musulman con mejor MTD. Puesto que
tanto Afganistan como Pakistan tienen un
MTD de cero, Han usa la columna Gdl en
Musulman de la Tabla de Prioridades para
seleccionar entre ellos. Afganistan estd
seflalado con Cambio de Régimen, asi que
Han tira para una Operacion Gdl en
Musulman en Afganistan usando el valor de
tres Ops de Facebook. Una tirada de cinco
(éxito) mejora el Gobierno de Afganistan de
Pobre a Correcto. Debido a la Desvin-
culacion (11.1.5), Han retira entonces el
marcador de Despertar de alli.

Fin de Turno
No quedan Conspiraciones que resolver y las
manos de ambos Bots estan vacias, asi que
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Han ha llegado al final del turno. Reduce la
Financiacion Yihadista de siete a seis. No
hay paises con Doctrina Islamica y las
relaciones GWOT no estan en tres ni son las
mismas que la de EE.UU., asi que el
Prestigio US se queda en cuatro. Puesto que
se esta usando el Bot Yihadista, las Reservas
Yihadistas no se reducen a cero (véase
12.4.4). lgualmente, las Reservas US se
quedardan en dos. Han mueve los dos
marcadores de Conspiracion de las casilla de
Conspiraciones Resueltas (11.3.2) a la
casilla de Conspiraciones Disponibles. No
habra Polarizacion en ningun pais y, puesto
gue no hay paises en Guerra Civil, tampoco
habra Desgaste. Han retira el marcador de
Temporal de Islamic Mahgreb y mueve la
carta a la pila de descartes. Finalmente, Han
reparte ocho cartas a cada mano y esta ahora
listo para comenzar otro turno.

Escala del Juego
Complejidad: 5 (Media)
Idoneidad para Jugar En Solitario: 9
(Alta)
Jugadores: 1-2 (incluye sistema completo
para jugar en solitario)
Escala de Tiempo: de 6 meses a 1 afio por
turno
Nota: Esta expansion usa el mismo mapa,
reglas baésicas, condiciones de victoria,
componentes y tablas que su juego
predecesor, por lo que es necesario tener
Labyrinth, The War on Terror, 2001 - ? para
jugar.

robadas del Descarte o del montén de cartas
Retiradas.

Despertar (Escenario 2010)

[DIC. 2010 - 7]

El 17 de diciembre de 2010, el vendedor
callejero tunecino Mohamed Bouazizi se
autoinmold para protestar por el duro trato
de las autoridades locales. Su sacrificio
derribé el gobierno tunecino un mes mas
tarde y dio pie a un movimiento popular
conocido como la Primavera Arabe que se
extendié por todo el mundo musulman,
derrocando a seis gobierno e iniciando
cuatro Guerras Civiles. EI mundo Occidental
peled para influenciar estas luchas dispares y
acabar con ellas mientras los yihadistas y
otros elementos reaccionarios maniobraron
habilmente para llenar los vacios de poder
creados.

COMENTARIO DEL DISENADOR: Este
es el escenario estdndar con mdaltiples
mazos. Para el escenario de torneo de un solo
mazo, Vvéase Primavera Arabe a
continuacion.

Informacion Historica en la Red
https://en.wikipedia.org/wiki/Arab_Spring
http://www.theatlantic.com/features/archive
/2015/02/what-isisreally-wants/384980/
http://understandingwar.org/backgrounder/i
siss-global-strategy
http://www.cnn.com/2015/12/17/world/map
ping-isis-attacksaround-the-world/

ESCENARIOS

Nota: Todas las Células se despliegan
Latentes a menos que se especifique otra
cosa.

Nota: A menos que se especifique otra cosa,
las cartas que se especifican como
Eliminadas no tienen efectos de Evento
duradero y no estan disponibles para ser

Marcadores

* Prestigio: 5

« GWOT: US Blanda; Mundial Dura 2
* Tropas: Guerra

¢ Financiacion: 5

* Recursos Buenos: 0

* Recursos Doctrina Islamica: 0

* Paises Correctos/Buenos: 2

¢ Paises Pobres/Doctrina Islamica: 3

Paises:

* Argelia/Tunez: Pobre Neutral, 1 Despertar
« Irak: Pobre Aliado; 2 Tropas, 1 Célula (Sin
marcador de Cambio de Régimen)

» Monarquias del Golfo: Correcto Aliado,
2 Tropas

» Afganistan: Pobre Aliado, 6 Tropas, 2
Células, marcador de Cambio de Régimen
(marron)

 Pakistan: Correcto Neutral, 2 Células

* Reino Unido: Dura

 Francia: Dura

* Benelux: Blanda

Cartas Eliminadas: Ninguna
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El Tur no de Mitt

[Historia Alternativa]

Una mejor gestion de la campafia impulsa a
Romey o a McCain al Despacho Oval
durante sus intentos de llegar a la Casa
Blanca. La Politica Exterior de EE.UU. est4
mas claramente definida por lo bueno y lo
malo. Rusia acelera su relacion antagonista.
Esel 17 de diciembre de 2010y la Primavera
Avrabe acaba de comenzar.

Despliega igual que en el escenario de
Despertar 2010, excepto:

* Prestigio: +7

* GWOT: US Dura, Mundial Dura 1
¢ Financiacion: 6

* Rusia: Blanda

So6lo para este escenario, modifica la Carta
Obama Doctrine para gque sea una carta de 3
Ops y permite elegir las tres Opciones
cuando se juegue como Evento. Ademas,
EE.UU. debe de estar en Dura para jugar este
Evento. Esta regla Especial del Escenario
anulael texto de la cartay las reglas para esta
carta de Evento.

COMENTARIO DEL DISENADOR: Este es
un buen escenario de entrenamiento para un
jugador US novato.

Primavera Arabe

[Dic. 2010 - Dic. 2015]
COMENTARIO DEL DISENADOR: Este
escenario es para aquellos que prefieren
una partida en un orden mas cronoldgico,
con los eventos relacionados con el periodo
conocido como la Primavera Arabe
ocurriendo al principio de la partida y los
que sucedieron con el periodo conocido
como las Guerras Civiles ocurriendo
posteriormente en la partida. Es también un
buen Escenario de Torneo de un mazo o
para usar como herramienta educativa “el
Jjuego como historia”.

Despliega como en el escenario Despertar
2010, aunque confecciona el mazo como se
describe a continuacion. La duracion de la
partida es de un mazo (si los jugadores eligen
mas de un mazo, los futuros mazos se
barajan normalmente sin mezclar). Este
escenario de un mazo se concentra en las
cartas relacionadas con la Primavera Arabe
(dic. 2010 — jun. 2012) durante la primera

mitad del mazo y en las cartas relacionadas
con el periodo de las Guerras Civiles (jul
2012 - ?) durante la segunda mitad del mazo,
con un total de 60 cartas en cada mazo. 20
cartas seran preseleccionadas para ser
mezcladas con la mitad superior del mazo de
Primavera Arabe y 20 mas seran
preseleccionadas para ser mezcladas con la
mitad inferior del mazo de Guerra Civil. Las
40 cartas restantes de cada mazo se eligen al
azar de entre las 80 cartas restantes. Crea el
mazo combinado mezclando las cartas
enumeradas a continuacion en  sus
respectivas partes del mazo y barajandolas
con 40 cartas al azar, entonces coloca el
mazo Primavera Arabe encima del mazo
Guerra Civil y comienza la partida. Para
facilitar la preparacion, las cartas de
Primavera Arabe estan sefialadas con un
icono de “protestante” en su esquina
superior derecha, mientras que las de Guerra
Civil estan senaladas con un icono de “AK-
47” en su esquina superior derecha. Se
aplican las condiciones normales de victoria.

N°  Prim. Arabe N° Guerra Civil

124  Pearl 124 Humanitarian
Roundabout Aid

131 Arab Spring 141 Malala
“Fallout” Yousafzai

132 Battle Of Sirte 142  Militia

133 Benghazi 145 Russian Aid
Falls

134  Civil 151 Unscr 2118
Resistance

148 Tahrir Square 156 Gulf Union

153 Facebook 173  Arab Winter

154  Facebook 178 Ghost Soldiers

164 Bloody 180 Mosul Central
Thursday Bank

175 Censorship 188 Isil

191 Muslim 201 Cross Border
Brotherhood Support

203 DayOfRRage 210 Sectarian

Violence

206 Friday Of 215 Abu Bakr Al-
Anger Baghdadi

211 Smartphones 216 Abu  Sayyaf

(Isil)

212 Smartphones 218 Agitators

213 Smartphones 213 Al-Nusra Front

220 Daraa 221 Fly Paper

223 Iranian 225 Jihadi John
Elections

227 Popular 230 Sellout
Support

228 Popular 231 Siege Of
Support” “Kobanigrad”
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Acuerdo del Estatus de las Fuerzas
(Escenario 2011)
[Dic. 2011 - ?]

El 18 de diciembre de 2011, las altimas
tropas de combate estadounidenses que
guedaban fueron retiradas de Irak. En dos
meses, 1000 personas resultaron victimas
cuando la violencia sectaria azot6 la
inestable democracia. Las viejas rivalidades
se reanudaron y diversas facciones
maniobraron para marcar su territorio. El
gobierno se tambale6 y finalmente cayd en
una Guerra Civil con el alzamiento del EIIL
en el norte. La cuestién no era si Estados
Unidos volveria, sino cudndo y con qué nivel
de fuerza.

Marcadores

* Prestigio: 6

* GWOT: US Blanda; Mundial Dura 2
* Tropas: Guerra

¢ Financiacion: 6

* Recursos Buenos: 0

¢ Recursos Doctrina Islamica: 0

e Paises Correctos/Buenos: 3

¢ Paises Pobres/Doctrina Islamica: 4

Paises:

« Irak: Pobre Neutral; 1 Milicia, 2 Células,
1 Despertar, 1 Reaccién

* Monarquias del Golfo: Correcto Aliado,
2 Tropas, 1 Despertar

» Afganistan: Pobre Aliado, 6 Tropas, 2
Células, marcador de Cambio de Régimen
(marrén)

o Pakistan: Pobre Neutral, 1 Célula, 1
Reaccion

e Siria: Pobre Neutral, 2 Células, 1
Despertar, 1 Reaccion

 Egipto: Correcto Neutral, 1 Despertar, 1
Reaccion

« Libia: Correcto Aliado

¢ Reino Unido: Dura

¢ Francia: Dura

* Benelux: Blanda

Cartas Eliminadas:

« 133 Benghazi Falls

« 185 al Maliki

» 237 Osama bin Ladin

Assad Solo (Escenario 2012

[Jun. 2012 - 7]
El 12 de junio de 2012, la ONU declard
formalmente que Siria estaba en estado de

Guerra Civil. Las protestas seguidas de
violencia politica habian estado sucediendo
en Siria como efecto secundario de la
Primavera Arabe desde enero de 2011.
Mientras que en otros gobiernos arabes la
situacion politica tuvo una conclusién a
medida que la Primavera Arabe tocaba a su
fin a mediados de 2012, el régimen de Assad
fue acosado desde todas partes por el
Ejército Libre Sirio (ELS), el Frente
Isldmico, y posteriormente el EIIL. Con
intensos combates inicialmente en Damasco
y Alepo, el conflicto pronto aumentaria y se
extenderia por todo el pais. ;Se convertiria
la nueva normalidad de Siria en la de un
estado dividido con un conflicto a largo
plazo, o lograria dominarla una faccion?

Esta es una partida rapida de dos turnos de
duracion en la que el mazo se preselecciona
(usa el marcador “Deck” para llevar la
cuenta de los turnos jugados). La victoria se
basa Unicamente en el estatus de Siria al final
del juego (el contador de Victoria no se usa
ni tampoco los marcadores WMD ni las
reglas relacionadas con ellos). Si al final de
dos turnos, Siria tiene estado de Buen
Gobierno, gana el jugador US; si tiene
Doctrina Islamica, gana el Yihadista;
cualquier otro resultado es un empate. Cada
jugador selecciona en secreto 15 cartas de
Evento de su bando y cinco cartas de Evento
No Asociado (el Yihadista elige las cartas
No Asociadas primero) y se colocan en un
mazo combinado. Baraja las 40 cartas juntas
antes de comenzar la partida. Alterna-
tivamente, este escenario puede ser usado
como escenario de aprendizaje para que los
nuevos jugadores aprendan las mecanicas
basicas del juego y las 40 cartas pueden
elegirse al azar para componer el mazo.

Nota: Si los jugadores estan de acuerdo de
antemano o Si Se usa este escenario en un
entorno de torneo, la partida no puede acabar
en empate, y entra en modo Prérroga si no
hay victoria al final del turno 2. Baraja las
restantes 76 cartas que no estan en el
escenario (ten en cuenta las cuatro que se
eliminan, especificadas mas adelante) y
coloca entonces las restantes cartas del mazo
de robo sobre el mazo de 76. Cambia Siria a
Alineamiento Neutral y mantén su Gobierno
actual. Continta con el turno 3 y demas,
excepto que la partida concluye al final de
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cualquier Fase de Eliminacion de Eventos
Temporales en la que Siria sea Aliado sin un
marcador de Cambio de Régimen Verde
(victoria de EE.UU.) o Adversario (victoria
del Yihadista). Juega varios mazos si es
necesario.

Marcadores

* Prestigio: 4

* GWOT: US Dura; Mundial Dura 2
e Tropas: Guerra

¢ Financiacion: 6

Paises:

« Siria: Correcto Neutral, Guerra Civil, 3
Milicias, 2 Células

« Irak: Pobre Neutral; 2 Milicias, 2 Células,
1 Despertar, 1 Reaccién

* Monarquias del Golfo: Correcto Aliado,
2 Tropas, 1 Despertar

e Afganistan: Pobre Aliado, 4 Tropas, 2
Células, (sin marcador de Cambio de
Régimen)

e Pakistan: Pobre Neutral, 1 Célula, 1
Reaccion

» Egipto: Correcto Aliado, 1 Despertar, 1
Reaccion

» Turquia: Correcto Aliado, marcador de
Ayuda

« Libia: Pobre Neutral

* Mali: Pobre Neutral, 1 Célula

¢ Reino Unido: Dura

¢ Francia: Dura

* Escandinavia: Blanda

¢ Italia: Dura

* Rusia: Blanda

Cartas Eliminadas:

* 133 Benghazi Falls

« 185 al Maliki

* 234 Free Syrian Army
¢ 237 Osama bin Ladin

Estado Islamico de Irak y de Levante
(EIIL) (Escenario 2014)

[Jun. 2014 - 7]
El 29 de junio de 2014, el EIIL proclamé un
Califato mundial basado en un Estado
Islamico creado a partir de franjas de Irak y
Siria con su capital en Ar-Raqgah, Siria. Sus
fuerzas avanzaron rapidamente, capturando
Mosul y amenazando Bagdad y areas
importantes de Siria. Los paises demo-
craticos dudaron si responder al ataque
Yihadista. ¢Conseguiria el Islam su proximo

Califato global, o una respuesta medida de
Occidente contendria el radicalismo para
gue se quedara en el desierto?

COMENTARIO DEL DISENADOR: Los
medios usan las siglas en inglés ISIL e ISIS
(ENIL en castellano) de manera inter-
cambiable. Esta expansidn sigue el estandar
del Departamento de Estado de EE.UU. de
usar ISIL como nombre para la
organizacion y el territorio que busca
controlar.

Marcadores

* Prestigio: 5

« GWOT: US Dura; Mundial Dura 3
* Tropas: Guerra

e Financiacion: 7

* Recursos Buenos: 0

¢ Recursos Doctrina Islamica: 1
 Paises Correctos/Buenos: 3

¢ Paises Pobres/Doctrina Islamica: 3

Paises:

« Siria: Correcto Neutral, Guerra Civil, 3
Milicias, 4 Células (Retira su WMD del
mapa), marcador de Capital de Califato (las
Células estan Activas)

¢ Irak: Pobre Neutral, Guerra Civil, 2
Milicias, 3 Células, marcador de Pais de
Califato (las Células estan Activas)

* Monarquias del Golfo: Correcto Aliado,
2 Tropas

* Afganistan: Correcto Aliado, 2 Tropas, 1
Célula

* Pakistan: Pobre Aliado, Nucleo

» Nigeria (Loseta de Pais por su cara
Musulmana): Pobre Neutral, 2 Células

* Fuerzas Fuera del Mapa: 3 Tropas (el
Evento n°184 Sequestration esta vigente)

* Reino Unido: Dura

e Francia: Dura

* Benelux: Dura

Cartas Eliminadas:

* 133 Benghazi Falls

* 151 UNSCR 2118
174 Boston Marathon
«- 184 Sequestration

« 185 al Maliki

« 188 ISIL

* 194 Snowden

* 234 Free Syrian Army
« 237 Osama bin Ladin

27 © 2016 GMT Games, LLC



Juego de Camparia

[Sep. 2001 - dic. 2015]

Este scenario es para aquellos que quieran
comenzar la partida tras el 11-S y continuar
hasta la Primavera Arabe y el periodo de las
Guerras Civiles. Esto proporcionard una
perspectiva sobre como el mundo musulman
cambid durante estos periodos de tiempo, asi
como del nivel y del enfoque del
compromiso de Occidente con el tiempo. Es
también ideal como como herramienta
educativa “el juego como historia”.

Despliega como en el escenario “Let’s Roll”
del juego bésico, o como cualquier otro
escenario de Labyrinth: WOT. La duracion
de la partida es de dos mazos, uno usando las
cartas de Labyrinth: WOT seguido de otro
usando las cartas de Labyrinth: Awakening
(mezcladas como en el escenario Primavera
Arabe). Las cartas nunca se barajan y la
partida durard aproximadamente 14 turnos.

Reglas Especiales:

* Tanto Mali (Pais Musulman) como Nigeria
(Pais No Musulman) comienzan la partida
como paises activos y los jugadores pueden
operar en ellos de manera normal desde el
principio.

* Los Eventos Marcados continian de un
mazo al siguiente; ignora la regla Nueva
Normalidad (11.3.5).

e Algunas cartas de personalidades
yihadistas, como Bin Ladin y Osama bin
Ladin, aparecen en ambos mazos. Si la carta
es eliminada debido a una jugada de
EE.UU., puede volver a aparecer en el
segundo caso y Se asume que €S un nuevo
lider ascendente de capacidad y enfoque
similares.

» Las cartas Operation Neptune Spear y
Unconfirmed pueden usarse para recuperar
cualquier carta de personalidad yihadista No
Asociada de cualquier mazo, no sélo las
especificadas en las cartas.

* Puesto que no se vuelve a barajar una vez
comienza la partida, el mazo de descartes
llegara a ser bastante grande, y todas estas
cartas estan disponibles para ser recuperadas
por Eventos como Oil Price Spike.

» Las Reglas, la Tarjeta de Ayuda para el
Jugador y la Secuencia de Final de Turno de
la  Expansion Labyrinth:  Awakening
comienzan con la primera carta robada del
Mazo dos. En ese momento, coloca un

marcador de Despertar en Argelia/Tlanez (si
es posible) y Examina si es necesario.
Coloca también las losetas de pais de Siria e
Irdn (caso Especial Musulman), y la Casilla
de Fuerzas Fuera del Mapa en el tablero.
Coloca las tres WMD en sus respectivas
casillas de Siria (2) e Irdn (1) (si son
necesarias mas de seis WMD porgque algunas
pueden estar ya disponibles debido a los
paises CTR, usa la proporcionada con esta
expansion).

Condiciones de Victoria:
Se aplican las condiciones de victoria
normales.

OPCIONAL: Si ambos jugadores estan de
acuerdo al comienzo del escenario, la partida
puede continuar incluso después de que un
jugador haya logrado un nivel de victoria,
para poder experimentar el juego en su
totalidad. En este caso, la victoria se
determina entonces al final de la partida,
siendo el ganador el jugador que logré
completar la mayor variedad de sus 3
condiciones de victoria en algin momento
durante la partida.

EJEMPLO: Si el jugador Yihadista puede
completar una Conspiracion WMD en
EE.UU. con éxito, pero no puede obtener
seis Recursos de Doctrina Islamica o 15
Paises como Pobres/Islamicos en ningln
punto de la partida, entonces gana un punto.
Si el jugador US puede eliminar todas las
Células Yihadistas, y tiene un total de 12
Recursos como Buenos, y 15 paises como
Correctos/Buenos en algin momento de la
partida, entonces obtendria 3 puntos Yy
ganaria la partida. Los jugadores pueden
ganar un maximo de 1 punto por condicién
(es decir, la activacion de dos WMD
distintas en EE.UU. sélo concede un punto,
no dos). Un empate en el nimero de puntos
al final del escenario pasaria entonces a las
condiciones estandar de final de partida
(EE.UU. gana si tiene 2 x +1 Recursos
Buenos de lo que hay con Doctrina
Islamica).

Historia Alternativa: Baraja ambos mazos
(todas las 240 cartas) juntos y juega con un
solo mazo grande sin volver a barajar. La
partida acaba cuando los jugadores no
pueden rellenar sus manos al final del turno
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(5.3.1). Si las dos cartas US Election salen
relativamente seguidas, se asume que el
Presidente electo ha muerto y ha sido
reemplazado por el Vicepresidente,
causando potencialmente un cambio en la
politica. El jugador Yihadista dispone de un
total de nueve WMD (tres de Pakistan, tres
de los paises CTR, dos de Siriay una de Iran;
usa la extra proporcionada con esta
expansion). Las Reglas, la Tarjeta de Ayuda
para el Jugador y la Secuencia de Final de
Turno de la Expansion Labyrinth:
Awakening se usan desde el comienzo y
durante la Campafia; es decir, s6lo se
usan/revelan seis conspiraciones normales
por turno (11.3.2). La Polarizacion y la
Convergencia estan en juego (11.1.7-8),
puede haber Guerras Civiles (11.2.1), Siria
comienza como pais de Mezcla Chii, etc.
Ten en cuenta que se juegan las cartas con
titulos que aparecen en ambos juegos segun
lo escrito en las cartas, y es posible que dos
Eventos con el mismo nombre estén en juego
simultdneamente, uno de cada mazo, como
los dos marcadores NATO en el mismo o
diferentes paises. Ninguna de las cartas de
Labyrinth: WOT es bloqueada en un Pais
Califato, aunque tengan titulos similares a
las cartas de Labyrinth: Awakening que son
blogueadas, y que estan pues identificadas
con un icono de “no en Califato” en ellas. Se
pierde cierta confidencialidad cuando se
usan las cartas del juego base y de la
expansion, puesto que el dorso de las cartas
es diferente. Aunque esto puede ser una
distraccién para algunos, jserd una gran
ayuda cuando se separen las cartas
posteriormente! Los dorsos de las cartas
siempre estan abiertos para inspeccién y
pueden llegar a ser un elemento de juego Util
para aprovechar esa informacion. Para los
jugadores que deseen més confidencialidad,
pueden alternativamente comprar fundas
para cartas con el dorso opaco para esconder
el juego de origen de sus cartas.

REGLAS OPCIONALES

Las Reglas Opcionales 1 y 2 fueron
disefiadas por Joel Toppen y se presentaron
primero en el N° 25 de C3i. Esta edicion esta
agotada, y por ello se reproducen aqui para
comodidad de los jugadores y para que
puedan acceder a ellas. Las dos fichas
necesarias para la Regla Opcional 1 estan
incluidas en esta expansion. La Regla

Opcional 3 es nueva de esta expansion e
incluye variabilidad expandida de la
dificultad del Bot.

1: Zakat y el Caballo Fuerte
Strong La siguiente Regla

Zakat . P
Set Horse | Opcional esta dice-
Fupng | Selpesie | fada para proporcio-

nar a ambos jugadores
otros medios para recuperarse aparte de los
que ya estan presentes en el cuerpo del
juego, y es especialmente Util para jugadores
novatos:

1. Al comienzo de la partida, el jugador US
recibe un marcador Strong Horse (“Caballo
Fuerte”); el jugador Yihadista recibe un
marcador Zakat. En cualquier momento
durante la partida, el jugador propietario
puede darle la vuelta a su marcador Strong
Horse o Zakat y resolver de inmediato sus
efectos.

a. Strong Horse: Las mayorias silenciosas
musulmanas acuden a Occidente para que
intervenga contra la tirania. Sit(a el Prestigio
en 6. (Juego en Solitario: Usa Strong Horse
la primera vez que una Fase de Accion US
comience con Prestigio Bajo,)

b. Zakat: Los musulmanes ricos hacen
donaciones para la Yihad global. Sitda la
Financiacion en 6. (Juego en Solitario: Usa
Zakat la primera vez que un turno acabe con
Financiacion Ajustada y antes de robar las
cartas.)

2. Al final de la partida, si se ha conservado
el marcador Strong Horse, este equivale a
dos Recurso Buenos.

3. Al final de la partida, si se ha conservado
el marcador Zakat, este equivale a 1 Recurso
en Doctrina Islamica.

2. Alertas Heroicas

Esta Regla Opcional concede al jugador US
(no al Bot US) la oportunidad de usar una
carta de 10P o 20P para llevar a cabo una
Alerta, pero que a la misma vez no garantiza
el éxito:

1. El jugador US puede usar una carta de
10P, 2 OP o 30P para llevar a cabo una
Operacion de Alerta en un Pais Bueno.

2. El jugador US puede usar una carta de 2
OP 0 30P para llevar a cabo una Operacion
de Alerta en un Pais Correcto.

3. Las Operaciones de Alerta efectuadas con
una carta de 3OP tiene éxito auto-
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maticamente (segln las reglas normales):
revela y retira el marcador de Conspiracion.
4. Las Operaciones de Alerta efectuadas con
una carta de 10P o0 2 OP precisan de la irada
de un dado para determinar el éxito: tira un
solo dado. Si la tirada es menor o igual al
valor OP de la carta jugada para la Alerta, la
Alerta tiene éxito: revelay retira el marcador
de Conspiracion. Si la tirada es superior al
valor OP de la carta jugada, la Operacion
fracasa y no tiene efecto.

3. Dificultad Variable del Bot

Esta Regla Opcio-
S (A nal se presenta aqui
OISl por primera vez. Se
incluyen diez mar-
cadores en esta expansion para facilitar este
nuevo método a la hora de determinar la
dificultad del Bot.

1. En esta variante, las capacidades del Bot
estan sefialadas con uno o mas de los 5
marcadores proporcionados para cada
bando. En esta variante, las capacidades del
Bot no se suman a las de los niveles
inferiores a ella, pero son acumulativas con
otros marcadores en juego.

EJEMPLO: Una Ideologia Potente
Yihadista no incluye las capacidades
inferiores de Atractiva y Coherente, a menos
que esos marcadores también estén en
juego.

2. Al principio de la partida, cada Bot que
esté jugando roba una carta al azar del mazo
y comprueba el valor OP de la carta. Coloca
las cinco Capacidades del Bot al revés (o en
una taza) y roba un nimero de marcadores
de capacidades del Bot igual al valor OP de
la carta robada. Deja los marcadores robados
cerca del Contador de Reservas como
recordatorio de las actuales capacidades del
Bot. Vuelve a barajar la carta o cartas
robadas en el mazo del robo.

3. Cada vez que el Bot Yihadista juega una
carta de personalidad Yihadista por el
Evento Yihadista, roba al azar una nueva
capacidad de Bot y afiadela a las capacidades
del Bot Yihadista actuales (ignora resultados
por encima de cinco marcadores). Cada vez
gue se juega una carta de Personalidad
Yihadista por el Evento US, elimina al azar
un marcador de capacidad de Bot Yihadista
del montdn (ignora resultados por debajo de
cero marcadores).

No Mercy

4. Cada vez que el Bot US cambie la actitud
de Blanda a Dura o que permanezca en Dura
cuando resuelva un Evento de cambio de
actitud, Operacion de Revaloracion o
Conspiraciéon que no sea de WMD en
EE.UU., roba al azar uno o mas marcadores
de capacidades del Bot y afadelos a las
capacidades actuales del Bot US (ignora
resultados por encima de cinco marcadores).
Cada vez que el Bot US cambie la actitud de
Dura a Blanda o0 que permanezca en Blanda
cuando resuelva un Evento de cambio de
actitud, Operacion de Revaloracion o
Conspiracion que no sea de WMD en
EE.UU., elimina al azar un marcador de
capacidad del Bot del montén (ignora
resultados que encima de cinco marcadores).

NOTAS DE LOS DISENADORES

De Jugador a Disefiador de Juegos:
Navegando en el Laberinto
de Tu Primer Disefio
Por: Trevor Bender

A la edad de once afios fui introducido en
dos grandes instituciones que se convirtieron
en inspiraciones para toda la vida. La
primera de estas fueron los juegos de
simulacién. Como tantos de los que leeréis
mi articulo, el titulo fue Panzer Blitz. Perdi
mis primeros diez escenarios, y supe después
gue mi compafiero de sexto curso y yo
estabamos jugando mal, jpero me enganché!
Ya era un avido lector de libros sobre la Il
GM y un fan de las peliculas de la misma
tematica; jun juego con tanques y hombres
me permitid crear mis propias historias con
infinitos enigmas que resolver!

Un flujo continuo de juegos de Avalon Hill,
articulos en la revista GENERAL y mis
amigos en el Vista High School Games Club
me proporcionaron formas casi infinitas de
disfrutar mi nuevo hobby. Incluso elegi mis
asignaturas universitarias basandome en mi
interés por el tema, obteniendo licenciaturas
en Historia, Ciencias Politicas y Relaciones
Internacionales en la BYU y un maéster en
Estudios de Seguridad Nacional en la
Universidad de Georgetown. Mi carrera
como asesor de la Armada de EE.UU. lleg6
después como eleccion logica.

La segunda influencia en la que me inicié a
la edad de 11 fueron los Boy Scouts of
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America (BSA). Cinco afios, 26 insignias al
Meérito y unas 50 noches de campamento
mas tarde y ya era un Eagle Scout. Mi pasion
por los beneficios de ser Scout
(personalidad, liderazgo, servicio, estado
fisico, ciudadano, actividades al aire libre,
etc) continuaron cuando me converti en
adulto, habiendo servido como Jefe de
exploradores por un total de 15 afios en
cuatro ciudades diferentes. Mi tropa actual
es la 711, en la que tenemos dos Patrullas;
ilos chicos mas jovenes se llaman a si mismo
los Slurpee’s, y los méas mayores los Big
Gulps! Hace dos veranos, cargamos las
mochilas y fuimos de excursién a la cima del
Monte Whitney, que con 4350 metros es el
pico més alto de los EE.UU. continentales.
Cada tres afios ensillamos y cabalgamos 400
km durante cinco dias desde Yuma, Arizona
a Carlsbad, California; la ruta Bike Across
California (BAC). Dar a los muchachos la
oportunidad de triunfar en actividades de
gran resistencia les ayuda a prepararse para
los desafios de la vida.

Estos dos intereses se
cruzaron hace dos afos
cuando la BSA (Boy
Scouts of America)
introdujo la Insignia al
Meérito por Disefio de
Juegos (ilustracion
izquierda). Puse rapidamente las instruc-
ciones para esta insignia en el calendario de
nuestra Tropa e instrui a los chicos sobre el
disefio de juegos. La Insignia al Mérito por
Disefio de Juegos es lo suficientemente
amplia para cubrir todos los juegos con
reglas, desde deportes a juegos de tablero y
cartas, hasta medios electronicos. Ensefia
meticulosamente el proceso y los pasos del
disefio de un juego, desde la determinacion
de un tema al tipo de juego a crear,
mecanicas, como ganar, el proceso de crear
un prototipo y las diferencias entre las
pruebas Alfa y Beta.

Fue divertido ver a los muchachos aprender
diferentes juegos, ensefiar a otros, y disefiar
sus propios conceptos. Siempre he querido
contribuir al hobby de los juegos pero, con
una familia de seis miembros, una carrera
exigente con un largo viaje al lugar de
trabajo, y mis esfuerzos voluntarios con los
Scouts, nunca crei que tendria tiempo para

hacer mas que escribir articulos ocasionales
para General, Boardgamer, Operations, o
C3i. Mi actitud hacia este tema cambi6 en el
otofio de 2014, cuando me encontré con
varios amigos de edad similar haciendo
grandes aportaciones de su eleccién en el
pasado (escribir un libro, dirigir un podcast,
disefiar un juego, etc) y decidi ver si podia
encontrar un lugar para contribuir de mayor
manera con algo mio.

La puerta se abrié en octubre de 2014,
cuando fui al GMT Weekend de otofio en el
Almacén y tuve la oportunidad de discutir
sobre la reciente Primavera Arabe con Volko
Ruhnke y sugeri que su disefio Labyrinth
podria adaptarse para representar los
amplios movimientos gque estaban teniendo
lugar en tantos paises del Mundo Musulman.
“Hay una historia aqui, y necesita ser
contada en el mapa de Labyrinth”, dije.
Volko escuchd mis ideas, sugirié una nueva
regla, y me dio permiso para iniciar el
concepto. Lo que sigue es una
representacion cronoldgica del proceso de
nueve meses que llevé Labyrinth:
Awakening de un primer concepto, pasando
por todas las pruebas de juego, y finalmente
a su disefio final, con comentarios que
podrian beneficiar a futuros disefiadores de
juegos.

Labyrinth: Awakening Diario de
Disefio y Notas

Las ideas para un juego sobre la Primavera
Arabe empezaron a brotar en mi cabeza
durante los Ultimos afios mientras escuchaba
o leia las noticias. Reconoci rapidamente que
el mapa y el sistema de Labyrinth de GMT
podria representar los eventos que estan
sucediendo actualmente en Oriente Medio.
Creia que uno podia simplemente afiadir 15
— 30 nuevas cartas de Evento al mazo de
cartas ya existente y tener un juego que
modelaria la Primavera Arabe, o el repliegue
de las fuerzas estadounidenses de Irak, o el
ascenso del Estado Isld&mico en lIraq vy
Levante (EIIL), etc.

Mientras discutia mis ideas con Volko,
presento el concepto inicial de un alzamiento
popular extendiéndose a los paises
adyacentes que inspir0 la regla de Despertar/
Reaccion en la expansion Labyrinth:
Awakening. Esencialmente, los marcadores
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azules de Despertar representan poblaciones
gue estan pidiendo un aumento de la libertad
y el imperio de la ley en sus respectivos
paises. Los marcadores verdes de Reaccion
representan  reacciones yihadistas 0
autoritarias a la expresion popular de la
gente 0 a aquellos segmentos de la poblacion
que prefieren una aplicacion mas formal del
estado que avala la Sharia. Estos marcadores
representan de manera abstracta hasta qué
grado la poblacion de estos paises apoya u
obstaculiza las otras Operaciones del juego,
como la Guerra de Ideas o la Yihad. Estos
marcadores entran en juego principalmente
por medio de la activacién de cartas de
Evento y se colocan sélo en paises
musulmanes.

Semanas 1-4

Comencé el proyecto investigando vy
catalogando todos los grandes eventos
mundiales de los Gltimos cinco afios y cémo
influyeron las relaciones entre Occidente y
el Mundo Musulméan. Algunos eventos
importantes, como el conflicto de Ucrania,
se dejaron al margen, puesto que no tuvieron
una relacion significativa con Oriente
Medio. Otros Eventos, como las Guerras
Civiles de Libia, Siria, Irak y mas tarde
Yemen, precisaron de nuevas reglas para ser
representadas apropiadamente. Mantuve el
objetivo original del juego, que era dar
forma al conflicto global entre los valores
Occidentales y las visiones mas extremistas
de los yihadistas.

Pronto me di cuenta de que 15 — 30 cartas no
serian suficientes para hacer justicia al tema,
asi que aumenté el limite maximo a 60 y
después a 80 y mas alla, creando finalmente
unas 100 cartas completamente nuevas.
También me di cuenta de que varios Eventos
del juego precedente seguian siendo
relevantes y necesitarian conservarse bien
enteramente o de manera modificada, lo que
aumentd el balance a las 120 cartas
contenidas en la expansion. Esta eleccion
obvia era crear un modulo que usara el mapa,
las reglas y los componentes originales, y a
la vez proporcionar cartas, reglas y
componentes adicionales. La expansion
Awakening incluye 120 cartas y, aunque los
jugadores necesitaran tener el Labyrinth
original para jugar, no necesitardn mezclar
los mazos a menos que quieran jugar al

Escenario de Juego de Campafia completo
gue enlaza ambos juegos y da forma a un
monstruo de 240 cartas. Un dilema en el
disefio que persistio fue que los sucesos de la
Primavera Arabe han concluido casi
totalmente y son de naturaleza histdrica,
mientras que los eventos de las Guerras
Civiles que siguieron ain persisten, y me vi
creando cartas casi a tiempo real a medida
que aquellos ocurrian; hablaré mas de esto
mas adelante.

Uno de los grandes desafios del disefio fue
coémo dar forma a los estados que entraron
en Guerra Civil. En términos de juego, esto
seria un pais parcialmente bajo Doctrina
Islamica y parcialmente no. Las reglas de la
Guerra Civil presentadas en la expansion
Awakening fueron la respuesta, jy me
Ilegaron mientras estaba en sentado en una
silla plegable viendo a mi hijo jugar a futbol!
En esencia, la Guerra Civil es el
reconocimiento por parte de todos los
bandos de que el proceso politico ha
fracasado a la hora de adaptar el gobierno
mediante medios pacificos, y el conflicto
armada es ahora necesaria para el cambio.
Fue un desafio cémo presentar estas Guerras
Civiles en un juego para dos jugadores
cuando cada uno de ellas tenia varias
facciones. Por ejemplo, en la Guerra Civil
Siria, el Ejército Libre Sirio tenia vinculos
tanto con Occidente como con el Islam, y el
gobierno de Assad estaba alineado con Rusia
e Irén, y el EIIL tenia amplios vinculos con
elementos no estatales de todo el globo. Aun
mas: el objetivo de muchos de los
insurgentes es derrocar el gobierno de
Assad, pero no esta claro lo que lo
reemplazaria. Asi, como en Labyrinth, el
jugador estadounidense toma decisiones por
los gobiernos prooccidentales o populares en
el juego, mientras que el jugador yihadista
hace lo mismo para las diferentes facciones
gue desean un resultado diferente, a pesar de
gue realmente no hay una autoridad central
que tome las decisiones en ninguno de los
casos.

Para combatir las Guerras Civiles, afiadi
Cilindros de Milicia para representar a las
Fuerzas de Seguridad Locales implicadas a
la hora de resistirse a las células yihadistas
en estos paises, puesto que las Tropas
estadounidenses no son las principales
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combatientes en el periodo cubierto por la
expansion tal y como lo fueron en la primera
década que cubre Labyrinth. Estos Cilindros
de Milicias sirven en un rol dual
proporcionando seguridad estatal a medida
que las Tropas estadounidenses se repliegan,
pues también  representan  aquellos
elementos de una Guerra Civil, incluidos
proteccionistas paramilitares y fuerzas
insurgentes conservacionistas que luchan
por un mayor grado de representacion en sus
gobiernos o se resisten a la imposicién de la
voluntad yihadista. Méas tarde afiadimos la
fase de Desgaste por Guerra Civil al final de
cada turno que, de manera parecida a la
Polarizacién, recompensa a un jugador que
va por delante en el conflicto con bajas
adicionales de fuerzas a su oponente o
incluso cambia el Alineamiento y el
Gobierno si la Guerra Civil no se resiste
formalmente.

Semanas 5-8

Un cambio significativo en la escena
mundial y en el juego ha sido el repliegue de
EE.UU. en primera fila del liderazgo
mundial; EE.UU. ha mantenido una actitud
Blanda casi constante durante el periodo
cubierto en Labyrinth: Awakening. Esto ha
ocurrido en un mundo en el que la postura
contra el terrorismo se ha ido endureciendo,
con Francia y el Reino Unido liderando a
menudo la respuesta mundial a los sucesos
en Oriente Medio en una manera que no
hemos visto desde los afios 50. Esto crea
desafios eliminando herramientas  del
jugador US a la hora de conseguir objetivos
(no puede haber Cambio de Régimen si la
Actitud US es Blanda). Hay también menos
Eventos especificos de un bando para
representar en el juego. Labyrinth tenia un
ratio de 40% US, 40% Yihadistas y 20% No
Asociados;  Awakening  tienen  una
proporcion mayor de Eventos No Asociados,
siendo ahora el ratio aproximado de 40%
US, 30% Yihadistas y 30% No Asociados.

Disefiar las cartas de Eventos requirid
también un desvio del juego anterior. En
Labyrinth muchas de las cartas tenian
nombres de personalidades o estaban
vinculadas a regiones especificas del tablero.
También hubo personajes y conflictos de
sobra en la Primavera Arabe, la mayoria
asociados a un solo pais. En lugar de

restringir los Eventos a una localizacion, en
muchos casos he abierto los Eventos para
permitir que la Primavera Arabe florezca en
otros sitios en los que se presentan
condiciones similares, permitiendo asi que el
juego fluya suavemente en toda una variedad
de direcciones.

En mi investigacién examiné muchas de las
variantes de Labyrinth no publicadas
disponibles en internet, incluyendo
BoardGameGeek (BGG), ConSimWorld y
TheBoardGamingLife. Ha habido grandes
ideas compartidas gratuitamente en estas
webs por toda una serie de contribuyentes
durante  los  ultimos cinco  afios.
Reconociendo que estas ideas y sugerencias
fueron compartidas para mejorar el hobby y
este juego en particular, he decidido incluir
algunas de ellas y meterlas como cartas en
Labyrinth: Awakening. Espero que a
aquellos que han propuesto valientemente
sus ideas en la web para que otros las
evallen les agrade ver que una carta de
Evento oficial se inspird en sus ideas, jque
fueron generadas casi a tiempo real cuando
ocurrian esos eventos mundiales!

Semanas 9-12

Otro avance llegd en la novena semana del
proyecto cuando, tras muchas sesiones de
prueba, me di cuenta de que algunos
jugadores, yo incluido, querian tener una
version del juego en la que los Eventos
llegaran en un orden mas cronolégico. Como
sucede en el escenario “Despertar”, que
puede jugarse en 1, 2 o 3 vueltas al mazo, los
Eventos mas vinculados hacia 2014, como la
formacion del EIIL, podrian ocurrir en 2010
en su lugar. Aunque uno podria alegar que
estos Eventos podrian haber ocurrido en un
orden diferente, los jugadores prefieren ver
que los Eventos aparecen mas cerca de su
localizacion en el registro histérico. Muchos
creen que la Primavera Arabe comenzd
como una expresion de los ideales
democraticos que arraigaron en algunos
gobiernos, desaparecieron de otros, y
después dieron pie a la Guerra Civil en
todavia mas. Asi vino la idea de crear una
lista de cartas especificas que se mezclarian
con la primera mitad del mazo y algunas que
se mezclarian con la segunda mitad, creando
asi un escenario de un mazo para una partida
rapida que proporcionaria el sabor y el
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ambiente de todo el periodo desde principio
afin.

Soy bien consciente de los argumentos con
respecto a no secuenciar mazos de cartas en
los juegos, por ejemplo, creando mazos de
Principio, Mediados y Finales de la guerra.
El caso a favor y en contra de secuenciar
(frente al mazo combinado sin segmentacion
temporal) fue proporcionado elocuente-
mente por Mark Herman en su articulo sobre
el tema en la revista C3i N°25. Asi que, en
lugar de dividir las cartas en mazos de
Primavera Arabe y Guerra Civil, decidi
seguir con el tema del disefio original de
Labyrinth de un mazo de 120 cartas, pero
permitir que en algunos escenarios se
colocaran ciertas cartas en la primera o
segunda mitad del mazo, componiendo asi
una version mezclada con minima
secuenciacion dentro de la infraestructura
general sin segmentacion temporal. La
creacion del mazo unico del escenario
“Primavera Arabe” vino después, y en mi
opinion es el escenario que proporciona a los
jugadores la mejor sensacién de lo que ha
sucedido en Oriente Medio durante los
Gltimos cinco afios, y proporciona una
excelente partida para torneo que puede
completarse en 7 turnos 0 menos. He evitado
la verdadera secuenciacion del mazo en
cuanto a que 2/3 de cada mitad del mazo
estan determinados totalmente al azar con
las 80 cartas restantes de la expansion.

Curiosamente, al precisar cartas por nombre
y nimero para que estén 0 no en ciertos
escenarios, uno tiene la capacidad para crear
una amplia variedad de escenarios para esta
expansion.  Podrian  estar  totalmente
secuenciadas decidiendo exactamente qué
cartas estadn en juego, mezcladas como he
descrito antes, o preseleccionadas e
insertadas, como en el escenario “Assad
Solo”. Ademas, ahora con 240 cartas en la
cartera combinada de Labyrinth y Labyrinth:
Awakening, los jugadores podrian crear
escenarios que cojan cartas especificas de
ambos juegos, o formar un mazo monstruo
de 240 cartas que cubra desde 2001 hasta
2015, cosa que, por cierto, ha evolucionado
hasta dar forma a nuestro Escenario de Juego
de Campaniia. De acuerdo que se pierde cierta
confidencialidad al usar cartas del juego
base y de la expansion, puesto que el dorso

de las cartas es diferente, pero para algunos
esto sera un pequefio sacrificio para poder
explorar un nuevo e interesante disefio de
escenario, jy el color diferente de las cartas
ayudara luego a ordenarlas! VVolko cree que
la inteligencia limitada que se gana por el
dorso de las cartas afadira también un
interesante elemento al juego. Alternati-
vamente, los jugadores podrian colocar sus
cartas en fundas con dorsos opacos si desean
ocultar el juego del que vienen las cartas.

Fue durante la 92 semana de disefio cuando
lleg6 otra idea a mi cabeza. Los
colaboradores de las pruebas de juego
habian expresado su deseo de un escenario
mas rapido de jugar. También expresaron su
frustracion jugando con EE.UU. porque
llenaban el mapa de marcadores de
Despertar, pero luego nunca tenian tiempo
de llevar a cabo las tiradas de Guerra de
Ideas en suficientes cantidades en estas
localizaciones porque estaban demasiado
ocupados conteniendo los ultimos brotes de
células yihadistas en el mapa. El escenario
con el mazo mezclado resolvi6 la primera
cuestion, mientras que la regla de la
Polarizacion resolvi6 la segunda. La idea de
la Polarizacion me vino a la cabeza después
de jugar partidas mas largas en las que estos
marcadores de Despertar y Reaccion son
aparentemente abundantes pero no tienen
impacto por si mismos a menos que el
jugador efectGe bien una Guerra de Ideas o
una operacion de Yihad en ese pais.

La Polarizacién es un censo de final de
turno, inspirado en las cartas de Puntos de
Victoria de Twilight Struggle, que
comprueban si un jugador puede estar por
delante a la hora de ganarse los corazones y
las mentes de un pais particular. La
Polarizacion permite a estos paises
evolucionar  lentamente  hacia  Buen
Gobierno o Doctrina Isld&mica dependiendo
de lo fuertes que son los respectivos
movimientos en sus paises. También
representa los diferentes movimientos a lo
largo del mundo politico musulméan que eran
propios y mayormente independientes de
cualquier clase de lucha global. La regla que
acompafia a la Polarizacion es la
Convergencia, que concede un marcador
extra de Despertar o Reaccidon en un pais al
azar cada vez que una nacion musulmana
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pasa a tener Buen Gobierno o Doctrina
Isldmica, y representa —junto con algunas
cartas de Evento— el tipo de propagacion
aleatoria de los diversos movimientos
durante la Primavera Arabe.

Semana 13 - Charlie Hebdo

Me di cuenta mientras conocia las noticias el
7 de enero de 2015 de que tendriamos que
hacer sitio para este suceso como carta en la
expansion. Volvi a casa del trabajo y disefié
el borrador de la carta que esta ahora en el
mazo (Paris Attacks). Al dia siguiente me
cercioré de que esta podria ser la primera
carta de un CDG disefiada en el mismo dia
que ocurriéo el suceso... una parte de la
historia de la creacién de juegos, imagino.
Debido a la importancia del evento en esta
década, posteriormente afiadi una segunda
carta que cubria la fallida respuesta de
EE.UU. y que titulé Je Suis Charlie.
Labyrinth, A Distant Plain y otros juegos
que cubren conflictos politico-militares
actuales, especialmente aquellos en los que
estd implicado el terrorismo, evocan fuertes
sentimientos en disefiadores y jugadores, y
parece que hay una tendencia entre nosotros
a honrar a los caidos dejando estos eventos
descansar por un tiempo antes de repre-
sentarlos en un juego. Para algunos, este
plazo es més largo... Tengo un amigo intimo
gue sirvid en el sudeste de Asia que se niega
a jugar a juegos sobre la Guerra de Vietnam.
Al ser Labyrinth: Awakening una expansién
basado en acontecimientos que todavia estan
sucediendo, tuve que dejar algunos de estos
sentimientos a un lado para crear una
expansion que incluyera todos los eventos
significativos del periodo. Siendo el 11-S el
suceso terrorista mas recordado de la
primera década del siglo XXI, es posible que
los ataques de Paris sean recordados como el
evento de referencia de la segunda década.
Me hizo reflexionar sobre coémo, conforme
el paso de cierto tiempo nos hace olvidar los
sucesos tragicos, nuestra sensibilidad hacia
ellos disminuye cada vez mas. Por ejemplo,
sospecho que la mayoria de nosotros no se
pensaria dos veces jugar una carta de Cold
Harbor en un juego de la Guerra Civil, a
pesar de que este asalto de la Union fue
indiscutiblemente uno de los intentos méas
tragicos y desperdiciados de la historia
militar de EE.UU. Similarmente, una carta
de Pearl Harbor es para la mayoria de

nosotros un acontecimiento histérico y no
algo que vivimos. El 11-S estd més reciente
y la mayoria de nosotros tenemos profundos
recuerdos de ese suceso, pero aun asi hace
méas de una década de él y ha quedado
eclipsado parcialmente por la Guerra Global
contra el Terrorismo (GWOT) que vino
después. El atentado en la maratén de
Boston esta aun mas reciente, e incluso
aunque el nimero de muertos fue mucho
méas bajo comparado con otros aconteci-
mientos de los Ultimos cinco afios, estd mas
cercano en el tiempo y evoca fuertes
sentimientos debido a la naturaleza de un
ataque contra un evento deportivo abierto
reconocido internacionalmente. Mi cufiada
participé en esa carrera y cruz6 la meta
media hora antes... su amiga s6lo cuatro
minutos antes de las explosiones. Aln con
todo, como evento terrorista mas
significativo en los EE.UU. desde el 11-S, se
merecia estar representado en una carta
(como Paris Attacks), a pesar del hecho de
que sea tan reciente para nosotros en el
tiempo y de que sea un recuerdo crucial,
mundial y muy reciente.

Los participantes en las pruebas de juego me
han preguntado por qué dejé otros
acontecimientos que han tenido mayor
significacion en términos de numero de
victimas, como los ataques en Oslo en 2011
o0 el mas reciente ataque a la Escuela Militar
de Pakistan, o el derribo del Vuelo 17 de las
Lineas Aéreas Malayas sobre Ucrania. Mi
vara de medir a la hora de decidir si un
acontecimiento tenia que tener una carta se
basd en tres cuestiones:

1. (Estaba el acontecimiento relacionado
con la actual Primavera Arabe o las Guerras
Civiles resultantes?

2. ¢Tuvo ramificaciones globales que sean
demostrables en esta simulacion?

3. ¢Podia representarse con operaciones
normales en el juego o necesitaba un
tratamiento mayor?

Aplicando este arbol de decisiones, fue mas
facil decidir qué acontecimientos deberian
incluirse en esta expansion. Sin duda me
dejé algunos, y sospecho que los veremos
aparecer en BGG; CSW 0 quizés en otra
futura expansion.

Fue también en esa misma semana cuando
Volko y yo nos dimos cuenta que la
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insurgencia que estaba sucediendo en
Nigeria precisaba mayor representacion
aparte de la carta Boko Haram usada al
principio de las pruebas de juego, jy eso a
pesar de que el pais ni siquiera esta en el
mapa! El movimiento yihadista es Unico en
cuanto a que esta geograficamente separado
del EIIL, y con menos competidores por sus
recursos. Aun asi, el tratamiento de Nigeria
como pais fue un poco problematico.
Técnicamente es un pais no musulman y
tiene sobre un 50% de poblacion cristiana,
con una significativa minoria musulmana del
40%, casi toda suni, y la mayoria localizada
en el norte. Nigeria también sobrepasé
recientemente a Sudafrica como la mayor
economia de Africay tiene también la mayor
poblacién, con 175 millones. Aun asi, ha
estado plagada por gobiernos inestables y
por una creciente insurgencia yihadista. Asi,
nacid la idea de que comenzara como pais no
musulman, pero que entonces fuera tratado
como pais musulman una vez el Boko
Haram comenzara a estar mas activo,
permitiendo asi que entrara en una Guerra
Civil. Aunque no directamente vinculado
con la Primavera Arabe, afiadimos también
Mali al juego asi como cartas para
representar la contrainsurgencia liderada por
Francia contra el movimiento Yihadista que
amenazd con hace caer su antigua colonia.
Estos dos paises se han afiadido al mapa de
Labyrinth en forma de losetas de pais que los
vinculan con paises vecinos de Africa y, de
manera similar a Asia Central, estos nuevos
paises representan regiones de mas de una
sola nacion.

Aparicion en P500

Hacia la semana 17, la expansion Awakening
habia alcanzado tal grado de madurez que
Volko y el desarrollador Joel Toppen
recomendaron a la direccion de GMT que la
incluyeran en P500. Aparecid la tarde del 9
de febrero de 2015, y esta fue la primera vez
que un disefio mio aparecia en este mercado.
El apoyo de los jugadores fue inmediato, con
un numero de pedidos anticipados que casi
rompié records y que tuvo la siguiente
tendencia:

Tiempo Tras el Anuncio N° de Prepedidos

10 Horas 270
18 Horas 301
24 Horas 369

36 Horas 402
48 Horas 425
1 Semanay 8 Horas 500
3 Semanas 600
5 Semanas 750
17 Semanas 1,000
1 Aoy 2 Meses 1,600

Comparto estos nimeros, no para presumir,
sino para captar una referencia para otros
gue consideren crear Sus propios juegos.
Creo que este rapido aumento en el P500 se
debe a tres factores:

* El reconocimiento que los nombres de
Volko y Joel aportan a este producto.

* El muy aceptable precio del P500 de tan
s6lo 22$ para esta expansion fijado por Tony
Curtis.

* El interés general por el movimiento de la
Primavera Arabe y el deseo de mas juegos
tipo Labyrinth y Twilight Struggle.

Aparte de escribir una pagina de
introduccién pegadiza y atractiva para el
P500, no creo que mi implicacion en el
proyecto aportara ninguna  atraccion
significativa 'y, como  demostraron
posteriores situaciones, puede incluso haber
sido una distraccion, puesto que pareci
incapaz de satisfacer a los detractores del
disefio en diversos forums online como
ConSimWorld. Tras una primera semana
apabullante, parte de lo cual fue sin duda
resultado de errores por mi parte, decidi
centrarme en su lugar y principalmente en
los comentarios de mi disefio mediante
entregas regulares en Inside GMT y en las
paginas de C3i. La promocidn del disefio de
alguien es importante para hacer que se dé
mas a conocer y para que aumente el P500.
Tener a defensores como Rodger Mac
Gowan con sus banners promocionales y la
presencia de la C3i tanto en internet como
impresa, y como Gene Billingsley con sus
boletines mensuales y acceso a los articulos
de Inside GMT, es esencial para que un
disefiador de juegos haga llegar sus ideas al
publico aficionado a los juegos.

Fue la semana después de la aparicion del
P500 cuando comparti algunas ideas en
internet relacionadas con el disefio de las
cartas que vale la pena repetir aqui. Cuando
nosotros, como jugadores competentes de
Juego Dirigidos por Cartas (CDG) cogemos
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una mano de cartas y comenzamos a planear
nuestro turno, normalmente las estudiamos
para determinar sus valores Ops y los
Eventos importantes que ayudardn en
nuestra posicion en la partida. Pero hay
mucho mas en estas cartas colocado por el
disefiador que estas dos variables por si
solas.

El disefiador de juegos CDG juega el rol
Unico tanto de historiador como de artista.
Historiador en el sentido de intentar incluir
los acontecimientos mas significativos o
relevantes del periodo de tiempo cubierto y
de representar lo mas fielmente posible la
situacion reproducida como funcién del
juego. Artista a la hora de ayudar al jugador
a sentir el grado de los dilemas a los que se
enfrentaron aquellos que participaron
realmente. El “estrés” del jugador es a
menudo citado por aquellos que han
resistido un sistema de mundo en colapso en
el juego de cartas cooperativo Pandemic; he
oido a jugadores que han llevado a EE.UU.
comparar la experiencia post Primavera
Arabe de Awakening como algo similar,
cuando lo que se ha ganado con gran
esfuerzo pende del hilo de un ataque de
Guerra Civil inducido por los yihadistas. La
parte artistica del disefio de cartas se refleja
mejor en el titulo, el texto de ambiente, y en
las ilustraciones de las cartas, en cada una de
las cuales el disefiador ha trabajado para
contar una imagen o sentimiento o referencia
histdrica al jugador. La proxima vez que le
quites el precinto a un nuevo CDG, no vayas
directamente a las cartas y comiences a
leerlas. En lugar de eso, mantenlas
precintadas, y sacalas sélo de una en una en
el momento en el que juegues al juego por
primera vez, incluso aunque sea en solitario.
Sélo tendras la experiencia de jugar con este
mazo nuevo una vez. Habré tiempo de sobra
para analizar los puntos fuertes y los débiles
de cada carta méas tarde; para la primera
partida, disfruta de la experiencia de
descubrir las cartas que el disefiador ha
creado y qué mensaje imparten sin preo-
cuparte demasiado en lo referente a obtener
las condiciones de victoria.

Pruebas Alfay Beta

En términos sencillos, en el mundo del juego
de tablero, la prueba Alfa es cuando td
mismo juegas docenas de veces a tu creacion

en solitario, tu desarrollador hace lo mismo,
y después se lo presentas a algunos amigos
intimos, como tu grupo habitual de juego,
para ver como juegan. El objetivo es ir
trabajando las mecanicas, hacer las reglas
legibles y los componentes utilizables, y
eliminar los errores y cuestiones obvios de
manera que cuando el juego se presente al
grupo de pruebas Beta, este puede centrarse
en refinamientos y mejoras en lugar de en las
correcciones y cuestiones generales. ES
imperativo que un disefiador de juegos tenga
un disefio sélido y bien investigado antes de
pasar a las pruebas Beta. De no ser asi,
recibirds multiples comentarios sobre las
mismas correcciones insignificantes y haras
perder el tiempo a los participantes de las
pruebas que podrian haberse centrado en
mejoras creativas. A la hora de disefiar
cartas, reglas y fichas, usa plantillas creadas
por otros si puedes... |y preparate
mentalmente para horas y horas de
revisiones consumiendo tiempo ante el
ordenador!

Tuve la suerte de tener a un par de miembros
de los North San Diego County Gamers que
me ayudaron realmente en esta etapa Alfa.
Tanto Ken McMillan como Pete Martin
fueron esenciales a la hora de jugar conmigo
al juego numerosas veces y de aportar
sugerencias para mejorarlo. Descubri que el
juego cara a cara y los elogios que
compartieron sobre el disefio fueron
esenciales a la hora de mantener mi energia
centrada en el proyecto. Recibi un empuje
similar cuando organicé el primer Torneo de
Labyrinth: Awakening en la convencién de
juegos STRATEGICON en febrero de 2015
en Los Angeles. jLos comentarios de los
jugadores fueron gratificantes, y como
disefiador disfruté viendo a los jugadores
captar el tema, la lucha del mundo real que
representa, y viendo las partidas llegar hasta
el final! Recibi respuestas similares de
jugadores en los GMT Weekends de la
primaveray el otofio de 2015 en el Almacén.

Las pruebas Beta de Awakening se hicieron
en tres sesiones de unas 6 a 10 semanas cada
una, con actualizaciones mayores de las
reglas y cartas entre cada sesion. Las pruebas
fueron principalmente por medio de
VASSAL, a través de un médulo que Joel
cred y que mantuvo para nosotros durante
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todo ese tiempo (jGracias, Joel!). Como
futuros disefiadores de juegos, debéis ser
conscientes de que recibiréis el mayor nivel
de apoyo del grupo de pruebas Beta dentro
del primer par de meses del anuncio del
P500. Preparate para tratar con materiales de
calidad el primer dia y para capturar la
energia y el entusiasmo de tus voluntarios
iniciales. Durante la Ronda 1 validamos el
equilibrio del juego, mientras que la Ronda
2 se centrd en depurar las cartas y las reglas
para que estuviesen claras, y la Ronda 3 se
centrd en probar los escenarios adicionales y
los Bots. Estoy en deuda con los siguientes
participantes en las pruebas, a ninguno de los
cuales he conocido nunca en persona, por
sus correcciones, sugerencias de disefio y
mejoras de los efectos de las cartas: etc.:
Kevin Rohrer, G. R. W.ilson, Brian
Schlorholtz, Andrew Gudgeon, Gordon
Pueschner, Stephen Aslett and Jessica
Brown, Adam Zahm, Guillaume Cusson,
Florian Ottich, y James Stockdale. Mi
cufiada Sabrina Huyett y mi amigo Jefe de
los Scouts Scott Gemmell también aportaron
perspectivas Unicas desde el punto de vista
de personas no habituadas a juegos CDG.
También me inspiraron las resefias o
comentarios presentados en otras formas
como paxsims.wordpress.com en incluso
You Tube, donde Sani Fahouri, un resefiador
de juegos independiente, habia subido unas
10 horas de video de €l jugando a la version
de prueba de la expansion Awakening.

Una de las nuevas reglas que salieron de las
pruebas Beta fue cdmo representar un estado
dentro de un estado. Me esforcé para
representar el Califato declarado por el EIIL,
cuya capital en Siria y cuyas fronteras
actuales son flexibles, pero basicamente
estan a caballo entre Siria e Iran. La regla del
Califato resolvié esto y permite al jugador
Yihadista declarar la creacién de un Califato
en cualquier momento en el que un Evento
coloca tres 0 mas Células en un solo pais con
Doctrina Islamica, Guerra Civil o Cambio de
Régimen. Las fronteras del Califato se
expanden y contraen automaticamente para
incluir cualquier pais adyacente a la Capital
en las mismas tres condiciones anteriores.
Las ventajas son aumentar los Recursos
Yihadistas en uno, la Financiacion en dos y
bloquear el uso de ciertos Eventos US dentro
de los limites del Califato. Las desventajas

incluyen que todas las Células estan activas
(estan  proporcionando  seguridad y
mercancias y servicios a su pais y son mas
vulnerables a la guerra convencional), y que
hay penalizaciones significativas si la
Capital del Califato es desplazada o
eliminada. Ciertas cartas de Evento mejoran
si hay un Califato en el tablero.

¢Bots? Pero, jYa Tenemos un Bot!
Curiosamente, la primera pregunta que me
hicieron tras el anuncio del P500 fue si el
juego tendria un Bot Solitario para el jugador
US; el disefio original de Labyrinth sélo
tenia un Bot Yihadista. Mi respuesta en ese
momento fue que no, pero que se incluirian
reglas para que el Bot Yihadista ya existente
pudiera usarse con las nuevas cartas de
Evento y mecénicas. Més tarde esa semana,
VVolko me present6 a Adam Zahm, que habia
estado trabajando por separado en el disefio
de un Bot US que pudiera usarse en
Labyrinth. Le Ilamé jy estuvo de acuerdo en
hacer también Bots para los jugadores
Yihadista y US de Awakening! Este puesto
de creador de Bots es nuevo en la industria,
y es imperativo que el disefiador del juego se
comunique eficazmente con él o ella,
especialmente en la cuestion de interpretar
las cartas de Eventos. En este sentido, Adam
fue un regalo del cielo para este proyecto y
me comuniqué con él casi tanto como lo hice
con mi desarrollador del juego. Sus
comentarios al respecto de dejar las cartas
mas claras desde la perspectiva de los Bots
mejoraron también el producto final desde la
perspectiva del jugador. Creo que los Bots
estdn aqui para quedarse, y ha sido
interesante ver como Kurt Keckley avanzé
los limites del disefio en el uso de Bots en su
juego de bloques de la I GM Fields of
Despair.

Las contribuciones de Adam a los Bots de
Labyrinth fueron incluso més significativas
cuando consideras que los creé a la vez que
su propio disefio Invierno Cubano, la
expansion del COIN Cuba Libre que esté en
el listado de P500. Todo esto indica que el
disefio de juegos es un proceso colaborativo
con contribuidores principales que también
estan trabajando en sus propios proyectos o
estan ayudando a otros con los suyos. Un
ejemplo al respecto, mis “Tres Grandes” —
Volko, Joel y Adam- estaban todos
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implicados en sus propios disefios y
ayudando a otros durante el desarrollo de
Awakening, y yo también estuve implicado
en las pruebas cara a cara de Liberty or
Death de Harold Buchanan, el juego COIN
sobre la Revolucion Americana. También
estaba diseflando  simultaneamente vy
dirigiendo las pruebas de un escenario de
Panzer sobre la batalla de tanques mas
grande de la guerra (Armored Fur Ball:
Prokhorovka, 12 July, 1943), que finalmente
fue abandonado, asi como en variantes para
Normandy 44 'y Space Empires que
continlan en desarrollo. Por ello es
imperativo que todas las partes se
comuniquen entre ellas y que sean realistas
cuando se comprometan a completar su parte
individual del proyecto.

Final del Juego

GMT decidi6 pasar al disefio de produccion
a mediados de febrero de 2016. Mark
Simonitch coordind el esfuerzo, con Charlie
Kibler maquetando las reglas, cartas de
Evento y creando la Hoja de Ayuda para los
Jugadores (HAJ). Rodger MacGowan creo
la ilustracion de cubierta. Para entonces,
Charlie y yo habiamos estado intercam-
biando mails y archivos casi a diario durante
seis semanas. Ha sido muy paciente conmigo
mientras aprendia el proceso seguido para
crear la copia final y probarla. Para el futuro
disefiador de juegos, he aqui algunas cosas
gue aprendi que podrian ayudaros y que me
hubiera gustado saber desde el principio:

1. Intenta ser tan completo como te sea
posible cuando envies tu material para
maquetar. Una vez entregues la “copia
digital” de tu material, a partir de entonces,
todos los cambios se haran electronicamente
mediante “post its” insertados en archivos
pdf; se acabaron los cambios vy
modificaciones de palabras en texto libre
conforme avanzas.

2. Para un juego como este, el proceso de
magquetacion pasa primero por las cartas de
Evento, después la HAJ, reglas y Bots lo
altimo. Hay sabiduria en este orden, puesto
que proporciona el tiempo méximo para
sacar bien las cartas, y nadie quiere estar
renumerando las reglas demasiado debido a
cambios menores, asi que déjalas para lo
altimo.

3. Cuando envies fotos o ilustraciones, lo
mejor es a menudo presentarlos en formato

“apaisado”, especialmente las fotos que se
van a usar en las cartas.

4. Ten bien claro la informacién que deberia
de haber en tus Hojas de Ayuda para los
Jugadores, pero deja que tu ilustrador haga
las recomendaciones en cuanto a esquema de
colores y maquetacion... jCharlie ha hecho
maravillas con este producto!

5. Cuando redactes tus reglas, solicita y
sigue la “Guia de Estilo GMT” oficial de dos
paginas. Desde el principio del proceso de
redaccion de tus Reglas, define tus Términos
Clave y respétalos. Es mucho mas facil para
el jugador aprender el juego si términos o
conceptos facilmente definidos se repiten
durante todas las reglas.

6. Lleva también un listado de Glosario y
Abreviaciones.

7. Ahora, el Gltimo consejo (o advertencia):
cuando te embarques en tu propia creacion
de un juego, todo va a costar al menos el
triple de lo que crees... asi que planifica todo
con tiempo (jespecialmente si eres un
perfeccionista!).

Conclusiones

La Primavera Arabe fue un periodo de
tiempo sin precedentes para la gente de los
paises afectados. Nunca antes los
ciudadanos de estos paises habian alzado sus
voces hasta ese nivel, exigiendo ser oidos
tanto en la escena nacional como en la
mundial. Sucedieron cambios en los
gobiernos, algunos aun siguen en proceso,
pero en muchas maneras los participantes
volveran su mirada atras a este periodo como
una oportunidad perdida, puesto que otras
fuerzas llegaron y dirigieron muchos de los
movimientos en direcciones contradictorias.
Quizas la Primavera Arabe dé lugar a una
continuacion en el proceso politico
evolutivo, puesto que en realidad nada se
desperdicia en la historia; al igual que en los
juegos dirigidos por cartas, en la historia,
itodos los eventos llevan a otra cosa!

Una nota final sobre el nombre de Labyrinth:
Awakening, 2010 - ?. Dado que el juego era
una expansion, ponerle un titulo en la linea
de Labyrinth era I6gico, puesto que le dice al
consumidor de donde viene, y que el
rompecabezas en la politica exterior al que
se enfrenta EE.UU. con respecto a los paises
musulmanes sigue sin resolverse. El
subtitulo de Awakening (“Despertar”) es una

39 © 2016 GMT Games, LLC



doble referencia tanto al despertar arabe que
ha ocurrido como expresion popular de la
voluntad politica a lo largo de todo el
mundo, como al despertar del apoyo
musulman al movimiento yihadista global
tal y como habia anticipado la direccion de
Al Qaeda, pero quizds mas notablemente
llevado a cabo recientemente por el EIIL,
Al-Shabaab, Boko Haram y otros.

Como se ha demostrado antes, hay una
evolucion légica de Twilight Struggle a
Labyrinth a los COIN. En muchos aspectos,
Labyrinth: Awakening es un retorno a las
raices de Twilight Struggle, en cuanto a que
la colocacion de los marcadores de
Despertar y Reaccion y su efecto en la
partida es similar a colocar Influencia en el
otro juego. Los jugadores descubriran que en
Awakening los paises pueden avanzar
independiente y constantemente hacia un
extremo del espectro del Gobierno si su
oponente no interviene de tal manera que
cambie ese trayecto. O estos paises pueden
guedarse adormecidos en la neutralidad si
las cartas, las decisiones de los jugadores o
los eventos aleatorios deciden ignorar a ese
pais en el juego.

Espero que este articulo proporcione cierta
vision sobre los desafios a la hora de crear y
promocionar tus propios disefios, y que
conciencie también sobre la marafia que uno
puede encontrar en el proceso del disefio de
juegos y donde puede uno buscar apoyo.
Espero también que proporcione alguna
perspicacia sobre la filosofia de disefio de la
expansion Awakening. Como cualquier
disefiador de juegos siente cuando se lanza
su primera creacion, espero que otros
disfruten resolviendo los acertijos de
Labyrinth: Awakening tanto como yo he
disfrutado el proceso de crearlo, y que junto
con el aspecto competitivo del juego, todos
obtengamos nuevas conocimientos sobre el
tema que se nos presenta.

Segunda Hayjj

Volko Ruhnke sobre

Labyrinth:Awakening
En octubre de 2014 llevaba dos décadas
como fan y trabajador independiente de
GMT. Era por fin momento de mi
peregrinaje al gran Almacén y a la GMT
West. Mi primer hajj fue una maravillosa

oportunidad de mezclarme entre las viejas y
nuevas cohortes de fieles que se reinen en
Hanford cada  seis meses. Las
conversaciones alli con Trevor que él
describe en su articulo fueron particu-
larmente buenas noticias para mi, pues hacia
tiempo que habia encontrado motivo para
producir una expansion para Labyrinth, pero
no habia dispuesto de los medios para ello.

Cuando se public6 Labyrinth en 2010, el
desarrollador Joel Toppen y yo habiamos
contemplado vagamente afiadir un futuro
“Mazo Obama” de nuevos Eventos, mas
quizas un algoritmo para un Bot de jugador
US para que se pudiera jugar en solitario
también como yihadista. Mas tarde, al
contemplar el sencillo modelo de conflicto
global con el yihadismo del juego, pensé que
habia aguantado bastante bien. EI mundo
habia visto:

» Avances yihadistas en su objetivo de
imponer la estricta Doctrina Islamica en
pedazos de territorio con los que finalmente
tejer un califato transnacional.

+ Esfuerzos continuados de la nueva
administracion estadounidense para apoyar
Y, en su continuacién, cambiar el régimen
para luchar por el buen gobierno como
estrategia contrayihadista.

* En EE.UU. y entre las naciones que
combaten el yihadismo, cambios signi-
ficativos en las preferencias entre enfoques
de poder duro y blando, con las fricciones
resultantes de ello dentro de lo que se ha
llamado 1la “Guerra Global contra el
Terrorismo” (“GWOT”).

El gran “pero” a cualquier autofelicitacion,
por supuesto, fue la “Primavera Arabe” de
2011 (y no, como alguien comentd en
internet, la muerte ese afio de Bin Ladin, que
ya se tuvo en cuenta en la carta 112, gracias
a la recomendacion de Gene Billingsley
durante el disefio de incluir esa posibilidad).
Mi disefio no tenia en cuenta el nivel que
alcanzo ese afio la participacion en la politica
de las poblaciones musulmanas, que tan
vividamente proporcionaron esperanza para
repentinos saltos a un mejor gobierno o,
alternativamente, descendieron a una
reaccién autoritaria y a la concomitante
apertura al avance yihadista. Si alguna vez
necesitamos una demostracion de lo que la
eliminacion o la falta de un gobierno
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responsable jugaba en la estrategia de los
yihadistas, lo tenemos ante nosotros en los
actuales Sinai y Ragga y en muchos otros
desafortunados lugares.

Asi que, cuando conoci a Trevor en Hanford
en 2014, le di la bienvenida a su ambicion de
actualizar Labyrinth y, como él describe,
reforcé su impulso de afiadir no sélo nuevos
Eventos, sino nuevas mecanicas, sobre todo
las que se acabaron convirtiéndose en los
marcadores de Despertar y Reaccién de la
expansion. Al aceptar Joel desarrollarlo de
nuevo, Awakening continu6 en manos
capaces tras aquella GMT West, dejandome
libre para seguir trabajando en proyectos
COIN.

En octubre de 2015 tuve la ocasion de una
segunda hajj, y con ella la oportunidad de
jugar y discutir Awakening con Trevor en la
misma mesa del almacén en la que nos
habiamos conocido y comenzado la empresa
un afio antes. Para mi deleite, jno solo la
maqueta, sino la partida fueron de primera!
Aparte de una pequefia objecion con el
efecto de alguna carta aqui y alli, no pude
aportar ninguna mejora a las mecanicas del
disefio de Trevor. Emocionantemente, habia
ido mas alla del despertar democratico para
abarcar el equivalente al despertar de los
yihadistas de la umma, las guerras civiles,
las fuerzas locales antiyihadistas, el
fendmeno de un califato declarado, y nuevas
localizaciones y preocupaciones por las
WMD no incluidas en el volumen original.
Su capa afadida de estrategia hacia el juego
mas divertido de jugar sin complicar el
concepto bésico: un trabajo de disefio
equilibrado y brillante.

Considerad durante un momento el desafio y
la consecuencia de lograr ese disefio de
juego. Considerad Siria como meramente un
intenso ejemplo del atrozmente complejo
conflicto de muchos contra muchos de hoy
dia, con divisiones violentas y no violentas
simultaneas  tanto  ideol6gicas como
sectarias, etno-nacionales y en otras lineas
diversas. Conseguir representar ese conflicto
en el contexto de un juego de tablero
accesible para dos jugadores proporciona
mucho més que entretenimiento. Centran-
dose necesariamente en lo esencial, un juego
asi comunica comprensiéon —como minimo,

clarifica los propios modelos preexistentes
de los jugadores—, comprension de un tema
actual, critico y por lo tanto muy
controvertido.

Permitidme revelar aqui la clave del éxito de
Trevor, y de la de muchos otros disefios de
juegos que seguiran siendo estupendos: la
colaboracion. Los grandes disefios de juegos
son ideas teniendo sexo (como lo es todo en
el progreso humano, segun el historiador
tecnolégico Matt Ridley). Y puedes sentir
eso mientras lees lo que cuenta Trevor en
estas paginas. Su enfoque a la hora de tejer
en la tela de Labyrinth en lugar de volver a
cortarla; su reclutamiento de otra luz
emergente en el disefio, Adam Zahm, en su
proyecto; su atencién a los comentarios de
los que lo probaron en torneos; y su
disciplina al no enamorarse de sus propias
ideas de disefio demasiado rapidamente,
todo demuestra que lo ha entendido. Los
disefiadores de juegos que no lo hacen, que
s6lo se centran en sus talentos, muy
probablemente van a repetir las mismas
formas e inevitablemente se alejaran de la
innovacion y del interés.

Mis contribuciones a Awakening en ese
encuentro en Hanford fueron principalmente
cosméticas. Las fuerzas del mundo real que
Trevor habia representado con sus
marcadores de Despertar y Reaccién y sus
nuevas fichas de fuerzas locales variaban
segun paises. Asi que pasamos algin tiempo
discutiendo en profundidad y detalle qué y a
quién representaban estas mecénicas, cOmo
deberia llamarlas el juego y cosas por el
estilo. De aquello sali6 meramente el llamar
“Milicias” a las fuerzas locales y el
representarlas con cilindros octogonales
azules en lugar de con cubos verde oliva,
para reforzar la idea de que esas fichas
representan principalmente fuerzas
populares luchando por un buen gobierno —
ya sea contra la reaccion autoritaria, contra
los yihadistas, o contra ambos a la vez— en
lugar de representar al ejército del gobierno
local, que permaneceria inherente a la casilla
del tablero del pais y al marcador de
gobierno. También solicité que Awakening
aprovechara la oportunidad de afiadir losetas
de pais para corregir un remordimiento mio
de mi disefio con respecto al Labyrinth
original. Al disefiarlo en 2009, traté a Siria

41 © 2016 GMT Games, LLC



como un caso especial con respecto al
sectarismo suni con los chiis: etiqueté Siria
como “Suni” en el tablero como arreglo de
disefio por efecto para impedir que fuera
objetivo de las cartas de Evento que
representaban la militancia chii, con la idea
errénea de que la estrecha relacion de
Damasco con Iran la protegeria de esto.
Siria, resulta muy claro hoy, es un caso de
violencia sectaria igual que cualquier otro
pais de “Mezcla Chii”. Con la adicidon de
Trevor de las losetas de Nigeria y Mali —
calentandose como teatros yihadistas cuando
el desarrollo de Labyrinth estaba ya muy
avanzado para incluirlos— Awakening llena
los vacios de la escena global del volumen
original.

De esta y de otras maneras, la creacién de
Trevor me ofrece una segunda hajj de otro
tipo. El disefio de juegos es para mi un viaje:
un trayecto intelectual por medio de modelos
de juegos de mesa. Awakening concede una
segunda oportunidad a Labyrinth para
guiarnos por la historia de lo que hoy sigue
siendo el gran conflicto global de nuestra
época, y para acercarnos mas a lo correcto de
lo que lo hizo el volumen original. Y eso me
resulta tremendamente satisfactorio

~ vir

StUle MAGAZ.NE

Los dos articulos anteriores con las Notas de
los Disefiadores son copyright de C3i
Magazine, RBM Studio, Todos los Derechos
Reservados.

ABREVIACIONES Y ACRONIMOS

AUMF: Autorizacion del Uso de la Fuerza
Militar

CIlA: Agencia Central de Inteligencia

CTF: Fuerza Operacional Combinada
EIIL: Estado Islamico de Irak y el Levante
EvO: Evento u Operaciones (Bot en
Solitario)

FdT: Final de Turno

FRA: Fase de Resolucion de Alertas (Bot en
Solitario)

FMS: Ventas Militares a Paises Extranjeros
GWOT: Guerra Global contra el Terrorismo
HAJ: Hoja de Ayuda para los Jugadores
JV: Equipo Universitario Junior (Equipo
“de segunda”)

MENA: Oriente Medio y Norte de Africa
MTD: Modificador neto a la Tirada del
Dado (Bot en Solitario)

NATO: Organizacion del Tratado del
Atléantico Norte (OTAN)

NGO: Organizacion No Gubernamental
(ONG)

NPT: Tratado de No Proliferacion Nuclear
OpP: Prioridades para las Operaciones (Bot
en Solitario)

Ops: Operaciones

RPA: Resolution Post-Alerta (Bot en
Solitario)

PEJ: Posible Exito de la Yihad (Bot en
Solitario)

POTUS: Presidente de los Estados Unidos
SCAF: Consejo Supremo de las Fuerzas
Armadas

SECDEF: Secretario de Defensa de los
EE.UU.

SOCOM: Mando de
Especiales de los EE.UU.
TandM: Tropas + Milicia (Bot en Solitario)
UAV: Vehiculo Aéreo No Tripulado
(VANT)

UNSCR: Resolucion del Consejo de
Seguridad de las Naciones Unidas

WMD: Armas de Destruccion Masiva

Operaciones
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GLOSARIO E INDICE

Africa: Todos los paises al sur del Mar
Mediterraneo y al oeste del Mar Rojo
incluyendo Egipto, Mali y Nigeria.

Alerta WMD: La eliminacion de una
Conspiracion WMD colocada o potencia-
Imente disponible mediante Operaciones US
o Evento, lo que concede +1 Prestigio
(11.3.2).

Califato: Uno o mas paises musulmanes
adyacentes que contienen un marcador de
Capital de Califato o de Pais de Califato,
todos los cuales estdn en condicion de
Doctrina Islamica, Guerra Civil o Cambio de
Régimen (11.3.8).

Casilla Fuera del Mapa: Una localizacion
donde se colocan temporalmente las Tropas
de EE.UU. hasta que se cumple la condicién
para su regreso (11.3.4).

Convergencia: La expansion aleatoria de un
marcador de Despertar o de Reaccion
inmediatamente después de que un pais pase
a tener Buen Gobierno o Doctrina Islamica
(11.1.8).

Descarte: Colocacion de una carta en el
montén de descartes.

Desgaste: Un procedimiento al final de
turno para ver si algun bando sufre bajas en
cada pais en Guerra Civil (11.1).

Despertar (Marcador): Una representacion
de esa parte de la poblacién en un Pais
Musulman que desea un cambio hacia un
Buen Gobierno (11.1).

Desvinculacién: La eliminacion de un
marcador de Despertar o de Reaccién debido
al cambio de Gobierno hacia Bueno o hacia
Doctrina Islamica (no por cambios en el
Alineamiento hacia Aliado o Adversario)
(11.1.5).

Eliminar, Eliminadas: Coger fichas del
mapa Yy colocarlas en el Contador, o colocar
una carta que estd fuera del juego en el
montdn de Cartas Eliminadas, o colocar una
Conspiracion WMD fuera del juego, o
devolver marcadores a la reserva.

Guerra Civil: La condicion de un pais
musulman por la cual la protesta pacifica se
ha convertido en un conflicto armado
organizado mediante el uso de eventos
(11.2.1).

Loseta de Pais: Una pieza que se pone sobre
el mapa para designar un nuevo pais o
cambios en un pais ya existente (11.3.3).

Milicia: Fuerzas irregulares que o bien
apoyan el Buen Gobierno o se resisten a la

imposicion de la voluntad vihadista (11.2.4).
Modificar: Cambiar un pais a un valor

predeterminado mediante el uso de un
evento, como pasarlo a Neutral.

Movil: Segun las instrucciones para los Bots
para el juego en solitario, cualquier Célula
gue no sea la dltima Célula de un pais con
Autorreclutamiento cuando hay dos o menos
paises con Autorreclutamiento con una
Célula (véase 12.3.9).

No Elegible: Un pais que no puede recibir
ese tipo de ficha o marcador, por ejemplo,
Tropas en un pais No Musulman o
marcadores de Despertar/Reaccion en un
pais No Musulméan, en Guerra Civil, con
Buen Gobierno o bajo Doctrina Islamica.
No Jugable: Un Evento que no puede ser o
que no seré jugado por un Bot en el juego en
solitario. En lugar de eso, la carta se usa para
Operaciones.

Polarizacion: La adicion de marcadores de
Despertar o de Reaccion a un Pais
Musulméan al final del turno segln el
progreso de los movimientos dentro de ese
pais (11.1.7).

Reaccion (Marcador): Una representacion
de la parte de la poblacion de un pais
musulman que desea un cambio hacia la
Doctrina Islamica (11.1).

Secuencia de Fin de Turno: Los pasos a
seguir tras jugarse la tltima carta de un turno
(11.3.6).

Seleccionar: Elegir un pais por medio de las
instrucciones para Bots o elegir el valor que
un pais tendra por medio de un evento, como
seleccionar si sera Duro, o elegir una carta
especifica del descarte o del montdn de
cartas eliminadas.

Tablas de Pais Aleatorio: Se usan para
determinar la seleccion al azar de un pais
Musulman o de Mezcla Chii durante la
Convergencia, el uso de Bots o debido a
instrucciones para Eventos (11.3.9 &
11.3.10).
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LISTADO DE CARTAS

N"  Titulo Ops Asoc. Tipo Esquina| N* Titulo Ops Asoc. Tipo Esquina
121 Advisors 1 US M 170 Theft of State 1 Jhd

122 Backlash 1 US BC 171  Abu Ghraib Jail Break 2 Jd R

123 Humanitarian Aid 1 US CW [ 172 Al-Shabaab 2 Jnd

124 Pearl Roundabout 1 US AS 173 Arab Winter 2 Jd L CW
125 Peshmerga 1 US 174 Boston Marathon [2010,2011,2012] 2 Jd R

126 Reaper I US 175 Censorship 2 Jd M AS
127 Reaper 1 US 176 Change of State 2 Jhd

128 Reaper 1 US 177 GazaRockets 2 Jhd

129  Special Forces 1 US 178  Ghost Soldiers 2 Jhd cw
130 Special Forces I US 179 Korean Crises 2 Jd L

131 Arab Spring “Fallout” 2 US AS 180 Mosul Central Bank 2 Jd R CW
132 Battle of Sirte 2 Us AS 181 NPT Safeguards Ignored 2 Jd R

133 Benghazi Falls [2010] 2 US R AS 182  Paris Attacks 2 Jnd

134 Civil Resistance 2 Us AS 183 Pirates 2 Jd MR

135 Delta/ SEALs 2 US 184 Sequestration [2010, 2011, 2012] 2 Jd MR

136 Factional Infighting 2 US 185  al-Maliki [2010] 3 Jd R

137 FMS 2 Us 186 Boko Haram 3 Jnd cC
138 Intel Community 2 US 187 Foreign Fighters 3 Jhd cC
139 International Banking Regime 2 US 188 ISIL [2010, 2011, 2012] 3 Jd R CW
140 Maersk Alabama 2 US MR 189 Jihadist Videos 3 Jnd

141 Malala Yousafzai 2 US R CW |19 Martyrdom Operations 3 Jhd

142 Militia 2 US CW | 181 Muslim Brotherhood 3 Jd R AS
143 Obama Doctrine 2 US 192  Quagmire 3 Jhd

144 Operation New Dawn 2 US 193  Regional al-Qaeda 3 Jhd

145 Russian Aid 2 US CW | 194 Snowden [2010,2011,2012] 3 Jd R

146 Shana 2 US 195 Taliban Resurgent 3 Jhd

147 Strike Eagle 2 US 196 Traming Camps 3 Jhd M

148 Tahnr Square 2 Us AS 197 Unconfirmed 3 Jd R

149 UN Nation Building 2 US BC 198 US Atrocities 3 Jnd

150 UNSCR 1973 2 USs M 199  US Consulate Attacked 3 Jd L

151 UNSCR. 2118 [2010, 2011, 2012] 2 US R CW |200 Cntical Middle 1 U S

152 Congress Acts 3 US 201 Cross Border Support 1 U CC.CW
133 Facebook 3 US AS 202 Cyber Warfare 1 U

154 Facebook 3 US AS 203 Day of Rage 1 U R AS
155 Fracking 3 US M 204 Ebola Scare 1 U LR

156 Guif Union 3 Us CW | 205 Erdogan Effect 1 U

157 Limited Deployment 3 US 206 Frday of Anger 1 U AS
158 Mass Tumout 3 US BC | 207 JV/Copycat 1 U

159 NATO 3 US M 208 Kinder - Gentler 1 U

160 Operation Neptune Spear 3 US 209 Quds Force 1 U

161 PRISM 3 US 210 Sectanan Violence 1 U cw
162 SCAF 3 US 211  Smartphones 1 U M AS
163  Status Quo 3 US BC | 212 Smartphones 1 U M AS
164 Bloody Thursday 1 Jd M AS (213 Smartphones 1 U M AS
165 Coup 1 Jhd 214 3 Cupsof Tea 2 U M

166 Ferguson 1 Jd L 215 Abu Bakr al-Baghdadi 2 U R CC.CW
167 Houth: Rebels 1 Jd R 216 Abu Sayyaf (ISIL) 2 U R CW
168 IEDs 1 Jhd 217  Agitators 2 U cw
169 Islamic Maghreb 1 Jd ML 218  al-Nusra Front 2 U cw
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LISTADO DE CARTAS

N* Titulo Ops Asoc. Tipo Esquina | N*  Tituloe Ops Asoc. Tipo Esquina

219 Ayman al-Zawahin 2 U R 230  Sellout 2 U BC,CW

220 Daraa 2 U R AS 231 Siege of “Kobanigrad™ 2 U W

221 Fly Paper 2 U CC,CW [ 232 Trade Embargo 2 U MR

222 Hagel 2 U R 233 UN Ceasefire 2 U BC

223  Iranian Elections 2 U R AS 234 Free Synan Ammy [2010, 2011] 3 U R

224 Je Swis Charlie 2 U 235 Qadhafi 3 U

225 Jihadi John 2 U CW | 236 Oil Price Spike 3 U L

226 Operation Serval 2 U M 237 Osama bin Ladin [2010] 3 U R

227 Popular Support 2 U AS 238 Revolution 3 U

228 Popular Support 2 U AS 239 Truce 3 U LM BC

229 Prisoner Exchange 2 U 240 US Election 3 U Auto
CLAVE

US = Evento Asociado con EE UU. R = Elimnar CW = Mazo Guerra Civil

U = Evento No Asociado L = Temporal , CC = Crea Califato

Jhd = Evento Asociado con los Yihadistas AUTO = Evento Activado Autom. BC = Bloqueado por Califato

M = Marcar AS = Mazo Primayera Arabe [2010] = Escenario(s) en los que se usa

REGLAS BASICAS PARA

LABYRINTH Y LABYRINTH:
AWAKENING

Por Trevor Bender

Todo juego tiene un pufiado de reglas cuya
comprension exacta es esencial para poder
jugar bien, pero que se olvidan a menudo
entre sesiones o0 pueden no estar descritas en
las Hojas de Ayuda para los Jugadores
(HAJs). El proposito de este listado es
proporcionar a los jugadores de
LABYRINTH y LABYRINTH: Awakening
una fuente que consultar para refrescar esas
reglas esenciales pero menos conocidas. Se
presentan en orden numérico, pero también
pueden buscarse por tema.

4.8.4 Ndacleos: Coloca un marcador de
Nucleo cuando se Elimine la ultima Célula
de un pais por medio de la Desorganizacion
de la Eliminacién, reemplazada o
reposicionada por Evento, pero no por Yihad
o0 Traslado. Elimina el marcador de Cuadro
en cualquier momento en el que se coloque
una Célula del Contador de Financiacion en
ese pais, pero no si la Célula se Traslada a un
pais con Nucleo. Al igual que las Células, los
Cuadros permiten el reclutamiento (8.2.2) y
un pais debe tener una u otro para poder
reclutar, incluyendo situaciones de
autorreclutamiento  (Doctrina  Islamica,
Cambio de Régimen, Guerra Civil y
Training Camps).

4.9.4 Examen Inicial: Un pais No marcado
no tiene Fichas ni Marcadores en él. Si ese
pais esta sujeto a un Evento o a Operaciones
(incluso un Traslado fallido), Examina el
pais. También provoca examen la
colocacion de un Evento o marcadores
relacionados como Ndcleo, Despertar,
Reaccion, Ayuda, Régimen Asediado, etc, o
Células o Milicia. Un pais que se Examina
con un valor de Gobierno superior al de la
Carta de Ops jugada para una Operacion US
resultaria en ninguna accion posible (4.9.5).
Cualquier instruccion de Examinar un pais
solo se aplica si el pais No esta Marcado.
5.2.7 Reservas: Al final de cada Turno
(mano de cartas), cualquier Reserva se
pierde (se ponen a 0) (N/D a Bots).

6.2.2 Conflictos en las Reglas:
Generalmente, el texto de los eventos
reemplaza al del reglamento. Por ejemplo,
los Eventos permiten colocar Células del
contador de Financiacién  Yihadista
indistintamente de la posicion del marcador
de Financiacion Yihadista (4.7.4.2). El
altimo Evento jugado, si aun sigue vigente,
reemplaza a Eventos anteriores si hay
conflicto. En algunos casos, habra reglas que
los Eventos no reemplazaran, como la
prohibicion de colocar Milicia en paises No
Musulmanes (11.2.4), y estas se especifican
en el reglamento de LABYRINTH:
Awakening.
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6.2.4 Todo lo Aplicable: Cuando un Evento
con multiples efectos tiene lugar, lleva a
cabo todo lo que se aplique, ignorando
cualquier efecto que no se aplique.

7.1.1 Requisito de Valor de Operaciones
US: El coste de las Ops US es igual al valor
del gobierno de ese pais.

7.2.1.2 Guerra de Ideas: La Gdl recibe el
modificador de +1 por al menos 1 pais
Musulman adyacente como Aliado Bueno;
los paises Buenos adyacentes y No
Musulmanes no proporcionan el
modificador (no se registra en ellos el
Alineamiento, asi que no son “Aliados” en
términos de juego). Recuerda: hay un
modificador de -1 cuando se intenta
Modificar a Bueno.

7223 y 8432 Ayuda y Régimen
Asediado: Elimina todos estos marcadores
de un pais que se modifica a Bueno o a
Doctrina Islamica. Elimina un marcador de
Ayuda por tirada de Yihad con éxito o por
tirada de resolucién de Conspiracion con
éxito.

8.1.1 Valor de Operaciones Yihadista: El
jugador Yihadista s6lo puede elegir un tipo
de Operacion, pero puede intentarla tantas
veces como el valor de Ops de la carta
jugada, basandose el éxito en el Gobierno
del pais o paises objetivo. Todos los intentos
deben anunciarse antes de cualquier tirada.
8.1.2 Simultaneidad: Cuando efectues
multiples Operaciones del mismo tipo o
apliques multiples efectos de un Evento,
como colocar o mover varias Células o
marcadores de Despertar/Reaccion en
diferentes destinos, anuncia por adelantado
todos los sucesos, ejecttalos entonces
simultdnea e inmediatamente, incluyendo
cualquier tirada de dado necesaria para el
éxito.

11.1.5 Desvinculacion:  Elimina un
marcador de Despertar (0 de Reaccion) cada
vez que un pais mejora (0 degrada) su
Gobierno. Los cambios en el Alineamiento
no tienen efecto.

11.1.7 Polarizacion: Durante el censo del
final de turno, afiade un marcador de
Despertar 0 de Reaccion si tienes dos méas
que tu oponente. Si tienes tres 0 mas,
modifica entonces el Alineamiento en un
paso hacia tu lado. Si el Alineamiento ya esta
al final del contador, mejora o degrada el
gobierno en un nivel (lleva a cabo la
Desvinculacion 11.1.5 si es necesaria).

11.1.8 Convergencia: Si haces que un pais
pase a Bueno (o0 a Doctrina Islamica), coloca
inmediatamente un marcador de Despertar
(Reaccion) usando la Tabla de Pais

Musulméan Aleatorio (11.3.9).
11.2.5 Desgaste: En los paises en Guerra

Civil, durante el censo de fin de turno, inflige
un impacto a las fichas de tu oponente por
cada seis Tropas + Milicias (o Células) que
tengas alli. Por cualquier fraccion inferior a
seis, tira un dado y, si sacas menos o igual a
la cantidad presente, inflige un impacto.
Cada impacto US elimina dos Células (si hay
Tropas 0 Asesores presentes) o una Milicia
si estdn solas, Cada impacto Yihadista
elimina una Tropa o Milicia. Las fichas las
elimina el jugador propietario.

11.3.11 Cartas con Listado de Opciones:
Ciertas cartas, como Obama Doctrine,
permiten a un jugador elegir mas de una
opcion de una lista. En estos casos, las
elecciones deben de ser todas diferentes.
11.3.12 «“O”: Ciertas cartas permiten a un
jugador elegir uno u otro efecto. Una vez
hecha la eleccidn, el efecto o efectos no
escogidos en el lado opuesto del “O” en
negrita se ignoran al jugar esa carta. Si se
juega como evento, un jugador debe escoger
una opcion que produzca un efecto, si es
posible.

11.3.14 Eliminacion de Marcadores
Adicionales. Cada vez que un pais
Musulmén pasa a tener Buen Gobierno
(7.2.1.1) o Doctrina Islamica (8.4.4), retira
todos los marcadores de Cambio de
Régimen, Régimen Asediado y Ayuda,
Despertar, Reaccion, Guerra Civil, Califato
(@ menos que pase a tener Doctrina
Islamica), y las fichas de Milicia.
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