Idea: Wiele frakc;ji (o sile oddziatu). Kazda ma wtasne cele, ktére niekiedy tatwiej osiggnac
wspotpracujac z innymi (lub tez wykorzystujgc innych).

6-8 zréznicowanych stron konfliktu

Zwyciestwo zalezy od wypetniania mis;ji.

Wszystkie misje sg znane z géry i aktywowane o okreslonych godzinach.

Misje uktadajg sie w ciggi. Wykonanie jednej odblokowuje kolejng z danego ciggu (zaleznie od wyniku
pierwszej sg rozne opcje). Za kazdy cigg misji odpowiedzialny jest jeden z orgow.

Kazda frakcja ma swdj wtasny cel w kazdej misji.

Przykfad misji:

VIP: biznesman

F1: zabi¢ (punkty za zabicie)

F2: zabi¢ (punkty za zabicie)

F3: ewakuowac (punkty za ewakuacje, mniej za utrzymanie przy zyciu przez F3)

F4: posiadajg VIPa na poczatku misji - utrzymac przy zyciu (punkty za utrzymanie przy zyciu)
F5: porwac (punkty za porwanie)

F6: porwac (punkty za porwanie)

Jesli biznesmen nie zostanie zabity, odblokowana zostanie kolejna misja z cyklu.

Jak wida¢, niektdre frakcje majg zbiezne cele (np. nie wazne kto zabije VIPa, F1i F2 otrzymajg za to
punkty), inne nie (F4,F5,F6 chcg VIPa dla siebie), niektére majg wybdr (F3 chcg ewakuowac VIPa, ale

jesli pozostanie w rekach F4, to bedzie nienajgorzej)

Misje muszg byc¢ tak pomyslane, aby nie optacato sie zawieraé trwatych sojuszy.



