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jJugadores noveles, comenzad aqui!

Introduccion al Tutorial

India, 1917. La Gran Guerra se alarga en
Europa. Sin un final a la vista para el punto
muerto, Gran Bretafia se concentra en el
Frente Occidental. La India es un sector que
permanece relativamente tranquilo. Hace 60
afios, el Motin de los Cipayos fue aplastado
y la India pasé a ser la mas preciada posesion
del Imperio Britanico. La resistencia al go-
bierno britanico ha sido esporadica. EI Con-
greso Nacional de la India espera el diaen el
que los indios gobernaran la India de nuevo,
pero sus reuniones anuales son poco mas que
disputas sobre las posiciones politicas sin
poder real. Un ambicioso abogado que
vuelve a su hogar tras veinte afios en Africa
del Sur ofrece una nueva estrategia de resis-
tencia no violenta, pero aun tiene que de-
mostrar su valia a la India. Los lideres de la
recién creada Liga Musulmana se cuestionan
si respaldar al Congreso es su mayor espe-
ranza de proteger a la minoritaria comunidad
musulmana. Y, a lo largo de la India, se han
formado grupos de insurgentes. Cansados de
negociaciones que no llegan a ninguna parte
cuando los britanicos parecen tener todo el
poder, los revolucionarios relinen armas y
entrenan combatientes deseosos de usarlas.
iBienvenido a Gandhi!

Este Tutorial te introducira en el juego paso
a paso, demostrandote importantes concep-
tos y mecanicas a la vez que te muestra las
diversas opciones disponibles a cada Fac-
cion. El objetivo de este Tutorial es ense-
fiarte a jugar, no necesariamente mostrarte
las estrategias Optimas. Eso lo tienes que
descubrir ta.

Despliegue del Escenario Principal
(2.1)

El Mapa. Comencemos preparando el esce-
nario Principal, que empieza en 1917. Des-
pliega el mapa y tdbmate un momento para
revisar sus elementos. EI mapa muestra la
India britanica dividida en cuatro tipos de ca-
sillas diferentes: Ciudades, Provincias, Esta-
dos y Ferrocarriles.

Tdémate un momento para leer la seccion 1.3
de las reglas con el fin de conocer el mapa.

Fuerzas y Marcadores. A continuacion,
retne las fichas y marcadores de madera y
ve a la pagina 53 del Reglamento para ver
los detalles referentes al despliegue de este
escenario.

Primero, organiza las fichas de cada Fac-
cion. Cada Faccion tiene un espacio en el ta-
blero, llamado casillas de Disponibles, que
alberga las fichas de madera de esa Faccion
(1.4). Coloca todas las fichas, por color, en
la casilla de Disponibles de cada Faccion.
Para la Liga Musulmana y los Revoluciona-
rios, coloca sus bases (los discos planos) en
las casillas circulares de las casillas de Dis-
ponibles. El Congreso tiene una ficha espe-
cial de Lider que representa a Gandhi, la cual
entrard en juego en un momento. Te queda-
ran unas pocas fichas: seis cilindros bajos re-
dondos (dos para el Raj y dos para los Revo-
lucionarios, uno para el Congreso y otro para
la Liga Musulmana), més seis peones blan-
COS Yy seis negros para sefialar las casillas en
las que se realizan acciones (3.1.3).

Tomate un momento para leer las reglas de
la seccion 1.4 para conocer las fichas de
fuerzas de las Facciones.

Ahora echemos un vistazo a las instruccio-
nes de despliegue 2.1 de la pagina 53. Tras
el contexto histdrico para este escenario ve-
ras una seccion denominada “Mazo”: salta-
tela por ahora (volveremos a ella en un mo-
mento). Tras ella hay instrucciones para el
“Contador General”, las casillas numeradas
que recorren el borde del mapa. EI Contador
General se usa para llevar la cuenta de cuan-
tos Recursos tienen el Raj y los Revolucio-
narios, usando para ello uno de los cilindros
bajos redondos de cada uno (el Congreso y
la Liga no usan Recursos), y el total de Vic-
toria de cada Faccion, para el que se usa un
marcador de Victoria cuadrado. Continta y
pon los cilindros del Raj y de los Revolucio-
narios y el marcador de Victoria de cada Fac-
cién en el Contador General segun indica
esa seccion de despliegue. (Si aln no has
destroquelado los marcadores, ve haciéndo-
les conforme sean necesarios). A continua-
cién, colocaremos marcadores en la casilla
de Estado de la India. Esta casilla consta de
dos medidores —Unidad y Moderacion—y de
espacios para albergar los seis marcadores
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de Protesta. Tal y como se indica en el des-
pligue, coloca el marcador de Unidad en 3y
el de Moderacion en 4. Después coloca los
seis marcadores de Protesta en los circulos a
la derecha del Medidor de Moderacion, uno
por casilla.

Tal y como se indica, todas las Facciones co-
mienzan Elegibles y pueden actuar (2.3.1).
Pon los cuatro cilindros bajos restantes en el
area SECUENCIA DE JUEGO, en la parte
inferior derecha del tablero, en la casilla
“Facciones Elegibles”. Continta y pon tam-
bién el marcador de Campafia en la casilla
“Carta de Campana”.

Ahora coloquemos las diferentes fuerzas ini-
ciales en las distintas casillas del mapa, tal y
como especifica el resto del despliegue. Las
bases (discos) tienen casillas especiales que
las albergan que indican el nimero méaximo
de bases gue pueden colocarse en cada casi-
lla. Las demas fuerzas pueden ponerse en
cualquier parte de sus casillas. Como recor-
daras tras revisar la seccién 1.4, los Activis-
tas solo se colocan o se giran a su cara con el
simbolo (Activos) cuando estan en una casi-
lla que contenga un marcador de Protesta
(una “Casilla de Protesta”) o en un Ferroca-
rril. En cualquier otro momento, estan Inac-
tivos y debe colocarse o girarse para que la
cara con el simbolo quede bocabajo. Ob-
serva que Gandhi, que también cuenta como
una ficha Activa para el Congreso Nacional
de la India, tiene el mismo relieve que un Ac-
tivista. Gandhi esta siempre Activo y siem-
pre debe colocarse con el simbolo hacia
arriba. Siempre que coloques una Guerrilla
en el mapa, por cualquier motivo, comienza
Oculta (el simbolo con el relieve bocabajo;
con el simbolo boca arriba estaria Activa).

Algunas fuerzas comienzan la partida Fuera
del Juego. Estas fuerzas pueden pasar a estar
disponibles durante el transcurso de la par-
tida. Continlia y coloca las fuerzas indicadas
en el despliegue en la casilla del mapa sefia-
lada como “FUERA DEL JUEGO”.

Témate un momento para leer las reglas de
la seccion 1.5y conocer los diferentes tipos
de Facciones.

Las casillas con Poblacion (es decir, cual-
quier casilla que no sea un Ferrocarril) o bien

muestran Apoyo u Oposicion hacia el go-
bierno del Raj britanico o son Neutrales. El
despliegue describe qué casillas comienzan
con Apoyo u Oposicién. Si no se especifica,
la casilla comienza como Neutral. Coloca los
marcadores indicados en los recuadros de
cada casilla sefialados como “Neutral” o no
coloques ningun marcador si la casilla es
Neutral.

Tomate un momento para leer las reglas de
la seccion 1.6 y conocer lo que son el Apoyo
y la Oposicion.

El despliegue también especifica si el Raj
Controla o no cada Ciudad o Provincia. El
Raj Controla una casilla si tiene mas fichas
alli que fichas Activas de todos los demas
combinadas. Coloca los marcadores de Con-
trol del Raj en el recuadro de la casilla sefia-
lado como “Sin Control”. Soélo el Raj puede
controlar una casilla. Observa que el Raj
nunca puede Controlar Ferrocarriles ni Esta-
dos Nativos (las casillas del tablero con el
borde en amarillo y sin recuadro “Sin Con-
trol™).

Tomate un momento para leer las reglas de
la seccion 1.7 y conocer cémo funciona el
Control del Raj.

Una casilla (East Bengal) comienza con un
marcador de Disturbios. Por ahora, simple-
mente coloca el marcador en cualquier lugar
de la casilla.

Nos queda una ultima tarea para concluir el
despliegue: el Congreso tiene que colocar a
Gandhi, un Activista del Congreso y un mar-
cador de Protesta en una casilla cualesquiera
del mapa (ademas de las fichas que ya co-
menzaran alli, si las hay). En nuestro tuto-
rial, el Congreso decide comenzar con la pri-
mera Protesta de Gandhi en United Provin-
ces, asi que coloca a Gandhi alli junto con un
Activista del Congreso que tomamos de la
casilla Fuerzas Disponibles. Finalmente,
coge el marcador de Protesta del espacio 1
de la casilla Estado de la India y colé6calo en
cualquier lugar de la casilla United Provin-
ces. Esta casilla es ahora una casilla de Pro-
testa (1.3.7). Puesto que todos los Activistas
se giran automéaticamente cuando estan en
una casilla de Protesta (1.4.3), dale la vuelta
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al Unico Activista del Congreso para que
muestre la cara con la rueca.

Los marcadores de Protesta, de Disturbios y
de Huelga se explican en las restantes reglas
de la seccion 1, pero los veremos con detalle
mas tarde en este tutorial.

Mazo de Eventos. Echa un vistazo a las ins-
trucciones generales para la Preparacion del
Mazo en el apartado DESPLIEGUE de la pa-
gina 52. Para todos los escenarios, los mazos
se preparan barajandose las 72 cartas de
Evento (aparte de las siete cartas de Cam-
pafa, que también se barajan) y formando
con ellas montones de seis cartas bocabajo,
barajandose después una carta de Campafia
en cada monton par y, finalmente, apilando
los montones. De esa manera, cada montén
de cartas entre las cartas de Campafia tiene
unas 12 cartas de Evento, mas o menos. A
los jugadores de los COIN les gusta llamar a
estos montones de cartas “Campafias”.

Para esta sesion tutorial, crearemos un mazo
didactico especial buscando las nueve cartas
de Evento enumeradas a continuacion y la
carta de Campafia con el Virrey Britanico
Lord Irwin. Crea el mazo de Eventos api-
lando estas cartas en este orden (de arriba
abajo):

Carta 1 (arriba): Gandhi’s Young India

Newspaper (n°60)

Carta 2: Sarojini Naidu Inspires the Masses

(n°57)

Carta 3: United Bengal (n°65)

Carta 4: Rowlatt Act Employed in Force

(n°26)

Carta 5: British Indian Army Defends the

Empire (n°1)

Carta 6: Jugantar Formed in Bengal (n°20)

Carta 7: Hindustan Socialist Republican

Association (n°44)

Carta 8: Simon Commission Report Pub-

lished (n°4)

Carta 9: Cellular Jail (n°32)

Carta 10: Carta de Camparia Virrey Lord

Irwin (n°75)

Cartas 11-13: Tres cartas de Evento cuales-

quiera

Si quieres continuar esta sesion tras comple-
tar el tutorial, o si simplemente quieres in-
tentar formar ahora un mazo completo, hazlo
de la siguiente manera (en cualquier otro

caso, las 10 cartas de la lista anterior son su-
ficientes para este tutorial): forma seis mon-
tones de seis cartas de Evento cada uno (bo-
cabajo). Baraja una carta de Camparia (ele-
gida al azar) en el segundo, cuarto y sexto
monton. Apila los montones (el sexto al fi-
nal) y ponlos bajo las 13 cartas bocabajo de
la lista anterior (la carta 1 arriba del todo).
Deja aparte las restantes cartas de Eventos y
de Campafia. Tu mazo esta listo para el es-
cenario Principal.

Tdédmate un momento para leer las reglas de
la seccion 2.3 y conocer qué son las cartas de
Evento.

Virrey Britanico de la India. Normalmente
robarias el primer Virrey britanico al azar de
entre las cartas de Campafia que no se usaron
para crear el mazo de juego. Para nuestra
partida, en lugar de eso buscaremos la carta
de Campafia con el Virrey Lord Linlithgow
(n°77) y la colocaremos boca arriba en el
mapa, en la casilla Virrey Britanico de la In-
dia. El Virrey de esta carta de Campafia pro-
porciona a la Faccion del Raj una capacidad
especial solamente durante la Campafia; en
este caso, Lord Linlithgow permite al Raj
efectuar la Actividad Especial Ley Marcial
(4.2.3) sin colocar un marcador de Distur-
bios. Durante cada Ronda de Campafia, una
nueva carta de Campafia reemplazara a esta
y se convertird en el nuevo Virrey Britanico
para la siguiente Camparia.

Tomate un momento para leer las reglas de
la seccio6n 2.5 y conocer como funciona el
Virrey Britanico de la India

VICTORY (7.0)
British Raj: Total Support + Raj-Controlled Pop > 38.
Congress: Total Opposition > 20.
Muslim League: Muslim Opposition + twice Muslim
State Pop > 14.
Revolutionaries: Unrest Pop + Bases > 14,

Este es el recuadro de Victoria de la faccién
del Raj.

Victoria. Finalmente, antes de comenzar a
jugar, echa un vistazo rapido a lo que cada
Faccion estd intentando hacer para ganar.
Busca el desplegable de las Facciones que
dice “Operaciones” y “Actividades Especia-
les” y mira el recuadro “Victoria” en la parte
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inferior derecha de cualquiera de sus pagi-
nas. El recuadro describe las cuatro condi-
ciones de victoria, para que todos los juga-
dores puedan estar al tanto de la situacion de
cada uno. La hoja de cada Faccidn tiene su
condicion de victoria resaltada.

La Faccién de cada jugador esta intentando
conseguir algo en particular (7.2-7.3):

* El Raj Britanico gana aumentando el
Apoyo y Controlando Ciudades y Provin-
cias.

* El Congreso Nacional de la India gana au-
mentando la Oposicién.

» La Liga Musulmana gana aumentando la
Oposicién en casillas Musulmanas y fun-
dando Estados Musulmanes.

* Los Revolucionarios ganan extendiendo
los Disturbios y construyendo Bases.

Toémate un momento para leer las reglas de
la seccion 7.0 y saber como se gana la par-
tida.

Eventos, Operaciones y Actividades Espe-
ciales

En Gandbhi, se juega una carta cada vez y se
revela la siguiente para ver lo que va a ocu-
rrir a continuacion. Coloca el mazo de Even-
tos en la casilla Mazo de Robo del mapa,
roba la primera carta de Evento y colécala en
la casilla “Carta Actual” (2.2). Esta sera la
primera carta de la Campafia. Después, re-
vela la siguiente carta del mazo de Eventos
y déjala boca arriba encima del mazo (con-
forme juguemos, te daras cuenta de que al-
gunos de estos simbolos pueden tener una
“aureola” o estar subrayados con un rifle o
una flecha; dichos simbolos sélo se usan
cuando se juega con la opcién de Facciones
Sin Jugador (8.0), asi que podemos ignorar-
los).

@iclo~h @~ IClok

Sarojini Naidu
Inspires the Masses

Gandhi's Younyg
India Newspaper

Camdli) v v g pat mten
ALY Actve Activint e Unihagrnssd
Chasmiin v o 10 4 Rabwags tht s

sbarsat s Dypemiein spwies

AMLip v+ § Acoits 44 Povent
fap 0 2 e O of P

En el Mazo Carta Actual

Carta 1: Gandhi’s Young India Newspaper.
Al mirar en la parte superior de la carta 1:
Gandhi’s Young India Newspaper, vemos
los iconos de las cuatro Facciones. Este or-
den determina quién serd elegible primero
para actuar en esta carta. S6lo dos Facciones
podran actuar; las otras deben esperar hasta
la siguiente carta. Mira el recuadro SE-
CUENCIA DE JUEGO en la parte inferior
derecha del tablero: muestra como las distin-
tas Facciones interactuan.

Tdémate un momento para leer las reglas de
la seccion 2.3 y saber como funciona la Se-
cuencia de Juego.

El Congreso (naranja) es la 12 Elegible en
Gandhi’s Young India Newspaper, asi que
tienen muchas opciones para elegir. Primero,
miran tanto el texto de Evento sombreado
como sin sombrear. Normalmente, el Evento
sin sombrear favorece al Raj (jpero no siem-
pre!) y el Evento sombreado favorece a las
demas Facciones. Aunque todas las cartas de
Evento muestran dos Eventos, una Faccién
s6lo puede ejecutar uno de ellos, nunca am-
bos. Los Eventos pueden ser potentes por-
gue, cuando un Evento es ejecutado, puede
romper las reglas normales del juego segln
especifique la carta... jcasi! Hay una lista de
reglas inviolables en la seccién 5.5.1 del re-
glamento. Por ejemplo, los Eventos no pue-
den violar las reglas de apilamiento para las
Bases y los marcadores de Protesta, y nunca
pueden colocar Tropas en Estados. Aun asi,
los Eventos pueden ser una manera contun-
dente de superar una falta de Recursos o de
limitaciones con respecto a donde pueden
gjecutarse otras acciones. Aparte de eso, los
Eventos se ejecutan literalmente.

El Congreso decide ejecutar el Evento som-
breado, “Anade 1 Activista Activo o Guerri-
Ila Oculta a hasta 4 Ferrocarriles que estén
adyacentes a casillas con Oposicion.” Este es
un Evento potente para el Congreso: los Fe-
rrocarriles proporcionan a la Faccion del Raj
los Recursos que necesita para Operar en la
India. Si el Congreso puede mantener a estos
Activistas en los Ferrocarriles, conseguira
colocar marcadores de Huelga durante la si-
guiente Ronda de Camparia, reduciendo los
Recursos del Raj. Recuerda: jlos Eventos se
gjecutan literalmente! Asi que el Congreso
podria decidir colocar Activistas de la Liga
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Musulmana Activos (el Evento so6lo dice
“Activista”) o Guerrillas si quisiera, o in-
cluso escoger una ficha diferente para cada
Ferrocarril, siempre que cada Ferrocarril se-
leccionado esté adyacente a una casilla con
un marcador de Oposicion Pasiva o Activa.
El Congreso podria hasta escoger colocar fi-
chas en menos de cuatro Ferrocarriles,
puesto que el Evento dice “hasta 4” (y si:
jcero seria una opcion valida!). Pero el Con-
greso prefiere colocar tantos de sus propios
Activistas en el mapa como sea posible para
disponer de fuerzas para més adelante.

El Congreso mueve cuatro Activistas de su
casilla Disponibles al mapa. Segun el texto
de Evento sombreado, s6lo puede seleccio-
nar Ferrocarriles adyacentes a casillas con
Oposicién. No hay muchas casillas con Opo-
sicion en el mapa: sélo East Bengal, Gujarat
y Hyderabad. Deciden colocar un Activista
del Congreso en el Ferrocarril de Econ 5 en-
tre East Bengal y West Bengal, el Ferrocarril
de Econ 4 entre Hyderabad y Bombay Presi-
dency, el Ferrocarril de Econ 4 que sale de
Bombay, y el Ferrocarril de Econ 4 entre
Mysore y Coastal Andhra (este Ferrocarril
esta adyacente a Hyderabad porque las dos
casillas estan separadas por un pueblo,
1.3.8). Los Activistas en Ferrocarriles siem-
pre estan Activos (1.4.3), asi que el Con-
greso gira estas cuatro fichas a su cara Ac-

El Evento del Congreso coloca Activistas en
cuatro Ferrocarriles

Tomate un momento para leer las reglas de
la seccion 5.1 y saber cdmo se ejecutan los
Eventos.

Puesto gque el Congreso ejecuté un Evento,
movemos su cilindro de Elegibilidad al re-
cuadro “1* Faccion Evento” de la Secuencia
de Juego. La flechita que sale de ese recua-
dro senala a “2* Faccion Operacion + Activi-
dad Especial”, lo que indica que la siguiente
Faccion Elegible puede ejecutar una Opera-
cion mas Actividad Especial. Mirando la
carta de Evento actual, los Revolucionarios
(negros) son la 22 Faccion Elegible. Pueden:
* Ejecutar una Operacion mas Actividad Es-
pecial, o

* Pasar (2.3.3)

Pasar daria a los Revolucionarios +1 Re-
curso, pero quieren aprovechar la oportuni-
dad de efectuar una potente Actividad Espe-
cial. Una de las pegas de seleccionar un
Evento es que le das a tus oponentes la opor-
tunidad de realizar una poderosa combina-
cion llamada Operacién mas Actividad Es-
pecial. Las Facciones que llevan a cabo una
Operacion mas Actividad Especial pueden
ejecutar primero la Operacion o la Actividad
Especial, e incluso interrumpir la operacion
para ejecutar la Actividad Especial y des-
pués volver para completar la Operacién. En
este caso, efectuaran primero la Operacion.

Toémate un momento para leer las reglas de
la seccion 3.1 para ver como funcionan las
Operaciones y la seccion 4.1 para saber
como funcionan las Actividades Especiales.

Los Revolucionarios quieren obtener algu-
nas fuerzas adicionales sobre el tablero, asi
que deciden Reagruparse (3.4.1). En el des-
plegable de Facciones vemos “Operaciones”
y “Actividades Especiales”. Mira la hoja de
color negro de los Revolucionarios. La co-
lumna izquierda muestra las Operaciones
posibles, con Reagrupamiento arriba del
todo.

Lo ideal para los Revolucionarios seria po-
ner algunas Bases en el mapa; después de
todo, su victoria se basa parcialmente en el
nimero de Bases que tienen en el tablero
(7.2). Mirando la Operacion Reagrupa-
miento, vemos que los Revolucionarios pue-
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den elegir entre colocar Guerrillas en una ca-
silla o0 reemplazar tantas Guerrillas como la
Unidad por una Base. La Unidad es actual-
mente de 3, y ninguna casilla tiene tres o mas
Guerrillas, asi que usaran esta Operacion
para colocar Guerrillas en el mapa.

Normalmente, cuando una Faccion ejecuta
una Operacion, puede hacerlo en varias casi-
llas. Esto no quiere decir que los Revolucio-
narios pueden Reagruparse en cualquier ca-
silla; estan limitados por la “Localizacién”
especificada para la Operacion. Para el Re-
agrupamiento, esta es “Ciudades, Provincias
y Estados sin Apoyo y cualquiera con una
Base Revolucionaria.” Los Revolucionarios
sefialan las casillas que seleccionan para Re-
agrupamiento con peones blancos (3.1.3)
para que les ayuden a planificar y registrar lo
que hacen:

* Primero, seleccionan East Bengal. Con una
Base alli, los Revolucionarios podrian colo-
car dos Guerrillas (una méas el nimero de Ba-
ses Revolucionarias) de Disponibles. Re-
cuerda: las Guerrillas que se afiaden al mapa
por cualquier razén siempre se colocan
Ocultas, asi que estas fichas se colocan con
el simbolo del tigre hacia abajo.

A continuacion, los Revolucionarios selec-
cionan Punjab. Al no haber Base alli, sélo
pueden colocar una Guerrilla. De nuevo, esta
es colocada Oculta.

* Después seleccionan Hyderabad, colo-
cando una sola Guerrilla Oculta.

* Finalmente, se Reagrupan en Central India
Agency, colocando una sola Guerrilla
Oculta.

Los Revolucionarios se Reagrupan en East

Bengal, Punjab, Central India Agency y Hy-
derabad, lo que les cuesta un total de cuatro
recursos.

No quedan mas Guerrillas en la casilla de
Disponibles, asi que esta serd la Gltima casi-
Ila seleccionada para Reagrupamiento. A los
Revolucionarios les hubiese gustado Re-
agruparse en algunas casillas con 2 de Pabla-
cion pero, al no tener Bases Revolucionarias
en esas casillas, el Apoyo en ellas bloquea el
Reagrupamiento de los Revolucionarios.

Finalmente, al terminar la Operacion, mue-
ven una Guerrilla de Fuera del Juego a Dis-
ponibles. Puesto que el Reagrupamiento
cuesta un Recurso por casilla, los Revolucio-
narios gastan cuatro Recursos, y su cilindro
de Recursos negro baja de 8 a 4 en el Conta-
dor General.

Tomate un momento para leer la seccion de
las reglas 3.4.1 para ver como funciona la
Operacion de Reagrupamiento de los Revo-
lucionarios.

Ahora los Revolucionarios ejecutaran su Ac-
tividad Especial. Al mirar a la hoja de los Re-
volucionarios en el desplegable de Faccio-
nes, vemos que cada Operacion a la iz-
quierda indica con texto coloreado qué Acti-
vidades Especiales pueden adjuntarse, y que
cada Actividad Especial a la derecha, de ma-
nera similar, indica que Operaciones pueden
acompafiarla (4.1, 1.1.2). A los Revolucio-
narios les gustaria afiadir al mapa la ficha
que acaban de sacar de Fuera del Juego.
Puesto que eso ocurri6 al final de su Opera-
cion de Reagrupamiento, no pueden selec-
cionar mas casillas para Reagrupamiento,
pero la Actividad Especial Infiltracion
(4.5.2) puede ser usada con una Operacion
de Reagrupamiento y permitira a los Revo-
lucionarios poner su Guerrilla en el mapa.
Los Revolucionarios pueden seleccionar una
sola casilla cualesquiera que tenga una Gue-
rrilla Oculta. Seleccionan United Provinces,
sefialandola con un pedn negro. Pueden re-
emplazar un Cipayo, Activista o marcador
de Protesta con una Guerrilla Oculta. Como
quieren ralentizar las acciones del Congreso
alli, se infiltran en la Protesta, devolviendo
el marcador al espacio circular de la casilla
Estado de la India, y colocando su Gltima
Guerrilla de Disponibles en la casilla,
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Oculta. Al haberse retirado el marcador de
Protesta de United Provinces, el Activista
debe girarse a su cara Inactiva, con el sim-
bolo de la rueca hacia abajo. La Actividad
Especial Infiltracidén no cuesta Recursos, asi
que los Recursos Revolucionarios siguen
siendo 4.
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Los Revolucionarios se infiltran en United
Provinces y reemplazan la Protesta con una
Guerrilla Oculta.

Tomate un momento para leer la seccion de
las reglas 4.5.2 para ver como funciona la
Actividad Especial de los Revolucionarios
Infiltracion.

Habiendo completado su Operacion y Acti-
vidad Especial, los Revolucionarios sefialan
el final de su turno moviendo el cilindro de
elegibilidad a la casilla “2* Faccion Opera-
cion + Actividad Especial” de la Secuencia
de Juego (2.3.6). Retira todos los peones.

SEQUENCE of PLAY
1% Faction | | st Facrion
o | Operation | | % ey 2 Incligible
e'* S ARG T 2 v

1 Faction | 24 Faction

mp  Operation Event
< $ oo Limized

§ Operation

EVENT
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El Congreso ejecuta el Evento y los Revolu-
cionarios una Operacion mas Actividad Es-
pecial.

Puesto que dos Facciones Elegibles (Con-
greso 12 y Revolucionarios 2% han actuado

ya, el turno acaba. El Raj y la Liga Musul-
mana no actuaron en esta carta, de manera
que sus cilindros de Elegibilidad permane-
cen donde estan. Mueve los cilindros del
Congreso y de los Revolucionarios a la casi-
lla “Facciones No Elegibles”; no podran ac-
tuar en la siguiente carta.

Mueve Sarojini Naidu Inspires the Masses
para que pase a ser la carta Actual para el
turno 2, reemplazando y cubriendo Gandhi’s
Young India Newspaper. Revela la siguiente
carta del mazo (United Bengal), que pasa a
ser la Siguiente carta para el turno 2.
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En el Mazo Carta Actual
Card 2: Sarojini Naidu Inspires the Mas-
ses. Solo el Raj y la Liga Musulmana tienen
sus cilindros de Elegibilidad en la casilla
“Facciones Elegibles”, de manera que son
las Unicas Facciones que pueden actuar en
esta carta de Evento. Asi pues, nos saltamos
el simbolo naranja en orden de Facciones en
la parte superior de Sarojini Naidu Inspires
the Masses y vemos que la Liga Musulmana
es la 18 Elegible.

La Liga mira el Evento de la Siguiente carta.
El icono de la liga es el que esta méas a la iz-
quierda en esa carta, de manera que si Pasara
en la carta Actual, seguiria Elegible en la si-
guiente carta y seria la primera en escoger al
comienzo del turno 3. La opcion sombreada
del Siguiente Evento es muy buena para la
Liga Musulmana: coloca un Estado Musul-
man en una casilla sin Control del Raj, lo que
ayudaria a la Liga de cara a acercarse a su
victoria. Asi pues, la Liga Pasa y mueve su
cilindro de Elegibilidad a la casilla Pasar.
Siempre que la Liga o el Congreso Pasan,
pueden mover un Activista de Fuera del
Juego a Disponibles. Aunque la Liga puede
mover una Activista del Congreso, lo cual
modificaria la Unidad de 3 a 4, escoge en su
lugar mover una de sus fichas. La Liga tiene
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ahora seis Activistas en la casilla Disponi-
bles, y quedan otros cinco en la casilla Fuera
del Juego.

SEQUENCE of PLAY

1% Faction | | sl Facion
) | Operation | | ™y soeed” | Incligible
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La Liga Musulmana Pasa, anticipandose a
United Bengal.

Solo queda el Raj como Unica Faccion Ele-
gible. EI Raj puede elegir entre ejecutar:

» Una Operacion (3.0) mas Actividad Espe-
cial (4.0), o

* El Evento (5.0), o

* Pasar (2.3.3)

El Raj necesita traer a la India fuerzas muy
necesarias y escoge efectuar Operacién mas
Actividad Especial para poder ejecutar una
Operacion de Despliegue (3.2.1). Como se
indica en su hoja de Faccién, el Raj puede
acompariar esta Operacion con cualquier Ac-
tividad Especial, y en este caso decide afadir
Gobierno.

El Raj puede seleccionar cualquier cantidad
de Ciudades para el Despliegue, y paga tan-
tos Recursos como el valor actual de la Mo-
deracion por cada casilla en la que coloque
Cipayos. No cuesta Recursos colocar s6lo
Tropas en una Ciudad. Al igual que los Re-
volucionarios en el turno anterior, el Raj se-
fialard las casillas seleccionadas para la Ope-
racion con peones blancos:

* El Raj selecciona primero Delhi para Des-
pliegue. Su localizacién central la convierte
en el lugar perfecto desde el que extender el
Control del Raj sobre las Provincias de Po-
blacion 2 que atraviesan el norte de la India.
En cada casilla seleccionada para Desplie-
gue, el Raj puede colocar hasta seis cubos.
Aqui, coloca tres Tropas y tres Cipayos.

* A continuacion, el Raj selecciona Calcutta,
otra ciudad cerca de las Provincias con Po-
blacion 2. Decide colocar Cipayos aqui, afia-
diendo seis a los tres que ya habia.

 Finalmente, el Raj selecciona Bombay.
So6lo queda una Tropa en la casilla de Dispo-
nibles del Raj, y este cubo es enviado a Bom-
bay. Aunque ain quedan Cipayos Disponi-
bles que afiadir, el Raj quiere ahorrar Recur-
s0s. Puesto que sdlo coloco Tropas en Bom-
bay, esta casilla no cuesta Recursos.

S

e

El Raj Despliega en Delhi y Calcutta, colo-
cando Tropas y Cipayos, y en Bombay, s6lo
Tropas.

Finalmente, una vez seleccionadas todas las
casillas para Despliegue y colocados los cu-
bos, el Raj puede mover hasta dos cubos de
Fuera del Juego a Disponibles. Mueve dos
Tropas a Disponibles. Puesto que el Raj co-
locé Cipayos en dos casillas y la Moderacion
es de 4, baja su cilindro de Recursos 8 casi-
llas en el Contador General, de 35 a 27.

Tomate un momento para leer la seccion de
las reglas 3.2.1 para ver como funcionan las
Operaciones de Despliegue del Raj

Ahora, el Raj lleva a cabo su Actividad Es-
pecial. Le gustaria aumentar el Apoyo en la
India, asi que ejecuta Gobierno (4.2.2). Tal y
como se indica en la casilla “Gobierno” de la
hoja del Raj en el desplegable de Facciones,
puede seleccionar hasta dos casillas con cu-
bos para Gobierno; en cada una de esas casi-
Ilas, puede llevar a cabo una de tres posibles
acciones:

* Eliminar un adversario Activo (1.4.3), o

* Eliminar un marcador de Huelga o de Pro-
testa si no hay alli Activistas, o

* Comprar Imperialismo y aumentar el
Apoyo o eliminar un marcador de Disturbios
o0 de Estado Musulman, pero sélo si no hay
alli adversarios.

Al Raj le gustaria eliminar el marcador de
Disturbios de East Bengal, pero la Base Re-
volucionaria le impide comprar alli Imperia-
lismo (las Bases siempre estan Activas). En
lugar de eso, selecciona Punjab como pri-
mera casilla para Gobierno. El Raj compraré
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Imperialismo, con un coste de 3 Recursos
por cada marcador eliminado o nivel de
Apoyo modificado, hasta un méaximo de dos
niveles. El Imperialismo es el principal
modo que tiene el Raj para generar apoyo
para su gobierno, y representa la inversion
de tiempo y dinero en infraestructuras y or-
ganizaciones para asegurar un areay propor-
cionar servicios a la poblacion. Al Raj se le
permite comprar Imperialismo aqui porque
hay cubos presentes y no hay adversarios Ac-
tivos: los Activistas Inactivos y las Guerri-
Ilas Ocultas no impiden al Raj comprar Im-
perialismo. Si hubiese marcadores de Distur-
bios alli, el Raj tendria que pagar para elimi-
narlos primero, pero no los hay. El Raj paga
6 Recursos para modificar Punjab dos veces,
de Neutral a Apoyo Pasivo y después a
Apoyo Activo, colocando un marcador de
Apoyo Activo en el recuadro para el
Apoyo/Oposicion de la casilla.

LBy |
®

El Raj Gobierna para comprar Imperialismo
en Punjab y Orissa, modificando cada casi-
lla dos veces, de Neutral a Apoyo Activo.

Punjab es una casilla de 2 de Poblacién. Usar
Gobierno para modificar Punjab a Apoyo
Activo aumenta en 4 el Apoyo al Raj de cara
a su victoria total. Mueve el marcador de
Victoria del Raj en el Contador General de
24 a 28, y el cilindro de Recursos del Raj de
27 a 21.

El Raj puede seleccionar una casilla mas
para Gobierno. Lo que més le gustaria seria
eliminar Activistas de las Ciudades, pero
hasta que esas fichas sean Activadas por Pro-
testas, no pueden ser eliminadas durante el
Gobierno. En lugar de eso, el Raj selecciona
el Estado Nativo de Orissa, de nuevo para
comprar Imperialismo. Paga 6 Recursos para
modificar Orissa de Neutral a Apoyo Activo.
Puesto que Orissa es una casilla de 1 de Po-
blacién, modificarla a Apoyo Activo sélo
aumenta en 2 la victoria total del Raj. Mueve

el marcador de Victoria del Raj de 28a 30, y
mueve el cilindro de Recursos del Raj de 21
a 15. El Raj ha completado su Actividad Es-
pecial y mueve su cilindro de Elegibilidad a
la casilla “1* Faccidén Operacion + Actividad
Especial” de la Secuencia de Juego.

Tomate un momento para leer la seccion de
las reglas 4.2.2 para ver como funciona la
Actividad Especial del Raj Gobierno.

No quedando Facciones Elegibles, el turno
acaba. Mueve los cilindros de Elegibilidad
del Congreso y de los Revolucionarios de la
casilla No Elegibles a la casilla Elegibles.
Mueve también el cilindro de la Liga Musul-
mana de la casilla Pasar a la casilla Elegi-
bles. A continuacion, mueve el cilindro del
Raj a la casilla No Elegibles; no actuara en
la siguiente carta. Finalmente, coloca la Si-
guiente carta (United Bengal) encima de la
casilla carta Actual y revela la préxima carta
del mazo: Rowlatt Act Employed in Force.
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En el Mazo Carta Actual

Carta 3: United Bengal. Al haber pasado en
el altimo turno, la Liga Musulmana contintia
Elegible en este turno. Su icono de Faccion
es el que estd mas a la izquierda de la carta
Actual, asi que son los primeros en elegir
cémo actuar. Seleccionan el Evento y opta-
ran por el texto sombreado: “Coloca un Es-
tado Musulmén en 1 Provincia sin Control
del Raj (las Tropas alli van a Ciudades), o
coloca marcadores de Protesta en 3 Estados
cualesquiera.” Este un potente Evento para
la Liga Musulmana; cuando coloca un mar-
cador de Estado Musulman en una Provin-
cia, gana el doble de la Poblacion de esa ca-
silla para su victoria.

La Liga puede seleccionar cualquier Provin-
cia sin Control del Raj para colocar el Estado
Musulman. Esto quiere decir que podria se-
leccionar casillas no Musulmanas, pero una
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jugada asi podria dejar al nuevo Estado Mu-
sulméan vulnerable, porque la mayoria de fi-
chas de la Liga estan ya en casillas Musul-
manas (y los Estados Musulmanes nunca
pueden ser colocados en Ciudades ni en Es-
tados Nativos; solo en casillas de Provincia).
Asi que escogen colocar el Estado Musul-
méan en West Bengal; una casilla de Pobla-
cion 2 con Activistas de la Liga y sin Control
del Raj. Puesto que las Tropas nunca pueden
entre ni ser colocadas en Estados (1.3.5),
cualquier Tropa tendria que salir, pero no
hay ninguna. Dadi que la Liga cuenta el do-
ble de la poblacién en Estados Musulmanes
para la victoria, mueven su marcador de Vic-
toria en el Contador General de 2 a 5, y mue-
ven su cilindro de Elegibilidad a la casilla “1?
Faccion Evento”. La Liga Musulmana ha co-
menzado a hacer hueco a la minoria musul-
mana de la India, que quizas un dia sea parte
de la nueva nacion de Pakistan.

La Liga Musulmana ejecuta el texto som-
breado de United Bengal para crear un
nuevo Estado Musulman en West Bengal.

Toémate un momento para leer la seccion de
las reglas 1.3.5 para ver como funcionan los
Estados Musulmanes.

Tanto el Congreso como los Revoluciona-
rios estan Elegibles para actuar en esta carta,
pero el icono de los Revolucionarios esta
mas a la izquierda, asi que son la 22 Elegible
(2.3.5). Puesto que la Liga Musulmana se-
lecciono el Evento, los Revolucionarios pue-
den seleccionar Operacion mas Actividad
Especial o Pasar. El Evento de la Siguiente
carta es bueno para los Revolucionarios por-
que les permite afiadir marcadores de Distur-
bios al mapa —estos afiaden a su victoria la

Poblacion de cada casilla con uno o mas
marcadores de Disturbios en ella—, pero no
hay garantia de que el Evento estara Dispo-
nible, puesto que el Raj (y posiblemente el
Congreso) tendra ocasion de actuar antes.

Asi pues, los Revolucionarios seleccionan
una manera infalible de afiadir marcadores
de Disturbios: usan la Operacion Disturbios
(3.4.4). El problema es que puede ser una
Operacion cara: cada casilla seleccionada
para Disturbios cuesta tantos Recursos como
la Moderacion, jde manera que los Revolu-
cionarios tendran que pagar 4 Recursos por
casilla! Por suerte, los Revolucionarios pue-
den usar la Actividad Especial Ayuda (4.5.1)
para generar Recursos adicionales, incluso
durante una operacién. Ademas de generar
Disturbios para la victoria de los Revolucio-
narios, la Operacion Disturbios modifica las
casillas hacia Neutral, lo que puede ser
usado para dafiar a otras Facciones que de-
penden del Apoyo o de la Oposicion. Puesto
que el Raj, de entre las Facciones adversa-
rias, esta actualmente en la mejor posicion,
los Revolucionarios estaran encantados de
reducir su Apoyo.

Los Revolucionarios pueden seleccionar
cualquier cantidad de casillas para la Opera-
cion de Disturbios siempre que tengan al me-
nos una Guerrilla Oculta. Lo ideal para los
Revolucionarios seria escoger casillas de Po-
blacion 2 para maximizar la ganancia para su
victoria, asi que seleccionan United Provin-
ces. Primero, giran una de las Guerrillas
Ocultas alli a su cara Activa (con el simbolo
del tigre hacia arriba), después afiaden un
marcador de Disturbios a la casilla. Puesto
que este es el primer marcador de Disturbios
alli y United Provinces tiene una Poblacion
de 2, los Revolucionarios mueven su marca-
dor de Victoria dos casillas hacia arriba, de
3 a5, en el Contador General. Si se afiaden
marcadores de Disturbios adicionales aqui,
estos no se sumarén al total de victoria, pero
haran mas dificil eliminar los Disturbios de
la casilla. Finalmente, modifican el Apoyo
de la casilla en un nivel hacia Neutral, de
Apoyo Pasivo a Neutral. EI marcador de
Victoria del Raj baja de 30 a 28. Puesto que
la Moderacion es de 4, seleccionar esta casi-
lla cuesta 4 Recursos. Los Revolucionarios
se han quedado ahora sin Recursos.

12 © 2019 GMT Games, LLC



© 2014

Disturbios en United Provinces

Toémate un momento para leer la seccion de
las reglas 3.4.4 para ver cdmo funcionan las
Operaciones de Disturbios de los Revolucio-
narios y la seccién de las reglas 1.11 para sa-
ber lo que son los marcadores de Disturbios.

Pero los Revolucionarios ain no han aca-
bado. Tras completar Disturbios en United
Provinces, interrumpen su Operacion para
ejecutar la Actividad Especial Ayuda
(4.5.1). La Ayuda permite a los Revolucio-
narios ganar Recursos o girar Guerrillas Ac-
tivas a Ocultas. Los Revolucionarios estan
pobres en Recursos, asi que deciden aumen-
tarlos. Seleccionan East Bengal, Hyderabad
y Central India Agency. Estas casillas tienen
todas Guerrillas Ocultas; girar cada Guerrilla
a Activa en cada casilla proporciona tantos
Recursos como la Poblacion de la casilla.
Los Revolucionarios afiaden 4 Recursos (2
por East Bengal, 1 por Hyderabad y 1 por
Central India Agency) moviendo su cilindro
de Recursos de 0 a 4 en el Contador General.
Observa que una Faccidn puede ejecutar una
Actividad Especial en cualquier momento
antes, durante o después de su Operacion.
Pero, una vez ha comenzado la Actividad
Especial, debe completarla antes de volver a
la Operacion (una Actividad Especial en si
misma no puede ser interrumpida).

lm d l’vmh(n
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Los Revolucionarios ganan 4 Recursos eje-
cutando la Actividad Especial Ayuda en East
Bengal, Hyderabad y Central India Agency.

Tdémate un momento para leer la seccion de
las reglas 4.5.1 y ver como funciona la Acti-
vidad Especial de los Revolucionarios
Ayuda.

Ahora que tienen Recursos extra para gastar,
los Revolucionarios vuelven a su Operacion
de Disturbios. Seleccionan una ultima casilla
para ello: Bombay Presidency. Tras girar la
Unica Guerrilla Oculta a Activa, afaden un
Marcador de Disturbios a la casilla. Como
con los Disturbios en United Provinces, este
es el primer marcador de Disturbios que se
coloca aqui, de manera que los Revoluciona-
rios afladen la Poblacion de la casilla (como
en United Provinces, también de 2) a su vic-
toria total. Mueven su marcador de victoria
de 5 a 7. Después modifican la casilla de
Apoyo Pasivo a Neutral, y mueven el marca-
dor de Victoria del Raj de 28 a 26. Final-
mente, puesto que seleccionar esta casilla
cuesta 4 Recursos, mueven su cilindro de
Recursos de nuevo a 0.

Los Revolucionarios extienden los Distur-
bios en hasta dos casillas y se quedan sin Re-
cursos, asi que han terminado con la opera-
cién. Cuando se ejecuta una Operacién mas
Actividad Especial, la Actividad Especial
debe ser efectuada de una vez, de manera
gue los Revolucionarios no pueden ejecutar
Ayuda una segunda vez para ganar Recur-
s0s. Solo queda un dltimo paso para la Ope-
racion de Disturbios: tras haber seleccionado
todas las casillas para esta, los Revoluciona-
rios reducen en 1 la Moderacion. Ahora es
de 3. Las futuras Operaciones de Disturbios
s@lo costaran 3 Recursos por casilla.
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Los Revolucionarios contintan su Opera-
cién de Disturbios en Bombay Presindecy.

Los Revolucionarios mueven su cilindro de
Elegibilidad a la casilla “2* Faccion Opera-
cion + Actividad Especial”. Puesto que han
actuado dos Facciones en esta carta, el turno
acaba. Mueve la Siguiente carta (Rowlatt Act
Employed in Force) encima del montén
carta Actual y revela la siguiente carta del
Mazo de Robo (British Indian Army Defends
the Empire).

d &
British Indian Aroy Rowlate Act
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Carta 4: Rowlatt Act Employed in Force. Si
no has actualizado los cilindros de Elegibili-
dad después de los Disturbios de los Revolu-
cionarios, hazlo ahora. Observaras que tanto
el Raj como el Congreso estan Elegibles para
actuar en esta carta, pero la Faccion del Raj
esta mas a la izquierda, de manera que podra
escoger antes. La situacion en la India esta
empezando a parecer peligrosa para el Raj:
los Disturbios se han extendido, los Activis-

tas no violentos estan en posicion para pro-
vocar problemas, y se ha declarado un Es-
tado Musulmén en Bengala.

AUn peor: mientras que el Evento actual no
es muy Util para el Raj, seria peligroso per-
mitir que el Congreso (que es la 22 Elegible)
se lo quedara. Sin embargo, si el Raj, como
1° Elegible, escoge efectuar una Operacion
solo y renuncia a la Actividad Especial, jse
bloquearia el Evento para el Congreso!

El Raj quiere sacar sus fuerzas de las Ciuda-
des y meterlas en las Provincias de la India,
asi que escoge ejecutar una Operacion de
Barrido (3.2.3). El Barrido permite a los cu-
bos moverse a nuevas casillas, e incluso usar
la red de Ferrocarriles para extender su mo-
vilidad. Durante el Barrido, el Raj pagara por
cada casilla a la que mueva Cipayos, mas por
casillas adicionales seleccionadas para que
los Cipayos “Barran en donde estdn” para
Activar Guerrillas Ocultas en su propia casi-
Ila sin mover. Como con el Despliegue, el
Barrido cuesta tantos Recursos como la Mo-
deracidn por cada casilla en la que los Cipa-
yos Barran, y 0 Recursos por cada casilla en
la que s6lo Barran Tropas. Gracias a la Ope-
racion de Disturbios de los Revolucionarios
en el turno anterior, la Moderacion bajé a 3,
abaratando la respuesta del Raj.

Las Operaciones de Barrido pueden implicar
un monton de fichas, asi que continuaremos
usando peones blancos para sefialar las casi-
llas de destino. Coloca peones en United
Provinces, Bihar, West Bengal, Central Pro-
vinces y Bombay Presidency. Los cubos
pueden mover a cada destino desde cual-
quier cantidad de casillas adyacentes o desde
casillas a un Ferrocarril de distancia del des-
tino, con una importante excepcion: los cu-
bos no pueden salir de casillas de Protesta
durante una Operacion de Barrido. Por
suerte para el Raj, no hay actualmente Pro-
testas en la India. Ademas, en cada destino,
el Barrido Activara una Guerrilla por cada
cubo. Ejecuta el Barrido en cada destino de
la siguiente manera:

» United Provinces: 1 Tropa y 3 Cipayos
mueven de Delhi a United Provinces. Activa
la Gnica Guerrilla Oculta que hay en United
Provinces. Después, puesto que las fichas
del Raj superan a todas las demas fichas Ac-
tivas, coloca un marcador de Control del Raj.
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« Bihar: 1 Tropa mueve de Delhi al Ferroca-
rril que hay al sudeste y después a Bihar. 1
Cipayo mueve de Calctutta al Ferrocarril que
hay al noroeste y después a Bihar. (El cubo
de Calcutta no podria usar el Ferrocarril del
norte porque los cubos del Raj no pueden en-
trar a Ferrocarriles con fichas Activas du-
rante el Barrido.) Coloca un marcador de
Control del Raj.

» West Bengal: 2 Cipayos mueven desde
Calcutta. Puesto que West Bengal es un Es-
tado Musulman, ninguna Tropa puede entrar
a la casilla y el Raj no puede colocar alli un
marcador de Control.

» Central Provinces: 1 Tropa mueve de
Delhi al Ferrocarril del sudeste y después a
Central Provinces. Coloca un marcador de
Control del Raj. Puesto que no movieron Ci-
payos, esta casilla no cuesta Recursos.

» Bombay Presidency: 1 Tropa y 1 Cipayo
mueven de Bombay a Bombay Presidency.
Puesto que Bombay Presidency esta adya-
cente a Bombay, el Activista que esta en el
Ferrocarril adyacente no tiene efecto. Coloca
un marcador de Control del Raj.
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Efecto del Barrido del Raj en United Provin-
cesy Bihar: se afiade el Control a ambas ca-
sillas y la Guerrilla Oculta de United Pro-
vinces se gira a su cara Activa.

Finalmente, el Raj selecciona una casilla adi-
cional con el fin de Activar Guerrillas. En
Punjab, usa la Gnica Tropa que hay para Ac-
tivar una Guerrilla Oculta. Podria elegir afa-
dir alli Cipayos para Activar mas Guerrillas,
pero decide no hacerlo. Por un lado, esto le
costaria al Raj sus ultimos 3 Recursos, y por
otro, esto Activaria las dos Guerrillas de la
casillay los cubos del Raj dejaran de exceder

a los adversarios Activos; jel Raj perderia el
Control de Punjab y consecuentemente res-
taria 2 a su total de victoria! Por razones si-
milares, el Raj decide no Activar ninguna
Guerrilla de East Bengal. Incluso una sola fi-
cha Activa mas le quitaria el Control al Raj,
de manera que este decide no fomentar las
presuntas células Revolucionarias de East
Bengal (por el momento).

Puesto que el Raj Barri6 con Cipayos en 4
casillas (United Provinces, Bihar, West Ben-
gal y Bombay Presidency), resta 12 Recur-
sos del total del Raj, bajando su cilindro a 3
en el Contador General.

El Raj afade la Poblacion que Controla a su
victoria. En total, el Raj colocdé marcadores
de Control en cuatro casillas que sumaban 7
de Poblacién durante esta Operacion, y
mueve su marcador de Victoria de 26 a 33.

Tdémate un momento para leer la seccion de
las reglas 3.2.3 y ver cémo funcionan las
Operaciones de Barrido del Raj.

Para impedir que el Congreso seleccione el
Evento, el Raj no ejecutard ninguna Activi-
dad Especial este turno. Retira los peones y
mueve entonces el cilindro de Elegibilidad
del Raj a la casilla “1* Faccion Solo Opera-
cion” para finalizar su turno.
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El Raj escoge S6lo Operacion dejando al
Congreso sin buenas opciones, de manera
que este Pasa.

El Congreso tiene pocas opciones este turno
debido a la decision del Raj de ejecutar Solo
Operacion. Podria actuar en esta carta, pero
s6lo podria ejecutar una Operacion Limi-
tada: una Operacion en una sola casilla sin
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Actividad Especial. O podria Pasar para se-
guir Elegible en la siguiente carta. Mirando
la Siguiente carta, el Raj es la Faccion que
estd mas a la izquierda, pero actud en este
turno, asi que estard No Elegible en el pro-
ximo. El icono del Congreso es el siguiente,
lo que quiere decir que, si pasa, serd la 12
Elegible en la Siguiente carta. Asi pues, el
Congreso Pasa; mueve un Activista del Con-
greso de Fuera del Juego a Disponibles.

Tomate un momento para leer la seccion de
las reglas 2.3.5 y ver cémo funcionan las
Operaciones Limitadas.

Actualiza los cilindros de Elegibilidad,
mueve British Indian Army Defends the Em-
pire encima de la carta Actual, después re-
vela la siguiente carta: Jugantar Formed in
Bengal.

NJo[CleR

Jugantar Formed British Indian Army
in Bengal Defends the Empire
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En el Mazo Carta Actual

Carta 5: British Indian Army Defends the
Empire. Con la recién encontrada flexibili-
dad que acompafia a ser la 12 Elegible, el
Congreso quiere extender la Protesta por
toda la India y escoge pues ejecutar una Ope-
racion mas Actividad Especial. Decide efec-
tuar la Operacion Desobediencia Civil
(3.3.3).

Las casillas con uno o més Activistas del
Congreso son elegibles para ser selecciona-
das para Desobediencia Civil. Pero el Con-
greso y la Liga Musulmana no usan Recur-
sos cuando seleccionan una casilla: en lugar
de eso, sblo pueden seleccionar una cantidad
limitada de casillas para cada Operacion. El
Congreso siempre puede seleccionar la casi-
Ila en la que estd Gandhi, casillas con mar-
cadores de Protesta, y ademas casillas hasta
el valor de la Moderacion. Actualmente, no
hay marcadores de Protesta en el mapa y la
Moderacion es de 3, de manera que el Con-

greso puede seleccionar hasta 3 casillas, ade-
mas de la casilla en la que esta Gandhi. En
este momento, Gandhi esta en United Pro-
vinces, en el norte de la India.
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Puesto que la Moderacidn es de 3, hay cua-
tro marcadores de Protesta Disponibles: los
que estan a la derecha del marcador de Mo-
deracién y los que estan por encima de este.

El Congreso decide seleccionar tres casillas
antes de ejecutar su Actividad Especial: Uni-
ted Provinces, Punjab y Calcutta. En cada
casilla seleccionada, puede colocar un mar-
cador de Protesta Disponible de la casilla Es-
tado de la India. El nivel actual de Modera-
cion determina la cantidad total de marcado-
res de Protesta que estan Disponibles para
colocar en la India: s6lo los marcadores de
Protesta que estan a la derecha y por encima
del marcador de Moderacion estan Disponi-
bles durante las Operaciones. (Sin embargo,
los Eventos pueden colocar marcadores de
Protesta indistintamente de la Moderacion).
Con Moderacion de 3, hay Disponibles cua-
tro marcadores de Protesta. Coloca el pri-
mero en United Provinces, el segundo en
Punjab y el tercero en Calcutta. En cada
caso, cogiendo el marcador de Protesta de la
casilla con el nimero més alto y bajando. En
cada casilla en la que se coloca un marcador
de Protesta, los Activistas se giran a su cara
Activa, puesto que estos siempre estan Acti-
vos en casillas con Protestas. En Punjab y
Calcutta, la Protesta gira a todos los Activis-
tas que hay alli, incluso el de la Liga Musul-
mana. Las fichas que se acaban de Activar
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eliminan el Control del Raj de United Pro-
vinces y Punjab, puesto que los cubos del
Raj ya no superan a los adversarios Activos.
Retira los marcadores de Control del Raj de
ambas casillas y baja el marcador de Victoria
del Raj de 33 a 29. Sin embargo, el Raj aun
sigue teniendo suficientes cubos en Calcutta
para mantener el Control.

Tomate un momento para leer la seccion de
las reglas 3.3.3 y ver cémo funcionan las
Operaciones de Desobediencia Civil de los
NV y la seccion de las reglas 1.10 para saber
cémo funcionan los marcadores de Protesta.

El Congreso puede entonces mover a cual-
quiera de sus propios Activistas desde casi-
llas seleccionadas para Desobediencia Civil
a cualquier Ferrocarril adyacente. Pero con
un solo Activista del Congreso en cada casi-
Ila de Protesta, salir para ocupar Ferrocarri-
les dejaria esas protestas vulnerables a las
fuerzas del Raj. Ademas, ya hay cuatro Ac-
tivistas del Congreso en Ferrocarriles, sufi-
cientes para causar quebraderos de cabeza al
Raj. En su lugar, el Congreso interrumpe su
Operacion para efectuar una Actividad Espe-
cial: Satyagraha (4.3.2).

El Congreso usa la Actividad Especial Sat-
yagraha para mover a Gandhi por la India.
Cuando mueve a una nueva casilla, puede
ser usado para eliminar un Disturbio una
Protesta alli, o colocar un Activista del Con-
greso de Disponibles. EI Congreso quiere
usar Satyagraha para mover a Gandhi a una
casillaen la que pueda colocar el Gltimo mar-
cador de Protesta Disponible cuando
reanude su operacién. Mueven a Gandhi de
United Provinces a Bombay Presidency.
Cuando Gandhi sale de United Provinces, de
repente hay una ficha Activa menosy los cu-
bos vuelven a superar a los adversarios Ac-
tivos: coloca un marcador de Control del Raj
alli y mueve el marcador de Victoria del Raj
de 29 a 31.

Sin embargo, mover a Gandhi a Bombay
Presidency elimina el Control de su nueva
casilla, porque ahora los dos cubos del Raj
ya no exceden a los adversarios Activos
(Gandhi més la Guerrilla Activa ya pre-
sente). Elimina el marcador de Control del
Raj de Bombay Presidency y devuelve el
marcador de Victoria del Raj a 29. Ahora

gue Gandhi ha movido, el Congreso decide
afiadir un Activista suyo a la casilla. Mueve
un Activista del Congreso de la casilla de
Disponibles del Congreso a Bombay Presi-
dency. Puesto que no hay marcador de Pro-
testa alli, coloca al nuevo Activista Inactivo
(con su simbolo bocabajo).

Tomate un momento para leer la seccion de
las reglas 4.3.2 y ver como funciona la Acti-
vidad Especial del Congreso Satyagraha.

Ahora, el Congreso retoma su Operacion de
Desobediencia Civil. Puesto que siempre
puede seleccionar la casilla en la que esta
Gandhi para una Operacion (incluso después
de haberle movido usando Satyagraha), el
Congreso coloca el ultimo marcador de Pro-
testa Disponible en Bombay Presidency.
Gira el Activista a su cara Activa.

Gandhi mueve a Bombay Presidency como
resultado de la Actividad Especial Satya-
graha, lo que elimina el Control del Raj y
coloca un Activista del Congreso. ElI Con-
greso entonces selecciona de inmediato
Bombay Presidency para Desobediencia Ci-
vil y coloca un marcador de Protesta Dispo-
nible.

El Congreso ha completado su turno. Actua-
liza el cilindro de Elegibilidad del Congreso.
La Liga Musulmana es ahora la 22 Elegible.

La Liga mira los Eventos de este turno: el
Evento sin sombrear afiade cubos, asi que
esa opcion esta descartada. Sin embargo, el
Evento sombreado elimina cubos. Eso po-
dria ser util para evitar que el Raj se haga de-
masiado fuerte en el norte. La meta defini-
tiva de la Liga, sin embargo, es aumentar los
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Estados Musulmanes. Suman més a su vic-
toria por los Estados Musulmanes, asi que
siempre estan intentando afiadirlos al mapa.
Sin embargo, aparte de algun Evento afortu-
nado como el que afiadié un marcador de Es-
tado Musulmén a West Bengal, la ruta habi-
tual para afiadir Estados Musulmanes es me-
diante la Actividad Especial Negociacion.
Puesto que la Liga no puede ejecutar una Ac-
tividad Especial en este turno (porque el
Congreso escogié ejecutar Operacién mas
Actividad Especial), decide Pasar. Mueve un
Activista de la Liga de Fuera del Juego a
Disponibles y su cilindro de Elegibilidad a la
casilla “Pasar”. Los Revolucionarios son
ahora la 2% Faccion Elegible. Estos, por el
contrario, deciden que el Evento que elimina
cubos es demasiado bueno para dejarlo pa-
sar. Seleccionan el Evento sombreado: “Eli-
mina hasta 5 Cipayos del mapa, no mas de 2
por casilla: los 3 primeros a Disponibles, el
resto a Fuera del Juego.” Eliminan Cipayos
de las siguientes casillas:

* De East Bengal, elimina dos Cipayos y dé-
jalos en Disponibles.

* De United Provinces, elimina dos Cipayos,
uno a Disponibles y otro a Fuera del Juego.
* De Central India Agency, elimina un Cipa-
yos déjalo en Fuera del Juego.

Ademas, elimina marcadores de Control del
Raj de East Bengal y de United Provinces.
Puesto que estas dos casillas tienen Pobla-
cion 2, mueve el marcador de Victoria del
Raj de 29 a 25.

Actualiza los cilindros de Elegibilidad, juega
la siguiente carta (Jugantar Formed in Ben-
gal) y revela la Siguiente carta (Hindustan
Socialist Republican Association).
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En el Mazo Carta Actual

Carta 6: Jugantar Formed in Bengal. Frus-
tado con los Revolucionarios por eliminar

sus fichas durante el turno anterior (y que-
dandole sélo 3 Recursos), el Raj selecciona
el Evento. Ejecutara el texto sin sombrear:
“En West Bengal y East Bengal, elimina 1
Guerrilla por cada cubo alli, y después Ac-
tiva todas las Guerrillas restantes alli.”

No hay Guerrillas en West Bengal, pero el
Raj elimina una Guerrilla de East Bengal. A
menos que lo especifique el texto del
Evento, el Raj puede escoger eliminar Gue-
rrillas Ocultas primero, y asi lo hace. Des-
pués, Activa las restantes Guerrillas en East
Bengal. Los Eventos no cuestan Recursos,
asi gue el Raj consigue conservar los pocos
que le quedan. Mueve el cilindro de Elegibi-
lidad del Raj a la casilla “1* Faccion
Evento”. El turno del Raj acaba. La Liga
Musulmana es la 22 Elegible. Esta es la opor-
tunidad que habia estado esperando, y decide
ejecutar Operacion mas Actividad Especial.
Le gustaria extender la Protesta a mas casi-
Ilas pero, con una Moderacion de 3, no hay
marcadores de Protesta Disponibles para co-
locar durante las Operaciones. En su lugar,
la Liga ejecutard No Cooperacién para co-
menzar a modificar las casillas hacia Oposi-
cion.

Como el Congreso, la Liga Musulmana no
usa Recursos cuando selecciona casillas
(3.2). La Liga siempre puede seleccionar ca-
sillas que tengan una Base suya, y ademas
puede seleccionar otras casillas hasta el va-
lor de la Unidad. No hay Bases de la Liga en
el mapa y la Unidad es actualmente de 3, asi
que puede seleccionar hasta 3 casillas. Mi-
rando los requisitos para las localizaciones
para la No Cooperacidn, la Liga debe selec-
cionar casillas que tengan tanto Protestas
como Activistas de la Liga, pero sin Control
del Raj. La unica casilla que satisface estos
requisitos es Punjab. Primero, modifica el
Apoyo alli de Apoyo Activo a Apoyo Pa-
sivo, y mueve el marcador de Victoria del
Raj de 25 a a 23. No hay més casillas que
cumplan estos requisitos para la No Coope-
racion, asi que lo ultimo que hace la Liga es
modificar la Moderacion de 3 a 2. Esto hace
que haya mas marcadores de Protesta Dispo-
nibles, pero debido a que el cambio tiene lu-
gar una vez la Liga han terminado de selec-
cionar casillas para la No Cooperacion, el
Congreso tendra la primera oportunidad de
colocarlos.
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Tdmate un momento para leer la seccion de
las reglas 3.3.4 y ver como funcionan las
Operaciones de No Cooperacion de los NV.

Ahora, la Liga Musulmana ejecutara una Ac-
tividad Especial. Consultando la hoja de la
Liga en el desplegable de Facciones, vemos
que sélo Infiltracién (4.4.2) y Persuasion
(4.4.3) pueden acompafiar a la No Coopera-
cion. La Liga elige Persuasion, que elimina
adversarios Activos o Activa Guerrillas
Ocultas en hasta dos casillas con Activistas
de la Liga. Preocupada porgue el Congreso
puede entrar en su territorio, selecciona Pun-
jab y elimina al Activista del Congreso que
hay alli, dejandolo en Disponibles. Después,
selecciona East Bengal y elimina una de las
guerrillas Activas que hay alli. Puesto que al
menos una ficha NV fue eliminada durante
la Actividad Especial Persuasion, la Unidad
se modifica de 3 a 2.

Tdémate un momento para leer la seccion de
las reglas 4.4.3 y saber como funciona la Ac-
tividad Especial de la Liga Musulmana Per-
suasion.

El turno de la Liga ha finalizado. A estas al-
turas, ya sabras qué hacer: actualiza los ci-
lindros de Elegibilidad, juega la Siguiente
carta, y revela la proxima carta (Simon Com-
mission Report Published).
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En el Mazo Carta Actual

Carta 7: Hindustan Socialist Republican
Association. Los Revolucionarios son la 12
Elegible en esta carta. No tiene Recursos con
los que funcionar y no hay muchas Guerri-
llas en el mapa, asi que deciden ejecutar el
texto sombreado del Evento: “Afiade hasta 4
Guerrillas a un total de 2 casillas, después
modifica ambas casillas en 1 nivel hacia
Oposicion Activa.” Modificar las casillas
hacia Oposicion Activa no ayuda a los Re-

volucionarios, pero, puesto que debemos lle-
var a cabo el texto del Evento literalmente,
los Revolucionarios se veran obligados a
modificar las casillas que seleccionen. Aun
mas: las Facciones que ejecutan un Evento
deben escoger casillas donde puede ser lle-
vado acabo tanto del texto del Evento como
sea posible. Por supuesto, jnada impide a los
Revolucionarios seleccionar casillas con
Apoyo y reducir el total de victoria del Raj!

Los Revolucionarios seleccionan primero
Punjab. Colocan una Guerrilla Oculta alli y
modifican la casilla de Apoyo Pasivo a Neu-
tral, eliminando el marcador de Apoyo.
Mueve el marcador de Victoria del Raj de 23
a 21. A continuacién, seleccionan Bihar
como segunda casilla para el Evento. Los
Revolucionarios pueden colocar 3 Guerrillas
mas segln el Evento, pero solo les queda una
en la casilla Disponibles. Sin embargo,
cuando los Revolucionarios, el Congreso o
la Liga estan ejecutando un Evento, Opera-
cion o Actividad Especial, tienen permitido
retirar fichas del mapa y dejarlas en Dispo-
nibles (1.4.1), asi que los Revolucionarios
retiran la Guerrilla de Hyderabad y la de
Central India Agency, dejando ambas en
Disponibles. Después colocan las tres Gue-
rrillas Disponibles en Bihar, todas Ocultas, y
eliminan el marcador de Apoyo Pasivo.
Mueve el marcador de Victoria del Raj a 19.

Los Revolucionarios han finalizado su turno
y mueven el cilindro de Elegibilidad a la ca-
silla “1* Faccion Evento”. Le toca ahora al
Congreso, que incrementa su total de victo-
ria Unicamente aumentando la Oposicion, y
sus fichas estan justo en el lugar para ha-
cerlo. Asi pues, el Congreso escoge efectuar
una Operacion méas Actividad Especial.
Como la Liga Musulmana antes, ejecutara
también No Cooperacion (3.3.4) y Persua-
sion (4.3.3). El Congreso puede seleccionar
para No Cooperacion cualquier cantidad de
casillas que tengan Protestas y Activistas del
Congreso y que no tengan Control del Raj.
Hay dos de estas casillas: United Provinces
y Bombay Presidency. Modifica United Pro-
vinces un nivel, de Neutral a Oposicién Pa-
siva, colocando un marcador de Oposicion
Pasiva en la casilla. Haz lo mismo con Bom-
bay Presidency. La Oposicién Pasiva afiade
la Poblacion de la casilla al total de victoria
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del Congreso: mueve el marcador de Victo-
ria del Congreso de 4 a 8. Aungue la Liga
también se suma la victoria debido a la Opo-
sicion, esta sélo cuenta la Oposicion en las
casillas Musulmanas remarcadas en verde.
Tanto United Provinces como Bombay Pre-
sidency son casillas No Musulmanas, de ma-
nera que sélo el Congreso obtiene victoria
por la Oposicion en estas casillas.

Central Provinces

G ~

La No Cooperacion en United Provinces y
Bombay Presidency modifica ambas casillas
de Neutral a Oposicién Pasiva.

El Congreso completa su Operacion de No
Cooperacion moviendo la Moderacion de 2
a 1. Esta es una situacion peligrosa. Con la
Moderacion en 1, jtodas las Operaciones del
Raj y lade Disturbios de los Revolucionarios
cuestan sélo 1 Recurso por casilla!

El Congreso ejecuta a continuacion la Acti-
vidad Especial Persuasion (4.3.3). Como la
de la Liga Musulmana, la Persuasion del
Congreso elimina un solo adversario Activo
0 Activa las Guerrillas en hasta dos casillas.
El Congreso selecciona primero Calcutta
para devolver el favor a la Liga y elimina al
Activista de la Liga que hay alli, dejandolo
en Disponibles. A continuacion, selecciona

United Provinces como segunda casilla, eli-
minando al Unico Cipayo que hay y dejan-
dolo en Disponibles. Puesto que eliminé al
menos una ficha NV, debe modificar la Uni-
dad de 2 a 1. Mueve el marcador de Elegibi-
lidad del Congreso a la casilla “2* Faccion
Operacion + Actividad Especial”.

Tomate un momento para leer la seccion de
las reglas 4.3.3 y saber como funciona la Ac-
tividad Especial del Congreso Persuasion.
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iCrisis! Tanto la Unidad como la Modera-
cion estanen 1.

De repente, juna Crisis estalla en la India!
Cada vez que tanto la Unidad como la Mo-
deracion estan en 1, se inicia una Crisis. La
Crisis es un estado especial que existe hasta
gue la Unidad o la Moderacién son mayores
de 1. Durante cada Crisis, cada Faccion tiene
capacidades Unicas que se aplican sélo en-
tonces. Pero, dado que esta Crisis ocurrio al
final del turno del Congreso, es demasiado
tarde para que este aproveche el empeora-
miento de la situacion politica. Al final del
turno en el que se inicia la Crisis, el Raj
puede efectuar una de sus capacidades de
Crisis (veremos las otras enseguida). Pri-
mero, el Raj tira un dado. El resultado es de
4. El Raj puede mover ahora hasta cuatro cu-
bos de Fuera del Juego a casillas de la India
(con una excepcidn: las Tropas nunca pue-
den mover a Estados). La situacién en la In-
dia es alarmante para los britanicos, y la lle-
gada de nuevas fuerzas es justo lo que nece-
sitan. EIl Raj coloca sus cuatro cubos de la
siguiente manera:
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* Un Cipayo va a Punjab.

* Una Tropa y un Cipayo van a Bombay Pre-
sidency.

* Una Tropa va a Madras Presidency.

Estos cubos adicionales afiaden Control del
Raj en cada una de estas casillas. Coloca
marcadores de Control del Raj en Punjab,
Bombay Presidency y Madras Presidency.
Mueve el marcador de Victoria del Raj de 19
a 25. El Raj puede entrar cubos de Fuera del
juego de esta manera cada vez que estalla
una Crisis, pero sélo al final del turno en el
que tiene lugar la Crisis.

Tdmate un momento para leer la seccion de
las reglas 6.8 y saber como funcionan las
Crisis.

Actualiza la Elegibilidad, mueve la Si-
guiente carta al montdn Actual y revela la Si-
guiente Carta, Cellular Jail.
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En el Mazo Carta Actual
Carta 8: Simon Commission Report Publis-
hed. Con la India en Crisis, los Disturbios y
la Oposicion extendiéndose, y el Raj con
poco Control y Apoyo, es el momento de ac-
tuar. El Raj ejecutard Operacién mas Activi-
dad Especial.

El Raj decide ejecutar Asalto (3.2.4) paraeli-
minar fuerzas adversarias Activas. Con la
Moderacion en 1, el Asalto cuesta 1 Recurso
por casilla en la que Asalten Cipayos y 0 Re-
cursos donde sélo Asalten Tropas. El Raj se-
lecciona las siguientes casilas:

 Punjab: El Raj Asalta con todas sus fuer-
zas. Puede eliminar un adversario Activo por
cada cubo. Debe declarar su primer objetivo
y eliminar tantas fichas Activas que perte-
nezcan a esa Faccién como sea posible
(1.4.4). Escoge como objetivo a las fichas de
la Liga Musulmana primero, eliminando al
Unico Activista. Siempre que se eliminan

Activistas durante el Asalto, son enviados a
la casilla Prisién. (Los Activistas eliminados
durante las Actividades Especiales Tratado
[4.2.1] y Gobierno [4.2.2] también son en-
viados a Prisién.) ElI Raj puede eliminar
hasta dos fichas mas, de manera que conti-
nla el Asalto escogiendo como objetivo las
fichas de los Revolucionarios. Sélo puede
Asaltar a fichas Activas, por lo que sélo
puede eliminar a la Unica Guerrilla Activa
gue hay. Cuando las Guerrillas son elimina-
das durante el Asalto (y el Gobierno), son
enviadas a la casilla de Disponibles de los
Revolucionarios. No quedando aqui més ad-
versarios Activos, el Asalto de Punjab esta
completo.

+ United Provinces: El Raj escoge a los Re-
volucionarios como objetivo y elimina una
Guerrilla Activa. Esto cuesta 0 Recursos
porque sélo fue usada una Tropa.

» Bombay Presidency: El Raj tiene fichas su-
ficientes para escoger como objetivo tanto al
Congreso como a los Revolucionarios si
paga para usar Cipayos. ElI Raj decide que
arrestar a Gandhi antes de que pueda fomen-
tar la Oposicion vale ese precio. Mueve a
Gandhi y al Activista del Congreso a la casi-
lla Prision y envia la Guerrilla a la casilla
Disponibles de los Revolucionarios.

» Calcutta: El Raj escoge como objetivo al
Congreso y mueve al Gnico Activista a Pri-
sién. Esto le cuesta 0 Recursos porgue s6lo
fue usada una Tropa.

» East Bengal: Finalmente, el Raj Asalta a
los Revolucionarios con su Unica Tropa, mo-
viendo una Guerrilla a Disponibles. Esto le
cuesta 0 Recursos porque sélo fue usada una
Tropa. Al Raj le hubiese gustado eliminar
mas fichas con su Asalto alli, pero no tiene
suficientes cubos para Asaltar la Base y ade-
mas el Activista de la Liga no puede ser es-
cogido como objetivo porque no estd Activo.

El Raj paga 2 Recursos por Asaltar con Ci-
payos en dos casillas (Punjab y Bombay Pre-
sidency) y mueve su cilindro de Recursos de
3al

Tomate un momento para leer la seccion de
las reglas 3.2.4 y saber como funcionan las
Operaciones de Asalto del Raj y la seccién
de las reglas 1.3.9 para saber como funciona
la casilla Prision.
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MARTIAL LAW 2

Purpose: End Pratest and remaove Activists
Accompanyiag Op: Ay

Lord Linlithgow Evita
qgue el Raj coloque un
marcador de Disturbios mientras es virrey
de la India.

El Raj ha terminado su Operacion de Asalto.
Selecciona Ley Marcial (4.2.3) como su Ac-
tividad Especial. La Ley Marcial puede ser
una poderosa herramienta: elimina Activis-
tas y Protestas y modifica una casilla hacia
Neutral. La pega de esta accion es que tam-
bién coloca un marcador de Disturbios.
Bueno, lo haria normalmente. Pero Lord
Linlithgow es el actual Virrey de la India.
Este Virrey proporciona al Raj una capaci-
dad especial que se aplica s6lo durante esta
campafa. La capacidad de Lord Linlithgow
permite al Raj ejecutar Ley Marcial sin colo-
car Disturbios. Y, puesto que la India esta
actualmente en estado de Crisis (6.8), jtam-
bién puede seleccionar hasta dos casillas
para Ley Marcial! Es hora de imponer medi-
das estrictas para combatir la insurreccién.
El Raj seleciona United Provinces. Primero,
puede eliminar un Activista por cada cubo
gue tenga alli y dejarlo en Disponibles, tanto
si esta Activo como si esta Inactivo: elimina
al unico Activista del Congreso que hay alli
y lo deja en Disponibles. A continuacidn, eli-
mina el marcador de Protesta y lo devuelve
al espacio 4 de la casilla Estado de la India.
Por Gltimo, modifica la casilla de Oposicion
Pasiva a Neutral retirando el marcador de
Oposicién. Mueve la Victoria del Congreso
de 8 a 6. Normalmente, el Raj tendria que
colocar aqui otro marcador de Disturbios,
pero la capacidad del Virrey Lord Lin-
lithgow lo evita.

A continuacion, el Raj selecciona East Ben-
gal. Elimina al Gnico Activista de la Liga que
hay y lo deja en Disponibles, y modifica la
casilla de Oposicion Pasiva a Neutral. Esta
vez, puesto que East Bengal es una casilla
Musulmana, el descenso de la Oposicion
afecta tanto al total de victoria del Congreso
como al de la Liga. De nuevo, no coloques
marcador de Disturbios debido a la capaci-
dad del virrey.

El Raj ha terminado su turno, pero ain hay
un efecto mas: puesto que el Raj arrestd a
Gandhi en este turno, hay cierto percance
politico. Normalmente, cuando Gandhi es
arrestado, se baja la Moderacion 1 casilla, y
el Congreso puede colocar hasta dos marca-
dores de Protesta Disponibles en Ciudades,
Provincias o Estados sin Protesta. La Mode-
racion ya estd en 1, asi que no puede bajar
mas. El Congreso sigue pudiendo colocar
dos marcadores de Protesta: selecciona
Delhi y Madras Presidency. Con eso, ter-
mina el turno del Raj.

Tomate un momento para leer la seccion de
las reglas 4.2.3 y saber como funciona la Ac-
tividad Especial del Raj Ley Marcial y el
efecto de Lord Linlithgow como Virrey Bri-
tanico, asi como la seccion de las reglas 1.6.4
para saber cdmo funciona la Oposicion Mu-
sulmana.

La Liga es la 22 Elegible. El Asalto del Raj
la dejé con pocas fichas en la India, asi que
escoge el Evento y ejecuta el texto som-
breado: “Afiade hasta 4 Activistas y hasta 2
marcadores de Disturbios a cualquier canti-
dad de casillas (de Huelga si es en Ferroca-
rril).” La Liga mueve Activistas de Disponi-
bles al mapa de la siguiente manera:

» Dos Activistas van a Punjab. Puesto que
hay Protesta alli, coloca ambos con su cara
Activa boca arriba.

» Un Activista va a Sind. No habiendo Pro-
testa alli, se coloca Inactivo.

» Un Activista va a East Bengal. Al igual que
Sind, East Bengal no tiene Protesta, asi que
los Activistas se colocan también Inactivos.

La Liga Musulmana elige no colocar marca-
dores de Disturbios en estas casillas. Quiza
recuerdes que los Eventos se ejecutan literal-
mente: si el Evento hubiese especificado que
debian colocarse “2 marcadores de Distur-
bios”, entonces la Liga estaria obligada a co-
locar 2 marcadores de Disturbios (si habia
alguno disponible). Pero, como el Evento
dice “hasta 2 marcadores de Disturbios”, el
jugador de la Liga es libre de colocar cero,
uno o dos de estos marcadores. El turno ter-
mina; actualiza los cilindros de Elegibilidad
de todas las Facciones y revela la Siguiente
carta.
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Cuando se revela en el mazo una carta de
Campafia, se convierte de inmediato en la
carta Actual.

iLa Siguiente carta es una carta de Campafia!
La primera Campafia termina de inmediato y
la partida pasa a la primera Ronda de Cam-
pafia (6.0). Cambia carta de Camparia con la
carta Actual Current Cellular Jail. Esta serd
ahora la primera carta jugada en la siguiente
Campanfia.

Rondas de Camparia

Ahora que esta a punto de tener lugar una
Ronda de Campaiia, consulta la parte infe-
rior de la hoja de ayuda con la Secuencia de
Juego, que describe la secuencia de la Ronda
de Camparia en detalle. Es importante llevar
a cabo cuidadosamente estas fases en el or-
den dado, paso a paso. También puedes re-
gistrar las fases con el marcador de Ronda de
Campafia en el contador de Secuencia de
Juego del mapa.

Fase de Comprobacion de Victoria (6.1).
Primero, comprobamos si alguna Faccion ha
cumplido sus condiciones de victoria. Estas
estan sefialadas en el contador general con el
color de cada Faccion. Si la victoria de al-
guna Faccioén supera su condicion de victo-
ria, la partida termina de inmediato, y la Fac-
cién con el mayor margen de victoria gana.
Hemos estado llevando la cuenta de los ran-
gos de victoria hasta ahora, pero es un buen
momento para volver a recontarlos y asegu-
rarnos de que los margenes de victoria son
correctos.

Restando el umbral de victoria de cada Fac-
cion de su victoria actual obtenemos el mar-
gen de victoria. En este momento, el margen
de victoria de cada Faccion es el siguiente:

* Raj Britanico: 25 -38 =-13

» Congreso Nacional de la India: 4 — 20 = -
16

* Liga Musulmana: 4 — 14 = -10

* Revolucionarios: 7—14=-7

Ninguna Faccion ha cumplido su condicion
de victoria, de manera que la partida pasara
a la siguiente Campafia. Mirando los méarge-
nes, vemos gue los Revolucionarios lo estan
haciendo ligeramente mejor que el resto.

Tomate un momento para leer la seccion de
las reglas 6.1 y saber como funciona la Fase
de Comprobacion de Victoria de la Ronda de
Campania.

Fase de Recursos (6.2). Durante esta Fase,
comprobamos primero si algun Ferrocarril
de la India esta blogueado por las Huelgas.
Después, el Raj y los Revolucionarios ganan
Recursos.

Huelgas. Coloca marcadores de Huelga en
todos los Ferrocarriles con Protesta, donde
los Activistas superen a los cubos, 0 que es-
tén adyacentes a una Ciudad sin Control del
Raj. No hay marcadores de Protesta en Fe-
rrocarriles y el Raj Controla todas las Ciuda-
des, pero hay cuatro Ferrocarriles con mas
Activistas que cubos: entre East Bengal y
West Bengal, el Ferrocarril que sale de Bom-
bay, entre Hyderabad y Bombay Presidency,
y entre Coastal Andhra y Mysore. En cada
uno de estos Ferrocarriles, coloca un marca-
dor de Huelga (estan en el dorso de los mar-
cadores de Disturbios).

Recursos del Raj. El Raj gana tantos Recur-
sos como la suma de los valores Econ de to-
dos los Ferrocarriles sin Huelgas. Si no hu-
biera Huelgas en el mapa, eso seria 40 Re-
cursos, pero con las cuatro Huelgas que se
acaban de colocar, el Raj solo gana 23 Re-
cursos. Mueve su cilindro de Recursos de 1
a 24. Después, resta 2 Recursos por cada fi-
cha NV en Prision. Actualmente hay 1 Acti-
vista de la Liga, 2 del Congreso y Gandhi.
Mueve el cilindro de Recursos del Raj de 24
a 16.

Ganancias de los Revolucionarios. Los Re-
volucionarios ganan tantos Recursos como
el doble de las Bases que tengan en el mapa.
Sélo tienen una Base en East Bengal, asi que
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ganan 2 Recursos. Mueve su cilindro de Re-
cursos de 0 a 2.

Tdémate un momento para leer la seccion de
las reglas 6.2 y saber como funciona la Fase
de Recursos de la Ronda de Campafia.

Fase de Apoyo (6.3). Durante esta fase, el
Raj, el Congreso vy la Liga tienen la oportu-
nidad de modificar las casillas de la India a
Apoyo u Oposicion. Ademas, la Liga y los
Revolucionarios pueden expandir sus redes
de influencia colocando una Base cada uno.

Imperialismo. El Raj puede comprar Impe-
rialismo para hasta cuatro casillas con el fin
de eliminar marcadores de Disturbios y afia-
dir Apoyo. Como con el Imperialismo du-
rante la Actividad Especial Gobierno (4.2.2),
cada marcador eliminado o nivel modificado
cuesta 3 Recursos, y el Raj puede modificar
una casilla hasta dos niveles hacia Apoyo
Activo. Sin embargo, al contrario que con
Gobierno, el Raj debe tener tanto Tropas
como Cipayos en cada casilla, y no puede
por tanto seleccionar ningun Estado (asi que
no es posible eliminar Estados Musulmanes
durante la Fase de Apoyo). Ademas, también
a diferencia de con Gobierno, el Raj puede
seleccionar casillas con adversarios Activos
siempre que haya alli marcador de Control
del Raj. EI Raj compra Imperialismo de la
siguiente manera:

« Bihar: modificala dos niveles de Neutral a
Apoyo Activo (coloca un marcador de
Apoyo Activo en Bihar). Mueve el marcador
de Victoria del Raj de 25 a 29 y el cilindro
de Recursos del Raj de 16 a 10.

* Punjab: modificala dos niveles de Neutral
a Apoyo Activo (coloca un marcador de
Apoyo Activo en Punjab). Mueve el marca-
dor de Victoria del Raj de 29 a 33 y el cilin-
dro de Recursos del Raj de 10 a 4.

El Raj ha comprado Imperialismo en dos ca-
sillas; podria seleccionar otras dos casillas
mas, pero el Raj ha gastado (quizas impru-
dentemente) casi todos sus Recursos y se de-
tiene después de estas dos casillas. Puesto
que seleccion6 dos casillas para Imperia-
lismo, tiene que liberar a 4 Activistas de Pri-
sion a Disponibles. S6lo hay 3 Activistas en
Prision, asi que los 3 se devuelven a sus res-
pectivas casillas de Disponibles. Finalmente,

libera a Gandhi de Prision y déjalo en cual-
quier casilla que no tenga Control del Raj. El
Raj decide dejar a Gandhi en Gujarat.

Programa Constructivo. Tanto el Con-
greso como la Liga podrian actuar potencial-
mente durante el Programa Constructivo,
pero el Congreso puede actuar primero. En-
tre ambas Facciones, pueden modificar tan-
tas casillas como la Unidad hasta dos niveles
cada Unica hacia Oposicion Activa. Pueden
seleccionar Ciudades y Provincias que ten-
gan sus propias fichas y sin Control del Raj.
Puesto que la Unidad es de 1, s6lo puede se-
leccionarse una casilla. Por desgracia para el
Congreso, no hay Activistas suyos en casi-
llas sin Control del Raj, de manera que la
oportunidad pasa a la Liga Musulmana. Lle-
van a cabo Programa Constructivo en East
Bengal para modificar esa casilla de Neutral
a Oposicion Activa. Afiade un marcador de
Oposicién Activa a East Bengal y mueve el
marcador de Victoria de la Liga de 4 a 8.
Puesto que el Congreso aumenta su victoria
por la Oposicién de cualquier casilla, mueve
también su marcador de Victoria de 4 a 8.

Movimiento por Pakistan. La Liga puede
ahora colocar una Base en una casilla que no
sea de Ferrocarril y que no tenga Control del
Raj. Selecciona West Bengal, un Estado Mu-
sulman. Mueve una Base de la Liga a West
Bengal.

Sociedades Secretas. Los Revolucionarios
pueden colocar ahora una Base propia en
cualquier casilla que no sea de Ferrocarril y
gue no tenga Control del Raj. Seleccionan
United Provinces. Coloca la Base Revolu-
cionaria del 22 espacio de su casilla de Dis-
ponibles en United Provinces. Puesto que los
Revolucionarios aumentam su total de victo-
ria por cada Base en la India, mueve su mar-
cador de Victoriade 7 a 8.

Tomate un momento para leer la seccion de
las reglas 6.3 y saber como funciona la Fase
de Apoyo de la Ronda de Campafia.

Fasde de Redespliegue (6.4). Cada Cam-
pafia de Gandhi representa un periodo de
oposicién prolongada al Raj Britanico. Entre
Camparias hubo periodos de relativa tranqui-
lidad durante los que las diferentes Faccio-
nes aumentaron su potencial, maniobraron
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sus fuerzas y se prepararon para la siguiente
Campaiia.

Nueva Administracion Colonial. Primero,
reemplaza al Virrey Britanico Actual con el
de la siguiente Camparfia. Mueve la carta de
Campana que dio lugar a la Ronda de Cam-
pafa de la casilla Carta Actual a la casilla de
Virrey Britanico Actual. Lord Linlithgow ya
no es el Virrey de la India. Ha sido reempla-
zado por Lord Irwin.

Redespliegue del Raj. El Raj debe mover
los cubos que estén en Provincias sin Control
del Raj (ten en cuenta que los Estados no son
Provincias, de manera que los Cipayos en
Estados estan obligados a marcharse) a Ciu-
dades o Provincias con Control del Raj. El
Raj también puede mover otros cubos entre
Ciudades y Provincias con Control del Raj.
Finalmente, el Raj debe pagar 2 Recursos
por cada Tropa que permanezca en una Pro-
vincia, y después debe devolver todas las
Tropas de cada Ciudad menos una a Dispo-
nibles (conforme las cosas comienzan a tran-
quilizarse en la India, estas Tropas vuelven a
Gran Bretafia 0 a otros lugares del Imperio).
El Raj redespliegua sus fuerzas de la si-
guiente manera:

 East Bengal no tiene Control del Raj, de
manera que todos los cubos deben mar-
charse. Envia la Tropa que hay alli a Calcu-
tta.

» United Provinces tampoco tiene Control
del Raj. Mueve la Tropa que hay alli a Delhi.
* Un Cipayo mueve de Karachi a Punjab.

* Un Cipayo mueve de Orissa a Central Pro-
vinces.

* La Tropa de Central Provinces mueve a
Delhi.

* Varios Cipayos salen de Calcutta: uno
mueve a Bihar, uno a Bombay Presidency, y
uno a Madras Presidency. Tres Cipayos se
guedan en Calcutta.

* La Tropa de Bihar mueve a Calcutta.

* Las dos Tropas de Bombay Presidency
mueven a Bombay.

* La Tropa de Madras Presidency mueve a
Madras.

Estos movimientos permiten al Raj mantener
el Control de todas las casillas sobre las que
ya lo tenia al comienzo de la Ronda de Cam-
pafa (y sin usar ninguna Tropa). El Raj eli-
mina entonces todas las Tropas menos una

de cada Ciudad y las deja en Disponibles:
dos salen de Delhi, dos de Calcutta, y dos de
Bombay. El Raj ha terminado su Redesplie-
gue.

Redespliegue del Congreso. EI Congreso
debe sacar a todos los Activistas de los Fe-
rrocarriles y puede mover a Gandhi y a otros
Activistas a casillas que no sean de Ferroca-
rril y que no tengan Control del Raj. Redes-
pliega de la siguiente forma:

» Gandhi mueve a United Provinces.

* Los Activistas que hay en los Ferrocarriles
los abandonan: dos mueven a United Provin-
ces y dos a Central India Agency.

Redespliegue de la Liga Musulmana.
Como el Congreso, la Liga debe sacar a los
Activistas que estén en Ferrocarriles (no hay
ninguno actualmente), y puede mover a otros
Activistas a casillas que no sean de Ferroca-
rril y que no tengan Control del Raj o a casi-
llas con Bases de la Liga. La Liga redes-
pliega de la siguiente manera:

» Mueve al Activista de Bombay a East Ben-
gal.

Redespliegue de los Revolucionarios. Los
Revolucionarios pueden mover a las Guerri-
llas a casillas que no sean de Ferrocarril y
gue no tengan Control del Raj o a casillas
con Bases Revolucionarias. Deciden no mo-
ver a ninguna Guerrilla. Quieren mover una
Guerrilla a Bombay Presidency para que
proteja los Disturbios (que seran eliminados
en la Fase de Reinicio si no hay Guerrillas en
esa casilla), pero no pueden Redesplegar alli
porque la casilla tiene Control del Raj.

Toémate un momento para leer la seccion de
las reglas 6.4 y saber como funciona la Fase
de Redespliegue de la Ronda de Campafia.

Fase de Reinicio (6.5). Nos prepararemos
para la siguiente carta de Evento (Cellular
Jail) efectuando unos pocos pasos mas. Re-
tira los marcadores de Protesta y devuélvelos
a sus espacios en la casilla Estado de la In-
dia, un marcador por espacio. Gira a todos
los Activistas a su cara Inactiva. Retira todos
los marcadores de Huelga. Después, com-
prueba todas las casillas con Disturbios. Si
alguna casilla con Disturbios no tiene Gue-
rrillas, retira un marcador de Disturbios.
Sélo Bombay Presidency cumple esto; retira
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el marcador de Disturbios de alli y mueve el
marcador de Victoria de los Revolucionarios
de 8 a 6. Gira todas las Guerrillas a su cara
Oculta. Reinicia la Unidad y la Moderacion
para que coincidan con el namero de cartas
de Camparia que quedan en el mazo de Even-
tos. Si estuviésemos jugando el escenario
Principal completo, hubiésemos barajado
cuatro cartas de Campafia en el mazo de
Eventos, quedando actualmente tres. Mueve
la Unidad y la Moderacion al espacio 3 de
sus respectivos medidores. La Crisis en la
India termina (pero bien puede volver a su-
ceder en la siguiente Campafia). Mueve la
Siguiente carta (Cellular Jail) al mont6n de
carta Actual y revela la nueva Siguiente
carta. Mueve el cilindro de Elegibilidad de
cada Faccion a la casilla Elegibles: todas las
Facciones estaran Elegibles en la primera
carta de la siguiente Campafia.

Tdmate un momento para leer la seccion de
las reglas 6.5 y saber como funciona la Fase
de Reinicio de la Ronda de Campafia.

iEnhorabuena por terminar tu primera Cam-
pafia de Gandhi! Si quieres continuar ju-
gando desde este punto, necesitaras afadir
tres montones mas (de 12 cartas de Evento y
1 de Campafia, barajada entre las 6 Gltimas
cartas de cada mont6n) al mazo de Eventos.
Lee las instrucciones para construir un mazo
completo al comienzo de este tutorial, o
elige un escenario (2.1) y comienza una
nueva partida.

Hemos podido mostrarte la mayoria de re-
glas del juego usando este tutorial, pero no
hemos podido cubrir todas las Operaciones y
Actividades Especiales de cada Faccion. Si
quieres leer estas secciones de las reglas
ahora, te rogamos que revises:

* 3.2.2 para saber como funcionan las Ope-
raciones de Guarnicion del Raj.

* 4.2.1 para saber como funciona la Activi-
dad Especial del Raj Tratado.

* 3.3.1 para saber como funcionan las Ope-
raciones de Reagrupamiento del Congreso y
de la Liga.

* 3.3.2 para saber como funcionan las Ope-
raciones de Manifestracion del Congreso y
de la Liga.

* 4.3.1 para saber como funciona la Activi-
dad Especial del Congreso Negociacion.

* 4.4.1 para saber como funciona la Activi-
dad Especial de la Liga Negociacion.

* 4.4.2 para saber como funciona la Activi-
dad Especial de la Liga Infiltracion.

* 3.4.2 para saber como funcionan las Ope-
raciones de Marcha de los Revolucionarios.
* 3.4.3 para saber como funcionan las Ope-
raciones de Ataque de los Revolucionarios.

* 4.5.3 para saber como funciona la Activi-
dad Especial Asesinato de los Revoluciona-
rios.

Esta seccion proporciona guias detalladas
paso a paso de siete acciones representativas
de Facciones Sin Jugador (FSJ) para que
aprendas a jugar en solitario o para cuando
quieras que el sistema sustituya a algun ju-
gador en cualquier partida. Estos ejemplos
estan disefiados para que los prepares y los
sigas con el ejemplo; se proporciona una
ilustracién con el estado final de cada ejem-
plo. A efectos didacticos, hemos seleccio-
nado algunos casos particularmente compli-
cados. Cada ejemplo comienza con el des-
pliegue del escenario Principal o del Corto,
mas cualquier modificacién anotada a conti-
nuacién. No es necesario que prepares un
Mazo completo, pero ten las cartas de
Evento y las hojas de ayuda a mano, espe-
cialmente la de Facciones Sin Jugador. Con-
sulta la seccion de reglas 8 como ayuda.

Ejemplo 1:

British Indian Army
Defends tho Fmpire
e

Carta Robada Carta Actual

Es el comienzo del escenario Principal.
Gandhi ha sido colocado en Bihar. La carta
1 es la carta Actual y la Carta 13 es la Si-
guiente carta. El Raj Sin Jugador es la 12 Ele-
gible. Siguiendo la tabla de Elegibilidad para
FSJ (8.2), el Raj Sin Jugador seleccionara
una Operacion més Actividad Especial. El
Raj roba la carta de Arjuna B: hay Provincias
de Pob 2 sin Control del Raj, asi que se usara
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esta carta para la Operacién y Actividad Es-
pecial. Sigue la flecha verde hasta el si-
guiente recuadro azul: ¢Tirada del dado
igual o inferior a Tropas Disponibles? La ti-
rada es de 2. Sigue la flecha verde para de-
terminar la Operacion: Despliegue. El Raj
solo puede Desplegar en Ciudades, asi que
usa la columna Colocar Cubos de la tabla de
Prioridades para Seleccion de Casillas
(8.4.1) para seleccionar las Ciudades. Explo-
rando la columna hacia abajo, saltate la pri-
mera condicién (todas las Ciudades tienen
Control del Raj). La siguiente condicidn (sin
Protesta) se cumple en todas las Ciudades, al
igual que la siguiente (menos adversarios
Activos: ninguna Ciudad tiene), asi que con-
tinda bajando por la columna. Séltate la si-
guiente condicién: adyacente a la mayoria de
adversarios. Haciendo un rapido recuento de
fichas, vemos que Delhi y Calcutta estdn am-
bas adyacentes a cuatro adversarios, Bom-
bay y Madras a uno, y Karachi a ninguno.
Finalmente, seleccionamos al azar entre
Delhi y Calcutta. Tiraremos un dado: impa-
res para Delhi y pares para Calcutta. La ti-
rada es de 2; seleccionamos Delhi como pri-
mera casilla para Despliegue.

Las instrucciones para Despiegue del Raj le
dicen que lleve primero tres Tropas a la ciu-
dad seleccionada. Ya hay una Tropa alli, asi
gue necesitamos afiadir dos mas. Puesto que
el Despliegue permite colocar hasta seis cu-
bos, y las FSJ siempre llevan a cabo tanto de
una accién como puedan (8.1), afiadimos
cuatro Cipayos a Delhi. Todas las acciones
han terminado en esta casilla, asi que a con-
tinuacion realizaremos una tirada por el NU-
mero de Activacion (8.6.2) para ver si el Raj
Sin Jugador puede seleccionar otra casilla
para Cipayos. EI Nimero de Activacion del
Raj es siempre igual a la Moderacion. Al co-
mienzo del escenario Principal, la Modera-
cion es de 4. Tiramos un dado: el resultado
es 5. Puesto que es mayor que el Nimero de
Activacion, seleccionamos otra casilla. Cal-
cutta es la Ciudad aun no seleccionada para
la Operacidn que esta adyacente a mas ad-
versarios (segun la tabla de Prioridades para
Seleccién de Casillas). Como Delhi, Calcu-
tta ya tiene una Tropa, asi que afiadimos dos
mas para que haya alli tres Tropas. También
afiadimos cuatro Cipayos para que sumen un
total de seis cubos afiadidos.

Tiramos de nuevo comparando el Ndmero
de Activacion. Esta vez el resultado es de 2:
la tirada falla. Hemos terminado de colocar
Cipayos para esta Operacion, pero primero
comprobamos si el Raj Sin Jugador puede
continuar Operando con Tropas. Por desgra-
cia, no quedan Tropas Disponibles para co-
locar, lo que quiere decir que no hay casillas
adicionales elegibles para Despliegue
(8.4.1).

Finalmente, ahora que el Raj Sin Jugador ha
ejecutado Despliegue en todas las casillas
que seleccionar4, movemos dos cubos de
Fuera del Juego a Disponibles. El Raj Sin Ju-
gador siempre mueve Tropas de Fuera del
Juego primero, asi que mueve dos Tropas a
Disponibles. El raj ha terminado su opera-
cion y ejecutard ahora una Actividad Espe-
cial (8.3, 8.7).
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El rﬁapé después de que el Raj seleccione
Delhi y Calcutta para Despliegue.

Ejemplo 2:

Barrido del Raj Sin Jugador (3.2.3)
Estamos al principio del escenario Principal.
Por favor, afiade estas fichas al mapa:

* Afade 2 Tropas y 4 Cipayos a Delhi.

* Afiade 2 Tropas y 4 Cipayos a Calcutta.

* Coloca a Gandhi, 1 Activista del Congreso
y un marcador de Protesta en United Provin-
ces.

* Coloca la Carta de Campatfia con el Virrey
Lord Irwin en la casilla Virrey Britanico de
la India.
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Carta Robada Carta Actual

La Carta 4 es la carta Actual y la Carta 30 es
la Siguiente carta. EI Raj Sin Jugador es la 12
Elegible. Siguiendo la tabla de Elegibilidad
para FSJ (8.2), el Raj seleccionara una Ope-
racion mas Actividad Especial. EI Raj roba
la carta de Arjuna F. Hay Guerrillas Ocultas
en varias casillas, asi que continla con esta
carta de Arjuna. Comprobando el siguiente
recuadro azul, vemos que hay siete Tropas
en Ciudades y s6lo dos en Provincias, asi que
seguimos la flecha verde. Para este ejemplo,
nos saltaremos la Actividad Especial para
poder concentrarnos en la Operacidn selec-
cionada, Barrido.

SWEEP .2.3)

Purpose: Move forces and expose Guerrillas.

+ any Special Activity?

Location: Any Cities, Provinces, and States.

Cost: Resources equal to Restraint for each space where
Sepays Sweep, Troops alone are free

Procedure: Move cubes not in Protest spaces, if desired onto

adjacent Railways without Strikes or Active adversarics,

then into adjacent destinations, Troops may not move into

States. In each destination, Activate 1 Guerrilla for every

cube (caunt Sepoys only if Resowrves paid).

Para Operaciones de Barrido, comenzamos
primero con la tabla de Prioridades para el
Movimiento (8.4.2). Como con la tabla de
Prioridades para Seleccion de Casillas, se-
leccionamos una columna y vamos bajando
por ella. En este caso, usamos la columna del
Raj Britanico. Primero seguimos la Instruc-
cion A: “Selecciona un destino usando la ta-
bla de Prioridades para Seleccién de Casillas
(8.4.1).”

Esta es una operacion de Barrido, asi que
usaremos la columna Barrido de la tabla.
Nos detendremos tan pronto como hayamos
seleccionado un destino para Barrido.

El Raj Sin Jugador selecciona cada destino
uno cada vez, de manera que, tan pronto
como hayamos seleccionado el primer des-
tino, volveremos a la tabla de Prioridades
para el Movimiento. Comenzando desde

Move Priorities (8.4.2)
Use during Sweep (R6.3), Demensivate (8.6.9, 5.6.5), and March (5.6.6) Operatiaes
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arriba y bajando por la columna, el primer
criterio es “casilla sin Control del Raj”. Hay
Provincias y Estados de sobra sin Control del
Raj. La siguiente condicion, “Pob 27, se
aplica a varias Provincias. Sin embargo, sélo
una Provincia cumple la siguiente condicion:
“Protesta”. Seleccionamos United Provinces
como primer destino para Barrido y coloca-
mos alli un pedn para sefialar la casilla.
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Ahora volvemos a la tabla de Prioridades
para el Movimiento (8.4.2) y seguimos la
instruccion B: “Selecciona un origen: la ca-
silla con mas cubos amigos, Activistas 0
Guerrillas Y que no haya sido ya seleccio-
nado como destino.” Delhi tiene mas cubos,
once, (y es una casilla elegible porque sus
cubos pueden llegar a United Provinces), asi
que esta seré la primera casilla de origen.
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A continuacion, seguimos bajando por la co-
lumna y ejecutamos todas las instrucciones
gue podamos. Las dos primeras nos recuer-
dan que “mantengamos 1 Tropa y 1 Cipayo
en cada casilla con Pob 2 que no tenga
Apoyo Activo” y que “mantengamos sufi-
cientes fichas para no perder el Control del
Raj.” Los siguientes tres puntos detallan las
fichas que mueven:

* llevar 1 Tropa a destino.

* llevar 1 Cipayo a destino.

» afiadir Cipayos, después Tropas, hasta que
los cubos superen a todos los adversarios
Activos en destino.

Comenzamos moviendo una Tropa de Delhi
a United Provinces. Este movimiento Activa
la Guerrilla que hay alli, de manera que la
giramos a su cara Activa. A continuacién,
movemos un Cipayo de Delhi a United Pro-
vinces. Los cubos en United Provinces aln
no exceden a los Adversarios Activos, asi
que continuamos moviendo Cipayos desde
Delhi, uno a la vez. Son necesarios dos Ci-
payos mas para gue el total de cubos sea de
cuatro, superando a los tres adversarios Ac-
tivos que hay alli (Gandhi, un Activista Ac-
tivo y la Guerrilla que se acaba de Activar).
Coloca un marcador de Control del Raj en la
casillay aumenta el marcador de Victoria del
Raj en 2. Hemos terminado de mover cubos
a United Provinces. Finalmente, seguimos la
Instruccion C comprobando dos condicio-
nes:

* ;Superan los cubos a los adversarios Acti-
vos en el destino y puede el Raj Sin Jugador
seleccionar otra casilla para Barrido? Si es
asi, pasa a la Instruccion A.

* ;No superan los cubos a los adversarios
Activos en el destino? Si es asi, pasa a la Ins-
truccion B.

Los cubos superan a los adversarios Activos
en el destino, pero primero necesitamos ver
si el Raj puede seleccionar otra casilla para
Barrido para los Cipayos. La Moderacion es
de 4, pero el Virrey Britanico Actual (Lord
Irwin) hace que el Nimero de Activacion
para Barrido sea de 1 en su lugar. Tiramos
un dado: el resultado es de 5, asi que selec-
cionaremos otra casilla y de nuevo consulta-
remos la columna Barrido dela tabla de Prio-
ridades para Seleccion de Casillas (8.4.1).

Seguimos buscando Provincias de Pob 2 sin
Control del Raj, pero no hay ninguna mas
con Protesta. Continuamos bajando la co-
lumna y aplicamos el siguiente punto: “me-
nos adversarios Activos.” Hay cuatro casi-
Ilas que cumplen eso (Bihar, West Bengal,
Bombay Presidency y Madras Presidency).
Ninguna de las otras condiciones nos ayudan
a estrechar la basqueda del siguiente destino
(ninguna tiene Disturbios o Tropas y nin-
guna es un Estado Musulman). Asi que, al
final, seleccionaremos el siguiente destino al
azar. Podriamos asignar a cada una de esas
cuatro casillas un numero y tirar un dado,
pero, para este ejemplo, usaremos el mapa de
Casillas Aleatorias.

Tiramos dos dados: un 2 y un 5. Primero,
buscamos la region del mapa que coincide
con el 2, en el noreste de la India, y busca-
mos la casilla sefialada con el 5. Es East Ben-
gal. Pero East Bengal no sirve como casilla
de destino (la Base Revolucionaria que hay
alli quiere decir que no es una casilla con
“menos adversarios Activos), asi pasamos a
la siguiente casilla 2-6, Assam. Assam no
vale tampoco (no es una casilla de “Pob 2”),
asi que continuamos con 3-1 (Delhi, que
tampoco es de “Pob 27, 3-2 (United Provin-
ces, ya seleccionada), y finalmente llegamos
a 3-3, Bihar. Colocamos un pedn en Bihar
para sefialarla como el siguiente destino para
Barrido.

Volviendo a la tabla de Prioridades para Mo-
vimiento (8.4.2), tenemos que seleccionar
ahora una casilla de origen. De nuevo, esta
es la casilla con mas fichas al alcance de
Bihar. Seleccionamos Calcutta como la casi-
Ila de origen. Primero, movemos una Tropa
y un Cipayo de Calcutta a Bihar por Ferro-
carril. Puesto que ahora los cubos superan a
las fichas Activas alli (2 es mas que 0), el Raj
no Barrera con mas cubos en esta casilla. Te-
nemos que colocar un marcador de Control
del Raj en Bihar y aumentar el marcador de
Victoria del Raj en 2. Como antes, a conti-
nuacién comprobamos si el Raj Sin Jugador
Barrera con méas Cipayos en una nueva casi-
Ila. EI NUmero de Activacion es un 1, asi que
el Raj no continuara Barriendo con Cipayos
(la tirada resultante es menor o igual que el
NUmero de Activacion). Sin embargo, puede
continuar Barriendo con Tropas.
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Volvemos una vez mas a la tabla de Priori-
dades para Seleccion de Casillas (8.4.1). De
las cuatro casillas que hemos identificado
antes (Bihar, West Bengal, Bombay Presi-
dency y Madras Presidency), tres ain no han
sido seleccionadas como destinos. Sin em-
bargo, incluso si Madras Presidency fuera
seleccionada, ninguna Tropa podria llegar
alli para Barrer. Asi que, finalmente, necesi-
tamos seleccionar entre West Bengal y Bom-
bay Presidency. Asignamos pares a West
Bengal e impares a Bombay Presidency; la
tirada es un 3, asi que es West Bengal. Cal-
cutta es la Unica casilla de origen con Tropas
posible que puede llegar a West Bengal, asi
gue movemos una Tropa de Calcutta a West
Bengal. Ahora que los cubos superan a los
adversarios Activos alli, ningtn cubo mas ira
a West Bengal para hacer Barrido. Tenemos
gue mover el marcador de Victoria del Raj
otras 2 casillas. De nuevo, volvemos a la Ins-
truccion A para ver si guedan destinos elegi-
bles.

La Tropa de Bombay puede llegar a Bombay
Presidency. Mueve la Gltima Tropa de Bom-
bay a Bombay Presidency (puesto que Bom-
bay no es una casilla de Pob 2, no da pie al
primer punto de la columna del Raj de la ta-
bla de Prioridades para el Movimiento). Sin
embargo, la Tropa que mueve Activa la Gue-
rrilla que hay alli, asi que no afiadas marca-
dor de Control del Raj a la casilla.

Mirando por toda la India, vemos que sélo
guedan tres Tropas elegibles para mover: la
Gltima Tropa de Calcutta y las dos que que-
dan en Delhi (las Tropas de Punjab y East
Bengal no moveran porque no estan en casi-
llas con Apoyo Activo). Puesto que hay fi-
chas que van a mover en Delhi, veremos
donde van estas primero. Usamos la tabla de
Prioridades para Seleccién de Casillas
(8.4.1) para seleccionar la casilla de destino.
Bajando por la columna, buscamos una Pro-
vincia sin Control del Raj con el menor nd-
mero de adversarios Activos y sin Tropas.
Ya no necesitamos restringir nuestra bus-
gueda a Provincias con Pob 2 porque todas
menos una tienen Control del Raj, y a la que
no lo tiene (Madras Presidency) no pueden
llegar Tropas ni de Delhi ni de Calcutta. Ten
también en cuenta que, puesto que estan mo-
viendo Tropas, no se pueden elegir Estados

Nativos como destino porque las Tropas
nunca pueden entrar a Estados (1.3.5).

Esto nos deja Sind y Central Provinces como
posibles destinos para el movimiento. Como
hay dos Tropas que mover, y s6lo una Ba-
rrerd en cada destino, podemos seleccionar
ambas. Mueve una Tropa de Delhi a Sind y
la otra a Central Provinces. Afiade marcado-
res de Control del Raj a ambas casillas y 2
puntos de victoria al Raj.

Finalmente, necesitamos buscar un destino
para el tltimo cubo que va a mover, la Tropa
de Calcutta. Bajando por la columna Barrido
de la tabla de Prioridades para Seleccion de
Casillas, East Bengal es la unica casilla apta.
Mueve la Gltima Tropa de Calcutta a East
Bengal y Activa la Guerrilla que hay alli.

No quedan mas cubos elegibles para mover,
pero aln tenemos gque hacer una Gltima com-
probacion. Necesitamos ver si hay Tropas
que pueden Barrer donde estan en alguna de
las casillas no seleccionadas como destinos.
S6lo hay una posible: Punjab. Usa la tnica
Tropa que hay alli para Activar la Guerrilla.

La Operacion de Barrido del Raj se ha com-
pletado.

El Raj Sin Jugador barre United Provinces,
Bihar, West Bengal, Central Provinces, Sind
y Bombay Presidency.
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Ejemplo 3:

Gobierno del Raj Sin Jugador (4.2.2)

Es el comienzo del escenario Corto. El Raj
Sin Jugador es la 1% Elegible y selecciona
Operacion méas Actividad Especial (8.3). La
carta de Arjuna B es la primera robada (8.2).
Hay una Provincia con Pab 2 sin Control del
Raj, asi que se usaré esta carta. Comprueba
el siguiente recuadro azul: ¢Tirada igual o
inferior a las Tropas Disponibles? La tirada
es de 6, asi que seguimos la flecha roja y gi-
ramos esta carta. La cara BB nos dice que el
Raj Sin Jugador ejecutara primero una Acti-
vidad Especial Gobierno (4.2.2, 8.7.1) en
dos casillas.

GOVERN (4.2.2) mux 2 spaces
Purpose: Shift Support and remove adversaries, Protests,
Srrikes, Unrest, or Muslim Srates.
Accompanying Op: Any.
Location: Up to 2 spaces with cubes.
Procedure: In cach space, either:
A. Remove 1 Active piece,’ or
B, If no Aaivistyr—remove Protest marker or Strike
marker, or

C. If no Adtive adoersaries—buy Imipegialism for up to 2
Levels?

Primero, comprobaremos si el Raj Sin Juga-
dor puede eliminar algin marcador de Pro-
testa. Hay dos marcadores de Protesta en el
mapa (en Punjab y en Bombay Presidency),
pero ambas casillas tienen Activistas, asi que
no son elegibles (4.2.2).

El recuadro de Actividad Especial de Arjuna
nos dice ahora que ejecutemos Imperia-
lismo. Mirando el mapa, vemos que hay va-
rias casillas elegibles para ello: cualquier ca-
silla con cubos y sin adversarios Activos
(4.2.2). Usa la columna Modificar a Apoyo
para seleccionar casillas. Bajando por ella,
buscamos primero casillas con Pob 2, des-
pués casillas sin Protesta. Bihar, West Ben-
gal y Madras Presidency cumplen todas esta
condicion, de manera que seguimos bajando
por la columna. Ninguna de estas casillas

tiene Disturbios, pero s6lo Bihar tiene Opo-
sicion: esta es la primera casilla seleccio-
nada.

A continuacion tiramos un dado para ver
cuantas modificaciones obtendra el Raj para
Imperialismo. La tirada es de 3. Modifica
Bihar a Apoyo Pasivo reemplazando el mar-
cador de Oposicidn con uno de Apoyo Pa-
sivo. Mueve el marcador de Victoria del
Congreso de 9a 7 y el del Raj de 28 a 30.

El Raj ha usado s6lo dos de sus tres modifi-
caciones totales por Imperialismo, asi que
seleccionara otra casilla. Tanto West Bengal
como Madras Presidency son todavia elegi-
bles y continuamos bajando por la columna
Modificar a Apoyo para seleccionar entre
ellas. Las dos son neutrales y ninguna es un
Estado Musulman, asi que seleccionaremos
al azar. Decidimos que West Bengal sea
“par” y Madras Presidency “impar”, y tira-
mos un dado: un 4. Modifica West Bengal
un nivel de Neutral a Apoyo Activo y coloca
un marcador de Apoyo alli. Mueve el marca-
dor de Victoria del Raj de 30 a 32.

El Raj ha usado las tres modificaciones por
Imperialismo y ha seleccionado un méaximo
de dos casillas para Gobierno (8.7.1): su Ac-
tividad Especial ha finalizado. Volviendo a
la carta de Arjuna BB, todas las casillas con
Protestas tienen cubos, asi que el Raj seguira
la flecha verde para ejecutar una Operacion
de Asalto.
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El Raj efectua Imperialismo durante Go-
bierno en Bihar y West Bengal.

Ejemplo 4:

Manifestacion del Congreso Sin Jugador
(3.3.2)

Estamos casi al comienzo del escenario Prin-
cipal (2.1). El Congreso es una FSJ y un ju-
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gador lleva al Raj. Ademas de las instruccio-
nes normales del despliegue, afiade lo si-
guiente:

* Coloca a Gandhi, un Activista Activo y un
marcador de Protesta en Bombay Presi-
dency.

* Anade 3 Cipayos y un marcador de Control
del Raj a Bombay Presidency.

* Afnade un Activista del Congreso, dos Ci-
payos y un marcador de Control del Raj en
Bihar.

* Afiade tres Activistas del Congreso en Cen-
tral Provinces.

* Establece la Moderacion en 3.

* Actualiza el marcador de Victoria del Raj:
cambialo a 28.

| DEMONSTRATE (112
Purpose: Move Acervints and pl

Lacation: Dhevs o arics e e
f

Precadure: Mowe Congren Actvuts min sliscent,
Ratlway de

El Congreso Sin
Jugador esté Ele-
gible y selec-

ciona Operacion
mas  Actividad
Especial. Roba la
o et 81— 1 carta de Arjuna
po T L. Hay al menos
una casilla de Protesta con Control del Raj
(Bombay Presidency), asi que se selecciona
esta carta. Ademas, el Control del Raj en
Bombay Presidency significa que no quedan
casillas elegibles para No Cooperacion, asi
que gira la carta a su cara LL. El recuadro
azul nos dice que tiremos un dado y lo com-
paremos con los Activistas del Congreso
Disponibles mas cualquiera que haya en Pri-
sion (actualmente ninguno). Sacamos un 4,
mayor que el nimero de Activistas Disponi-

bles, asi que, en lugar de ejecutar Reagrupa-
miento, el Congreso ejecutara una Opera-
cion de Manifestacion (8.6.4).

Comenzamos consultando la tabla de Priori-
dades para el Movimiento (8.4.2). Siguiendo
la instruccion A. seleccionaremos primero
una casilla de destino usando la tabla de
Prioridades para Seleccion de Casillas
(8.4.1). Bajando por la columna Manifesta-
cion, vemos que estamos buscando primero
casillas con Pob 2 que no tengan Oposicion
Activa, con Protesta y Control del Raj. Bom-
bay Presidency es la Unica casilla que cum-
ple estas cuatro condiciones. A continua-
cién, seleccionaremos como casilla de ori-
gen la casilla con méas Activistas del Con-
greso. Con tres de ellos, Central Provinces
tiene mas que ninguna otra casilla y esta ad-
yacente al destino seleccionado, de manera
que seré esa la primera casilla de origen.

Volvemos a la tabla de Prioridades para el
Movimiento (8.4.2) para seleccionar los Ac-
tivistas que moveran. Central Provinces no
es una casilla de Ferrocarril, ni de Protesta,
de manera que el Congreso no mantendra
Activistas alli. A continuacion se nos dice
gue movamos un Activista al destino; puesto
que el destino es una casilla de Protesta, ne-
cesitamos girar al Activista a su cara Activa.
Ahora hay dos Activistas Activos y Gandhi
en Bombay Presidency, suficientes fichas
Activas para eliminar el Control del Raj. Re-
tiralo y modifica el marcador de Victoria del
Raj de 28 a 26 en el Contador General.
Puesto que las fichas NV en el destino “igua-
lan al menos a los cubos”, no se moveran
mas Activistas a Bombay Presidency. Ade-
mas, puesto que esta casilla ya tiene un mar-
cador de Protesta, el Congreso Sin Jugador
no colocaré uno durante esta Operacion.

Pasamos ahora a la instruccion C al final de
la tabla de Prioridades para el Movimiento.
Las fichas NV igualan o superan a los cubos
en el destino, asi que lo siguiente que tene-
mos que comprobar es si el Congreso Sin Ju-
gador puede seleccionar otra casilla de des-
tino. Durante una Operacion, el Congreso
Sin Jugador puede seleccionar tantas casillas
como la Moderacion, ademas de la casilla en
la que esté Gandhi. La Moderacion es de 3y
ya se seleccion6 la casilla en la que esta
Gandhi, asi que se pueden seleccionar otras
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tres casillas. Segun la Instruccion A, volve-
mos a la tabla de Prioridades para Seleccion
de Casillas (8.4.1) para seleccionar el si-
guiente destino.

No hay mas casillas de Protesta (aparte de
Bombay Presidency, que no puede volver a
ser seleccionada como destino), asi que
ahora buscamos una casilla con Pob 2, que
no tenga Oposicion Activa, con Control del
Raj. Bihar y Punjab son las Unicas casillas
gue cumplen estos criterios. Tenemos que
seleccionar una al azar. Decidimos que Pun-
jab sea “par” y Bihar “impar” y tiramos un
dado. Sacamos un 5; Bihar sera el préximo
destino. Segun la instruccion B, Central Pro-
vinces sigue siendo la casilla con mas Acti-
vistas que no ha sido ya seleccionada como
destino. Bajando por la columna del Con-
greso en la tabla de Prioridades para el Mo-
vimiento (8.4.2), se nos dice que movamos
un Activista a Bihar. Las fichas NV igualan
ahora al menos a los cubos en el destino, asi
que no seleccionaremos mas fichas. Segun la
instruccion C, no moveremos mas fichas a
Bihar, pero el Congreso Sin Jugador puede
seleccionar mas casillas de destino, asi que
continuamos la Operacién.

Volviendo a la tabla de Prioridades para Se-
leccion de Casillas (segun la instruccion A),
vemos que Punjab sigue siendo una posible
casilla de destino. El Gnico Activista que esta
adyacente a Punjab es el de Delhi; muévelo
a Punjab. El Congreso ha seleccionado hasta
ahora tres casillas de destino, y Gandhi es-
taba en una de esas casillas. Esto nos deja
como maximo una casilla mas por seleccio-
nar para Manifestacién.

Segun la instruccion A, usamos la tabla de
Prioridades para Seleccion de Casillas para
seleccionar el ultimo destino para Manifes-
tacion. Estamos buscando “casillas de Pob 2
que no tenga Oposicion Activa y con el me-
nor niimero de cubos.” Tanto United Provin-
ces como West Bengal son validas, pero no
hay Activistas del Congreso adyacentes a
United Provinces que sean elegibles para
mover (Bihar no puede ser seleccionada
como casilla de origen porque ya has sido se-
leccionado como destino). Asi que West
Bengal es seleccionada como Gltimo destino
para la Manifestacion del Congreso. Solo el
Activista de Calcutta es elegible para mover

a West Bengal, de manera que Calcutta es la
casilla de origen. Mueve un Activista del
Congreso de Calcutta a West Bengal. Ade-
mas, al Congreso se le permite mover Acti-
vistas de la Liga Musulmana si acompafian a
Activistas del Congreso, a razon de uno por
uno, pero sélo se puede mover un nimero to-
tal de Activistas de la Liga igual a la Unidad.
La Unidad es de 3, y el Congreso aun no ha
movido ningun Activista de la Liga. La si-
guiente instruccion de la tabla de Prioridades
para el Movimiento nos dice que “llevemos
tantos Activistas de la Liga como la Uni-
dad”. Movemos también al unico Activista
de la Liga que hay en Calcutta a West Ben-
gal. Puesto que West Bengal no tiene Con-
trol del Raj, el Congreso finaliza su Opera-
cion alli colocando un marcador de Protesta
y Activando tanto a los Activistas del Con-
greso como a los de la Liga. El Congreso Sin
Jugador ha seleccionado cuatro casillas: una
con Gandhi més otras tres. Esta es la canti-
dad maxima que puede seleccionar, asi que
su Operacién esta completada.
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El Congreso Sin Jugador inicia una Mani-
festacion desde Central Provinces a Bombay
Presidency y Bihar, desde Delhi a Punjab, y

desde Calcutta a West Bengal (colocando
Protesta).

Ejemplo 5:

Satyagraha del Congreso Sin Jugador
(4.3.2)

Estamos a comienzos del escenario Corto
(2.1). El Congreso Sin Jugador esta Elegible
y selecciona Operacion mas Actividad Espe-
cial. EI Congreso roba la carta de Arjuna L.
Con una casilla de Protesta sin Control del
Raj en el mapa (Bombay Presidency), se
usard esta carta. Comprobando el siguiente
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recuadro azul, vemos que Bombay Presi-
dency cumple esta siguiente condicién tam-
bién: “Cualquier cantidad de casillas elegi-
bles para No Cooperacion.” La India no esta
en Crisis, de manera que cualquier casilla
con Activistas del Congreso, Protestas y sin
Control del Raj es elegible. Arjuna nos dice
gue primero ejecutemos la Actividad Espe-
cial. Ejecutaremos primero la Actividad
Especial Satyagraha (4.3.2).

Accompanying Op: Any.
Location: Any 1 space.

Procedure: First, move Gandhi to any space (refease from

Jail if Raj agrees). Then, in the space with Gandhi cither;

A. Remove 1 Unrest marker and any Protezt marker (flip
Activists), or

B. Place 1 Congress Activist.

Primero, tenemos que ver donde movera
Gandhi consultando la columna Mover o Li-
berar a Gandhi de la tabla de Prioridades
para Seleccion de Casillas (8.4.1). Estamos
buscando una sola casilla, pero todas las ca-
sillas de la India son posibles destinos. Ba-
jando por la columna, buscamos primero ca-
sillas que “no tengan Oposicion Activa,”
después “Pob 2,” después casillas con “Con-
trol del Raj”. Buscando en el mapa, hay seis
casillas que cumplen estas condiciones, asi
gue seguimos mirando en la columna. A
continuacion, comprobamos “Disturbios,”
después la casilla con menos cubos. Tanto
Punjab como East Bengal tienen Disturbios,
pero ambas tienen el mismo ndmero de cu-
bos. Decidimos que Punjab sea “par” y East
Bengal “impar” y tiramos un dado: un 3. Se-
lecciona East Bengal como destino; mueve a
Gandhi de Bombay Presidency a East Ben-
gal.

A continuacién, miramos las instrucciones
de la Actividad Especial en la carta de Ar-
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SATYAGRAHA (432) max 1 space
Purpose: Move Candhi and remove Unrest,

juna L. Tras mover a Gandhi, la primera ins-
truccion es “Afiadir un Activista”. Coloca un
Activista del Congreso en East Bengal de
Disponibles.

La Actividad Especial del Congreso Sin Ju-
gador se ha completado, a continuacion eje-
cutara la Operacién (en este caso, No Coope-
racion).

<3 “Assam
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La Satyagraha del Congreso Sin Jugador
mueve a Gandhi de Bombay Presidency a
East Bengal.

Ejemplo 6:

Negociacion de la Liga Musulmana Sin
Jugador (4.2.1)

Es el comienzo del escenario Corto. Antes
de comenzar, cambia lo siguiente en el des-
pliegue:

» Afiade una Activista de la Liga a Punjab.

* Pon Punjab en Oposicion Pasiva.

La Liga Musulmana
Sin Jugador esté Elegi-
ble y selecciona Opera-
cion mas Actividad Es-
pecial. La carta de Ar-
L._........_,L.. — | juna P es la primera
carta que roba la Liga.

®-
E——
&

s (Beees + Uity]

? Roptcn | miewrsery

NEGOTIATE @441 max | space
Purpose: Remove Unmest or evtablish o Musdin Sraze
A panyiog Op: Rally, [ e, of Civil Dis,
Location: I space with Muslion League Activists and no
Raj Control, not seleczed for Operations.
Procedure: Finst, remove any Protest murker frons the
space (Blip Activias). Shist Restraiair +1. Then, naay cither:
A. If amy Unrest—hift space 1 level mowands Active
Support then remove 1 Dnsest marker, or

B 1) Musfist Opposition Previne tobere Muline Loague
pisces exveesd Camgrone pleser—yet the space to Pasive
Support and place » Mualion Seate marker.
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Puesto que hay casillas sin Protesta en donde
los Activistas superan a los cubos (Sind y
West Bengal), usaremos esta carta para diri-
gir el turno de la Liga. Se nos dice que eje-
cutemos una Actividad Especial: Negocia-
cion, para colocar un Estado Musulman si es
posible. Primero comprobamos en el mapa si
hay alguna casilla elegible (4.2.1). Para co-
locar un Estado Musulméan tenemos que en-
contrar una casilla con Activistas de la Liga
y sin Control del Raj, con Oposicién Musul-
mana y en la que la Liga supera a las fichas
del Congreso. S6lo Punjab cumple estos cri-
terios.

Primero, retira el marcador de Protesta y mo-
difica la Moderacion en +1. Pon Punjab en
Apoyo Pasivo. Baja los marcadores de Vic-
toriade la Ligay el Congreso en 2 y aumenta
el marcador de Victoria del Raj en 2. Des-
pués, coloca un marcador de Estado Musul-
man en el recuadro de Control de la casilla.
Esta casilla ya no es una Provincia: es un Es-
tado (1.3.5). Aumenta el marcador de Victo-
ria de la Liga en 4. Finalmente, la Tropa del
Raj en Punjab debe irse. El Raj, llevado por
un jugador, puede mover a cualquier Ciudad
y selecciona Delhi.

Ahora la Liga Sin Jugador continuara con las
instrucciones de la carta de Arjuna P para se-
leccionar y ejecutar una Operacion. Re-
cuerda que, puesto que Punjab fue seleccio-
nada para Negociacién, no puede ser selec-
cionada para ninguna Operacién en este
turno (4.4.1).

Ejemplo 7:

Marcha de los Revolucionarios Sin Juga-
dor (3.4.2).

Es el comienzo del escenario Corto. Antes
de comenzar, cambia lo siguiente en el des-
pliegue:

* Afiade dos Guerrillas a Punjab.

» Afiade dos Guerrillas y un marcador de
Disturbios a United Provinces.

* Activa la Guerrilla de Bihar.

* Activa la Guerrilla de Bombay Presidency.

Move Priorities (8.4.2)
Use darving Sweep (8.6.3), Demonstrate {5.6.9,5.6.5), wnd March (5.6.6) Operations

> Reitish Rej

5 1 5 5 5 I

= = Mulim League

=

Schoct a destination usiag the Sp.

keep 1 Troop and 1 Sepoy
10 fose 50 Ry Cantrol
V destination is Cityar Procince: gee 1 Troop to d

keep sulbcic

wet 1 Sepoy o d

add Sepoys then Troops wnril cubes cxcced sny Active advenaries i destinutioe
V' Raj i player: keep 1 plec

on Railways w

keep 1

50 10 Step #A
rewssin in orygin. o to Step 8B

La Liga Musulmana Sin Jugador coloca un
Estado Musulmén en Punjab, eliminando la
Protesta, modificando la casilla a Apoyo Pa-
sivo, y expulsando a las Tropas del Raj.

Los Revolucionarios Sin Jugador son la 12
Elegible y escogen una Operacién mas Acti-
vidad Especial. La carta de Arjuna UU es la
seleccionada, y dice a los Revolucionarios
que ejecuten una Operacion de Marcha
(3.4.2). Usaremos la tabla de Prioridades
para el Movimiento (8.4.2) para dirigir la
Operacion.
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Primero tenemos que seleccionar una casilla
de origen (instruccién A). Punjab, con cuatro
Guerrillas, serd el primer origen. A continua-
cion tenemos que seleccionar una casilla de
destino (instruccién B), y mirar la columna
Destinos para Marcha en la tabla de Priori-
dades para Seleccion de Casillas (8.4.1) de
los Revolucionarios Sin Jugador. Comen-
zando desde arriba, nos saltamos las dos pri-
meras filas porque todas las casillas con
Base Revolucionaria o Disturbios tienen
Guerrillas. A continuacion, buscamos casi-
llas con una o dos Guerrillas y sin Base Re-
volucionaria. Hay dos, Bihar y Bombay Pre-
sidency. Continuamos leyendo para romper
el empate. Ninguna casilla tiene “Distur-
bios” (siguiente condicion), y ambas son ca-
sillas de “Pob 2” (siguiente condicion), asi
gue nos vemos obligados a elegir al azar. De-
cidimos que Bihar sea “par” y Bombay Pre-
sidency “impar” y tiramos un dado. El resul-
tado es 3, asi que seleccionamos Bombay
Presidency. Esta casilla es una casilla elegi-
ble porque al menos una Guerrilla en Punjab
estd Oculta, y por lo tanto puede mover por
la red de Ferrocarriles (3.4.2).

Ahora volvemos a la tabla de Prioridades
para el Movimiento (8.4.2) y leemos la co-
lumna de los Revolucionarios para seleccio-
nar las fichas que moveran desde Punjab.
Los Revolucionarios Sin Jugador manten-
dran una Guerrilla aqui debido al marcador
de Disturbios, pero las otras Guerrillas son
elegibles para mover. Bajando, se nos dice
gue movamos una Guerrilla, primero las
Ocultas. Mueve una Guerrilla de Punjab a
Bombay Presidency. A continuacion com-
probamos la instruccién C. Hay mas Guerri-
llas elegibles para mover desde Punjab, asi
que volvemos a la instruccién B para selec-
cionar otra casilla de destino.

NOTA: Al contrario que otras Facciones Sin
Jugador, los Revolucionarios Sin Jugador
s6lo moveran una Guerrilla a un destino an-
tes de volver a la tabla de Prioridades para
Seleccion de Casillas para seleccionar otro
destino, posiblemente incluso una casilla ya
seleccionada como destino.

Bajando por la columna Destinos para Mar-
cha de la tabla de Prioridades para Seleccion
de Casillas (8.4.1), vemos que tanto Bihar

como Bombay Presidency siguen siendo po-
sibles destinos. De nuevo, asignamos “pa-
res” a Bihar ¢ “impares” a Bombay Presi-
dency. Esta vez la tirada es un 4 y Bihar es
seleccionada. Mueve una Guerrilla de Pun-
jab a Bihar. Volvemos a la tabla de Priorida-
des para Seleccién de Casillas, y esta vez se-
leccionamos Bombay Presidency. Mueve
una Guerrilla de Punjab a Bombay Presi-
dency. Ten en cuenta que, aunque las Gue-
rrillas que mueven mas los cubos en Bombay
Presidency pasan de 3, la casilla no tiene
Apoyo, de manera que las Guerrillas que
mueven no se Activan (3.3.2). Los Revolu-
cionarios mantendran la dltima Guerrilla en
Punjab para que proteja el marcador de Dis-
turbios, asi que ninguna Guerrilla mas Mar-
chara desde Punjab.

Antes de seleccionar otra casilla de destino
(instruccién A), tenemos que comprobar pri-
mero el Numero de Activacién de los Revo-
lucionarios (8.6.2). En la carta de Arjuna UU
este es 3. Tiramos un dado: el resultado es 5.
Este es mayor que el Nimero de Activacion,
asi que seleccionamos otra casilla de origen.
Consultando la tabla de Prioridades para Se-
leccion de Casillas (8.4.1), Bihar sigue
siendo un destino elegible, pero Bombay
Presidency no porque ahora tiene tres Gue-
rrillas. Mueve una Guerrilla de United Pro-
vinces a Bihar.

Hay mas Guerrillas elegibles para mover
desde United Provinces. Usamos la tabla de
Prioridades para Seleccion de Casillas para
buscar el siguiente destino. Ninguna casilla
elegible tiene una o dos Guerrillas sin Base
Revolucionaria (Punjab no es elegible por-
que ya ha sido seleccionada como origen);
estamos buscando casillas “sin Disturbios”,
con “Pob 2” primero. Hay dos casillas elegi-
bles: Madras Presidency y West Bengal. De
nuevo, tenemos que seleccionar entre estas
casillas al azar: “par” para West Bengal e
“impar” para Madras Presidency. La tirada
es un 6, asi que seleccionamos West Bengal.
Movemos una Guerrilla alli desde United
Provinces.

No hay mas Guerrillas que muevan en Uni-
ted Provinces (los Revolucionarios Sin Juga-
dor mantendrén la Gltima Guerrilla alli para
proteger tanto la Base como el marcador de
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Disturbios). A continuacién, tenemos que ti-
rar un dado para ver si los Revolucionarios
siguen Marchando. La tirada es 2: menor que
el Numero de Activacion de 3. La Operacion
de Marcha termina.

$ Mo U3 S e g .
Los Revolucionarios Sin Jugador Marchan
con Guerrillas desde Punjab a Bombay Pre-
sidency y Bihar, y desde United Provinces a
Bihar y West Bengal.

atil recordatorio tanto de las cosas que pue-
des hacer como de las que tienes que vigilar
en otros jugadores.

Muchos de los efectos negativos pueden ser
evitados si los prevés. Por ejemplo, el Raj
puede protegerse contra la No Cooperacion
de la Liga Musulmana manteniendo el Con-
trol en las casillas clave.

La tabla de referencia que encontraréas al fi-
nal del manual muestra las maneras en las
gue acciones especificas llevadas a cabo por
la Faccion de la izquierda ayudan directa-
mente (casillas sin sombrear) u obstaculizan
(casillas sombreadas) las condiciones de vic-
toria de las demas Facciones.

Ten en cuenta que esta tabla no es una lista
exhaustiva de como interacttan las faccio-
nes. Por ejemplo, los Revolucionarios pue-
den ayudar al Congreso indirectamente eli-
minado Control del Raj para permitir Opera-
ciones de No Cooperacion del Congreso
para aumentar la Oposicion.

Habra muchas situaciones en las que indirec-
tamente afectaras a la posiciéon o planes de
otra Faccidn segun las Operaciones que lle-
ves acabo o las cartas de Evento que juegues.
Tales casos se iran haciendo méas evidentes
con la experiencia jugando al juego, pero
esta tabla de Interacciones te proporciona un

¢Como Llego a Dénde Quiero Ir?

Para el Jugador del Raj

¢ Como afiado Apoyo?

La principal manera de afiadir Apoyo es
comprando Imperialismo usando Gobiernoy
durante la Fase de Apoyo de cada Ronda de
Campafia. El Imperialismo es caro: cuesta 3
Recursos por marcador de Disturbios o de
Estado Musulman eliminado y por cada ni-
vel de Apoyo. Durante el Gobierno, una ca-
silla debe ser primero despejada de adversa-
rios Activos. Esto quiere decir que hay que
mover Tropas y Cipayos para establecer el
Control del Raj, después usar Asalto, Go-
bierno o Tratado para eliminar fichas Acti-
vas. Esto puede ser especialmente compli-
cado si hay una Base en la casilla, puesto que
las Bases s6lo pueden ser eliminadas una vez
todas las fichas que la apoyan han sido pre-
viamente eliminadas. En la Fase de Apoyo,
el Imperialismo puede comprarse donde
haya adversarios Activos en la casilla, pero
debes Controlar la casilla y tener tanto Tro-
pas como Cipayos en ella. Algunos Eventos
también afiaden Apoyo. Esta puede ser una
forma econdmica de afiadir Apoyo.

¢Cémo afiado y mantengo el Control del
Raj?

El Raj Controla una casilla si los cubos en
ella superan a todos los adversarios Activos.
Esto quiere decir que un solo Cipayo puede
Controlar una casilla con cualquier nimero
de Activistas Inactivos y Guerrillas Ocultas.
Pero ten cuidado cuando Barras una casilla
con Guerrillas: estas seran Activadas durante
la operacién, haciendo mas dificil controlar
la casilla. Ten también cuidado con las casi-
llas con fichas Inactivas u Ocultas: las Fac-
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ciones No Violentas pueden usar su Opera-
cion de Desobediencia Civil para colocar un
marcador de Protesta alli, Activando a todos
los Activistas de la casilla e inmovilizando a
los cubos del Raj donde estan hasta que la
Protesta sea eliminada. O los Revoluciona-
rios pueden ejecutar una Operacion de Ata-
que para Activar las Guerrillas que hay alli y
anular el Control del Raj. Se también cuida-
doso y mantén suficientes fuerzas en las Pro-
vincias hacia el final de la Campafia. j Todos
los cubos deben abandonar las Provincias sin
Control del Raj durante la Fase de Redes-
pliegue!

¢Como me encargo de las Protestas de los
no violentos?

La principal manera que tiene el Raj para eli-
minar Protestas es mediante el Gobierno. Sin
embargo, esta Actividad Especial requiere
que no haya Activistas en la casilla, asi que
puede ser necesario Asaltar primero la casi-
lla para arrestar a cualquier Activista que
haya en ella. Pero tendras que escoger: ¢usar
Gobierno para eliminar Protestas o para
comprar Imperialismo y afadir Apoyo alli?
Eliminar Protestas permite a los cubos de esa
casilla salir en un turno posterior. Pero afia-
dir Apoyo significa aumentar la victoria total
del Raj; tan sélo has de saber que el Con-
greso puede Reagruparse para afiadir Acti-
vistas en esa casilla en su siguiente turno.
Otra manera de eliminar Protestas es con la
Actividad Especial Ley Marcial. Esto eli-
mina la Protesta y devuelve a los Activistas
a Disponibles. Pero no te entusiasmes, por-
que Ley Marcial afiade automaticamente un
marcador de Disturbios a la casilla, modifi-
candola un nivel hacia Neutral (asi que me-
jor escoger como objetivo casillas Neutrales
0 con Oposicidn).

¢ Qué puedo hacer respecto a Gandhi?

Mejor pregunta seria ¢Cuando arresto a
Gandhi? Arrestar a Gandhi demasiado
pronto —cuando la Moderacién esta alta y
aun no hay Protestas en el mapa— puede ser
contraproducente. El Congreso puede Nego-
ciar para liberarlo facilmente y comenzar a
colocar los marcadores de Protesta extras
gue quedaron Disponibles cuando la Mode-
racion bajo. En lugar de eso, espera para
arrestar a Gandhi cuando la Moderacion esté
baja y haya cinco o seis marcadores de Pro-
testa en el mapa. O espera hasta que un

Evento te proporcione la posibilidad de
arrestarle sin sufrir la reduccion en Modera-
cion. A veces, puede ser mejor dejar en paz
a Gandhi y trabajar para deshacer el dafio
que él hace. Podria incluso ser mejor dejar a
Gandhi fuera de Prision durante la Actividad
Especial del Congreso Satyagraha, especial-
mente si se han extendido los Disturbios por
la India: ¢quizéas el Congreso pueda ser per-
suadido para mover a Gandhi a una casilla
para calmar los Disturbios a cambio de su li-
bertad?

¢ Como elimino Estados Musulmanes?
Puede ser mas facil impedir la fundacién de
un Estado Musulman que eliminarlo una vez
ha sido colocado. Si, si el Estado Musulman
es colocado durante una Actividad Especial
Negociacion de la Liga, la casilla cambiara a
Apoyo Pasivo y ganards unos pocos puntos
de victoria. Pero, sin el uso de Tropas en el
nuevo Estado, puede ser costoso recuperar la
ventaja alli. Para eliminar el Estado durante
Gobierno, primero tendras que eliminar a to-
das las fichas Activas. Este puede ser un
desafio cuando hay una Base protegida por
Activistas pero sin Protesta: es necesaria la
Ley Marcial para eliminar Activistas, lo que
permite que la Base sea eliminada con
Asalto o Gobierno. O puedes esperar a ver si
alguno de los pocos Eventos que eliminan un
Estado Musulman aparece.

¢ Cémo protejo la India de los Disturbios?
La amenaza mas peligrosa viene de las Gue-
rrillas Ocultas, especialmente de aquellas en
casillas con Apoyo. Usa Barrido para Acti-
var Guerrillas, obligando a los Revoluciona-
rios a gastar valiosos Recursos o0 Ayuda para
volver a girarlas a Ocultas. Las Guerrillas
Activas deben ser escogidas como objetivos,
especialmente si son poco numerosas. Un
pufiado de Tropas apostadas en Provincias
clave pueden matar Guerrillas sin ningun
coste. Una vez se hayan extendido los Dis-
turbios, la Unica manera de eliminarlos du-
rante tu turno es comprando Imperialismo.
En su lugar, un método efectivo mas costoso
es eliminar a todas las Guerrillas de casillas
con Disturbios, puesto que durante la Fase
de Reinicio de cada Ronda de Campafia se
elimina un marcador de Disturbios de las ca-
sillas sin Guerrillas.
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¢ Cbémo conservo Recursos?

iProtege los Ferrocarriles! Usa Guarnicién y
la Fase de Redespliegue para apostar Cipa-
yos en Ferrocarriles, prepararte para arrestar
Activistas y eliminar a las Guerrillas lo sufi-
cientemente insensatas como para mover a
ellos. Haran falta dos Operaciones de Fac-
ciones NV para mover a Ferrocarril y colo-
car un marcador de Protesta en él, y la Pro-
testa no se transformara en un marcador de
Huelga hasta la siguiente Ronda de Cam-
pafa. Las Guerrillas pueden ser una amenaza
mas peligrosa, especialmente cuando la Mo-
deracion esta baja y los Disturbios baratos.
Por supuesto, esto hace que el Asalto sea
mas econdmico también. Ademas, asegurate
de mantener el Control de todas las Ciuda-
des. jPerder el Control coloca automatica-
mente Huelgas en todos los Ferrocarriles ad-
yacentes!

¢ Qué puedo hacer con las Crisis?

La Crisis en la India debe de ser por lo gene-
ral evitada, pero no hay mucho que puedas
hacer para evitarla excepto con Eventos que
modifiquen la Unidad o la Moderacidn.
Cuando estalle la Crisis, al menos puedes
mover una tirada del dado en cubos de Fuera
del Juego al mapa, lo que puede ayudar a lle-
nar agujeros o incluso a afiadir Control.
Puede que quieras mantener unas pocas Tro-
pas en la casilla Fuera del Juego preparadas
para ser colocadas durante la primera Crisis.

Para las Facciones No Violentas

¢ Cbémo afiado Oposicion?

Puede llevar varios turnos cambiar a Oposi-
cién. Primero, usa Desobediencia Civil o
Manifestacion para colocar marcadores de
Protesta. Después, usa No Cooperacion en
esas casillas de Protesta para modificar la
Oposicion. EI momento de hacerlo es esen-
cial: cuando la Moderacion esta alta, habré
pocos marcadores de Protesta Disponibles:
tu resistencia no violenta tendra que comen-
zar poco a poco. Pero, cada vez que uses No
Cooperacion, la Moderacion bajara y mas
marcadores de Protesta pasaran a estar Dis-
ponibles. Sin embargo, las dos Facciones
NV los comparten, asi que puede que tengas
que iniciar una carrera con tu compa-
fiero/oponente NV para usar este recurso li-
mitado.

¢ Como elimino Control del Raj?

Colocar Protestas para Activar Activistas es
la principal manera de desafiar el Control del
Raj. Usa Reagrupamiento y Manifestacion
para mantener Activistas en casillas de Pro-
testa y mantener la presion sobre el Raj. Otra
manera de eliminar Control es usar Persua-
sién para Activar Guerrillas: puedes Activar
una Guerrilla por cada Activista Activo alli,
asi que busca colocar Protestas en casillas
con Guerrillas. (Pero esto puede ser contra-
producente: las Operaciones de Ataque de
los Revolucionarios pueden colocar Distur-
bios en casillas con Protestas, y estos pueden
Infiltrarse para reemplazar la Protesta con
una Guerrilla). O usa Persuasion para elimi-
nar Cipayos de casillas que tengan los sufi-
cientes cubos para el Control. Incluso aun-
gue todavia no tengas suficientes fuerzas en
una casilla como para eliminar el Control, el
propio marcador de Protesta inmovilizara a
los cubos del Raj que haya alli hasta que sea
eliminado; y el Raj no puede eliminar la Pro-
testa usando Ley Marcial cuando hay alli
Activistas, una intensificacién del conflicto
que el Raj puede pensarse si usar.

¢ COmo saco a los Activistas de Prision?
Usa Reagrupamiento para liberar a los Acti-
vistas encarcelados. Unos cuantos Eventos
también sacan a Activistas de Prision. Para
liberar a Gandhi, el Congreso puede tirar
para liberarlo usando Negociacién, o puede
llegar a un acuerdo con el jugador del Raj
para permitir su liberacién durante la Satya-
graha. Puede que los jugadores NV quieran
dejar Activistas en Prision, porque las fichas
NV encarceladas le cuestan al Raj 2 Recur-
sos durante la Fase de Recursos de la Ronda
de Campafia.

¢Cémo puedo recortar los Recursos del
Raj?

Tendras que colocar marcadores de Huelga
en los Ferrocarriles para dafiar econémica-
mente al Raj. Aparte de un Evento que co-
loca directamente Huelgas, las Facciones
NV tendran que esperar a la siguiente Ronda
de Campafia para hacerlo. Usa la Operacién
Desobediencia Civil para colocar un marca-
dor de Protesta en el Ferrocarril: el marcador
se convertird en un marcador de Huelga du-
rante la siguiente Fase de Ganancias. Este
permite al Activista abandonar los Ferroca-
rriles, pero eso deja la Protesta vulnerable de

© 2019 GMT Games, LLC 39



ser eliminada por la Actividad Especial Go-
bierno del Raj, y deja un valioso marcador
de Protesta en una casilla que no puede afia-
dir Oposicion. O deja los suficientes Activis-
tas en el Ferrocarril para superar a los cubos
alli, lo que también coloca un marcador de
Huelga durante la Fase de Recursos. Otra
manera de bloguear Ferrocarriles es eliminar
el Control del Raj de una Ciudad: todo Fe-
rrocarril adyacente a una Ciudad sin Control
del Raj se verd blogueado por las Huelgas
durante la siguiente Fase de Recursos.

¢ Colmo elimino Estados Musulmanes?

Los Estados Musulmanes pueden ser difici-
les de liminar una vez colocados, asi que es
mejor posicionar tus fichas de manera que
blogueen su colocacion por parte de la Liga
Musulmana. Usa Reagrupamiento y Mani-
festacién para asegurarte de que los Activis-
tas del Congreso igualan al menos a los de la
Liga. Tampoco tengas miedo de usar Persua-
sion contra tu “aliado™: el descenso de la
Unidad limitara las casillas totales que la
Liga puede seleccionar para Operaciones
(por supuesto, esto también abarata el coste
de la construccion de Bases). Cuando los Es-
tados Musulmanes sean colocados, usa Ne-
gociacion para eliminarlos. Si es posible, es-
coge Estados Musulmanes en casillas Neu-
trales o incluso con Apoyo para evitar la pér-
dida de Oposicién cuando Negocies para eli-
minar un Estado. O aprovéchate de los pocos
Eventos que eliminan Estados Musulmanes.

¢ Cémo me ocupo de los Disturbios?
Excepto por medio de Eventos, la Gnica ma-
nera directa de eliminar Disturbios es du-
rante la Actividad Especial Satyagraha.
Gandhi elimina automéaticamente un marca-
dor de Disturbios, pero también debe elimi-
nar las Protestas de la casilla y renunciar a la
otra opcion, durante la Satyagraha, de afiadir
un Activista del Congreso. Indirectamente,
si puedes eliminar a todas las Guerrillas de
casillas con Disturbios (usando Persuasion),
los Disturbios también mermaran de manera
natural durante la préxima Fase de Reinicio
de la siguiente Ronda de Campania.

¢ Como gestiono la Moderacion y la Uni-
dad?

La Moderacion limita directamente las casi-
llas para Operaciones del Congreso y la dis-
ponibilidad de Protestas, asi que presta mu-
cha atencion al contador de Moderacion. Usa
No Cooperacién para reducir la Moderacion
y hacer que haya mas Protestas Disponibles,
pero ten en cuenta que tu “aliado” de la Liga
Musulmana bien puede usarlas antes de que
vuelvas a jugar otro turno. Bajar la Modera-
cion también hace que las operaciones del
Raj y de los Revolucionarios sean mas bara-
tas, asi que asegurate que estas listo para ma-
nejar sus reacciones. Usa Negociacion para
aumentar la Moderacion, ya sea para retrasar
las Operaciones del Raj o para acabar una
Crisis. Los marcadores de Protesta que ya
estan en el mapa no se ven afectados por los
cambios en la Moderacion; mover la Mode-
racién a 4 o 5 con la mayoria de marcadores
de Protesta en el mapa supone un serio dolor
de cabeza para el jugador del Raj.

Aunque la Moderacion impondra mas firme-
mente las acciones del Congreso, presta
atencion también a la Unidad. Puede que
quieres aumentar la Unidad para finalizar
una Crisis 0 hacer mas dificil construir Bases
a la Liga y a los Revolucionarios. Usa Re-
agrupamiento para aumentar la Unidad mo-
viendo un Activista de la Liga de Fuera del
Juego a Disponibles. O puede que quieras
bajar la Unidad Persuadiendo a los Activis-
tas de la Liga para limitar a un jugador de la
Liga que no ha construido muchas Bases, j0
incluso provocar una Crisis!

¢ Co6mo uso a Gandhi?

Gandhi es una potente herramienta porque te
proporciona mucha flexibilidad a la hora de
responder a situaciones que tienen lugar en
el tablero. Usa Satyagraha para moverlo de
una zona conflictiva a otra. Mover a Gandhi
a una casilla de Protesta y colocar entonces
un Activista del Congreso afiade dos fichas
Activas para disputar el Control del Raj,
puede que haciendo la casilla vulnerable a la
No Cooperacion. Usa también Satyagraha
para eliminar Disturbios y retrasar a los Re-
volucionarios, o para eliminar un marcador
de Protesta de una casilla Musulmana y en-
tonces cambia y usa Desobediencia Civil
para colocar el marcador en una casilla no
Musulmana con Activistas del Congreso.
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¢Como puedo aprovecharme de las Cri-
sis?

La Crisis te permite modificar la Oposicion
en cualquier casilla que tenga Protesta y Ac-
tivistas del Congreso, indistintamente de si
hay Control del Raj. Si tus fuerzas estan po-
sicionados apropiadamente, esto puede au-
mentar rapidamente y mucho la Oposicién.
Pero las Crisis proporcionan a todas las Fac-
ciones capacidades adicionales, asU que ase-
gurate de que vale la pena los riesgos. Estate
especialmente atento a las Guerrillas Ocultas
en casillas con Oposicion, asi como a las ca-
sillas con Oposicién que tengan tanto Acti-
vistas de la Liga como del Congreso, puesto
que estos se convierten en objetivos de los
Disturbios Revolucionarios durante una Cri-
sis.

Para el Jugador de la Liga Musul-
mana

¢ Cémo construyo Estados Musulmanes?

Debes construir Estados Musulmanes para
ganar pero situarlos en el tablero lleva
tiempo. Primero, usa Desobediencia Civil y
No Cooperacién para cambiar las casillas a
Oposocion Pasiva o Activa. Al mismo
tiempo, usa Reagrupamiento o Manifesta-
cion para superar en numero a las fichas del
Congreso en esas casillas. Finalmente, usa
Negociacion para colocar un marcador de
Estado Musulman. Puesto que no puedes se-
leccionar una casilla para Negociacion y
para una Operacién en el mismo turno, tie-
nes que planear todo por adelantado para te-
ner éxito. Otro camino es construir Bases en
casillas de Poblacion 2 para prepararte para
una Crisis. Si puedes eliminar el Control del
Raj de una casilla con tu propia Base, usa In-
filtracion para colocar alli un Estado Musul-
man. Ademas, algunos Eventos te permiten
colocar de inmediato un Estado Musulman.
Sin embargo, la mayoria de estos Eventos
solo colocan un Estado Musulmén en una ca-
silla sin Control del Raj, asi que usa Desobe-
diencia Civil para colocar Protestas y desa-
fiar el Control del Raj.

¢ Cémo me ocupo de los Disturbios?

La Negociacion no sélo coloca Estados Mu-
sulmanes: Gsala también para eliminar Dis-
turbios. Ademas, usa Infiltracion y Persua-
sion para eliminar Guerrillas Activas e im-

pedir que estas coloquen Disturbios en pri-
mer lugar. Algunos Eventos también elimi-
nan Disturbios.

¢ Qué puedo hacer en una casilla no Mu-
sulmana?

Querras mantener fuerzas fuera de casillas
Musulmanas para interrumpir las acciones
del Congreso e incluso usar Infiltracion para
colocar Estados Musulmanes durante las
Crisis. Usa Negociacién para modificar una
casilla Musulmana hacia Apoyo para alejar
al Congreso de su condicion de victoria y
para eliminar Protestas que puedes luego
usar con Desobediencia Civil para colocarlas
en casillas Musulmanas. Ademas, jpuedes
colocar Estados Musulmanes en casillas no
Musulmanas! Esto no sélo aumenta tu total
de victoria, sino gque no restas de tu total de
victoria cuando la casilla cambia a Apoyo
Pasivo.

¢Cémo puedo aprovecharme de las Cri-
sis?

Preparate para las Crisis construyendo y pro-
tegiendo bases en posibles casillas de Infil-
tracion. Pero ten cuidado de que no te pillen
desprevenido. Con la Unidad en 1, tus accio-
nes estan limitadas a una sola casilla sin
Base.

Para el Jugador Revolucionario

¢, Como extiendo los Disturbios?

Tienes dos Operaciones que permiten colo-
car Disturbios: Ataque y Disturbios. Atagque
es mas barato, pero mas arriesgado, puesto
que tienes que tirar para colocar Disturbios,
e incluso asi los Disturbios s6lo se colocan
si la casilla tiene Control del Raj o un mar-
cador de Protesta. Cuando Atacan, todas las
Guerrillas se Activan, lo que es una util he-
rramienta para eliminar el Control del Raj.
Sin embargo, usar la Operacion Disturbios
coloca automéaticamente Disturbios, pero
puede ser costosa, especialmente cuando la
Moderacion esta alta. Combinar Disturbios
con Ayuda puede ayudar a mitigar estos cos-
tes, girar las Guerrillas a Ocultas antes de
una Operacidon de Disturbios, o incluso vol-
ver a girarlas a Ocultas después de Activar-
las durante un Ataque o Disturbios. Ademas,
diversos Eventos colocan Disturbios, algu-
nos en mas de una casilla.
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Tendréas que encontrar un equilibrio a la hora
de extender los Disturbios por la India, qui-
zas en Estados Nativos, donde es mas caro
para el Raj Operar, concentrandote en casi-
llas de Poblacidn 2 para ganar mas puntos de
victoria. PreocUpate también de proteger tus
Disturbios. Las casillas sin Guerrillas pier-
den un marcador de Disturbios durante la
Fase de Reinicio de cada Ronda de Cam-
pafia.

¢Como coloco Bases en el mapa?

Es una buena idea hacer que baje la Unidad
para reducir el nimero de Guerrillas necesa-
rias para colocar una Base. Una manera de
hacerlo es escoger como objetivos de Asesi-
nato a fichas NV. Matar una Base de la Liga
Musulmana y bajar la Unidad a la vez puede
ser una buena jugada. Sin embargo, puede
gue tengas que jugar a largo plazo y esperar
a que la Unidad baje al final de cada Ronda
de Campafia. O aprovéchate de las Crisis
para colocar Bases en casillas con sitio para
una Base y sin Control del Raj usando Infil-
tracion.

¢ Cdémo reduzco el Apoyo y la Oposicion?
La principal manera de reducir el Apoyoy la
Oposicién es mediante la Operacidn Distur-
bios. Mantén Guerrillas Ocultas en casillas
de Poblacion 2 como amenaza tanto para el
Raj como para las Facciones NV. Usa Ayuda
para proteger a esas Guerrillas pagando para
Ocultarlas. Ademas, diversos Eventos te per-
miten modificar el Apoyo o la Oposicion.

¢, Como gestiono la Moderacion y la Uni-
dad?

Como corresponde a tu papel de violento
agitador, sélo puedes reducir la Unidad y la
Moderacion. Reduce la Unidad escogiendo
como objetivo de Asesinato a fichas NV. Re-
duce la Moderacion usando Disturbios.
Cuando la Moderacién es de 1 y la Unidad
de 2, matar una ficha NV con Asesinato para
reducir la Unidad provocara una Crisis en la
India, puede que abriendo nuevas casillas
para Disturbios.

¢Cémo puedo aprovecharme de las Cri-
sis?

Tienes dos capacidades disponibles durante
una Crisis. Usa Infiltracion para colocar Ba-
ses en casillas con Guerrillas, sitio para una
Base y sin Control del Raj. Ademas, puedes

seleccionar casillas que tengan Activistas
tanto del Congreso como de la Liga para Dis-
turbios, jincluso casillas sin Guerrillas! Du-
rante una Crisis, todas tus Operaciones de
Disturbios cuestan sélo 1 Recurso por casi-
Ila: jhora de extender el caos por toda la In-
dia!

1. British Indian Army Defends the Em-
pire (El Ejército Indio Britanico Defiende
el Imperio)

Raj Mus Rev

Colonial occupation (Ocupaciéon Colo-
nial): Afiade un total de 6 cubos a cualquier
nimero de Ciudades y Provincias (hasta 3 de
Fuera del Juego, el resto de Disponibles).
Local troops mutiny (Las tropas locales se
amotinan): Elimina 5 Cipayos del mapa, no
mas de 2 por casilla: los 3 primeros van a
Disponibles, el resta a Fuera del Juego

Trasfondo: El Ejército
Indio Britanico era una
importante fuerza mili-
tar compuesta princi-
palmente por soldados
indios y oficiales brita-
nicos. Su principal fun-
cion era la defensa de la

British Indian Army
Defends the Empire

India, pero también en-

vié una cantidad signi-
ficativa de fuerzas al Frente Occidental en la
I GM y a los teatros mediterraneo y asiatico
enlall GM.

2. Viceroy Irwin Meets with Gandhi (El
Virrey Irwin se Relne con Gandhi)

Raj Rev Mus

The Two Mahatmas fail to agree on core is-
sues (Los Dos Mahatmas fracasan a la
hora de llegar a un acuerdo sobre los pro-
blemas principales): Arresta hasta a 5 Acti-
vistas en total de casillas con Apoyo.
Gandhi negotiates release of prisoners
(Gandhi negocia la liberacion de prisione-
ros): Libera de Prision a tantos Activistas
como el doble de la tirada de un dado y co-
I6calos en las casillas que quieras.

Trasfondo. En 1931, un afio después de La
Marcha de la Sal (Evento 55), el Virrey Lord
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Irwin se reunié con Gandhi para intentar
convencerle a él y al Congreso de que parti-
ciparan en la inminente 22 Conferencia de la
Mesa Redonda (Evento 27). Aungue el go-
bierno acepté liberar de Prision a activistas y
relajar sus restricciones en lo referente a la
produccion de sal a cambio de que finalizara
la desobediencia civil, Gandhi fue posterior-
mente criticado por terminar la campafia con
poco que mostrar por ella.

3. India is the Jewel in the Crown (La In-
dia es la Joya de la Corona)

Raj Mus Rev

London guarantees anti-insurgency funds
(Londres garantiza fondos antiinsurgen-
cia): Afiade 5 veces la Moderacion a los Re-
cursos del Raj

Parliament tightens its purse (El Parla-
mento limita sus gastos): Resta el doble de
una tirada del dado de los Recursos del Raj.

Trasfondo. El titulo de la novela de Paul
Scott de 1966 se ha convertido desde enton-
ces en un sustituto de la India britanico du-
rante la época del Raj, enfatizando el impor-
tante papel que la India tuvo en el proyecto
imperial britanico de finales del siglo XIX'y
principios del XX.

Instrucciones para las FSJ.

-Raj. Este evento no es efectivo (8.8.3) para
el Raj Sin Jugador.

-Congreso: Este evento no es efectivo
(8.8.3) para el Congreso Sin Jugador.

-Liga: Este evento no es efectivo (8.8.3)
para la Liga Sin Jugador.

-Revolucionarios: Este evento no es efec-
tivo (8.8.3) para los Revolucionarios Sin Ju-
gador.

4. Simon Commission Report Published
(Informe de la Comision Simon Publi-
cado)

Raj Mus Rev

All-British  committee ignores Indian
grievances (Comité completamente brita-
nico ignora las quejas de la India): Elimina
hasta a 4 Activistas, hasta 1 marcador de
Protesta y hasta 1 marcador de Disturbios del
mapa.

Unrest spreads after death of protester (Los
disturbios se extienden tras la muerte de un
manifestante): Afade hasta 4 Activistas y

hasta 2 marcadores de Disturbios en las ca-
sillas que elijas (Huelga si es en Ferrocarril).

Trasfondo. La Comision Estatutaria India,
conocida popularmente como Comision Si-
mon por su presidente John Simon, fue for-
mada en 1927 para valorar posibles reformas
constitucionales que proporcionarian a los
indios mayor representacién en el gobierno.
Aunque acabd llevando a la Ley de Gobierno
de la India de 1935 (Evento 29), la comision
fue vehementemente criticada por no incluir
ningin miembro indio. Se organizaron ex-
tensas protestas publicas en toda la India,
que en ocasiones se tornaron violentas

5. 1st Round Table Conference in London
(1® Conferencia de la Mesa Redonda en
Londres)

Raj Rev Mus

British reassert their authority to rule India
(Los britanicos reafirman su autoridad
para gobernar la India): En 1 casilla Mu-
sulmana, elimina un Estado Musulman si lo
hay y modifica esa casilla 2 niveles hacia
Apoyo Activo.

Gandhi remains in India (Gandhi se queda
en la India): Cambia hasta 3 Estados a Opo-
sicion Pasiva.

Trasfondo. Las Conferencias de la Mesa
Redonda fueron la primera vez que funcio-
narios britanicos e indios se encontraron
como iguales. La 12 Conferencia, que tuvo
lugar entre noviembre de 1930 y enero de
1934, estuvo cargada de controversias poli-
ticas, pues llegd después de que el Congreso
declarara la Autonomia en 1929 (Evento 33)
y de la Marcha de la Sal de Gandhi (Evento
55). Muchos funcionarios del Congreso, in-
cluido Gandhi, decidieron no acudir a esta
primera reunion.

Instrucciones para las FSJ

-Liga: Segln 8.8.3, la Liga solo selecciona
Estados en casillas Musulmanas: Jammu y
Kashmir o cualquier Estado Musulman en
una casilla Musulmana.

6. Chauri Chaura Massacre (Masacre de
Chauri Chaura)

Raj Rev Mus

Protesters burn police station (Manifestan-
tes incendian comisaria de policia): En 1
casilla de Protesta, elimina todas las fichas
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de 1 Faccion: Gandhi y los Activistas van a
Prision; los cubos, Guerrillas y Bases a Dis-
ponibles.

‘It’s only an eye for an eye’ (‘Solo es ojo
por ojo’): Ahade 1 marcador de Disturbios a
1 casilla que tenga tanto Activistas como
Tropas, elimina 2 cubos alli y cambia la ca-
silla a Neutral.

Trasfondo. En las Provincias Unidas en
1922, la policia del Raj abri6 fuego contra
una manifestacion no violenta durante la
Satyagraha de Rowlatt (Evento 26), matando
a tres personas. Enfurecida por el ataque, la
multitud se precipité contra la policia, que se
retir6 a la comisaria. Los manifestantes le
prendieron fuego, matando a 23. En res-
puesta a la escalada de violencia, Gandhi te-
mio6 que muchos no hubiesen abrazado total-
mente la no violencia y suspendi6 la cam-
pafia, una decision por la que fue amplia-
mente criticado.

7. Jawaharlal Nehru Rises to Prominence
(Jawaharlal Nehru Cobra Relevancia)
Raj Mus Rev
Congress factions squabble (Las facciones
del Congreso se pelean): En casillas con Ac-
tivistas del Congreso, afiade hasta 5 Cipayos
de Fuera del juego.
Nehru provides inspirational leadership
(Nehru proporciona liderazgo inspirador):
Afiade hasta 4 Activistas a casillas con fichas
del Congreso (hasta 2 de Fuera del Juego).

Trasfondo. Jawaharlal
Nehru nacio en una im-
portante familia del
norte de la India. Fue
constante partidario y
estudiante de Gandhi,
particip6 en todas las
campafas no violentas
mas importantes, y fue
encarcelado  muchas
veces por desafiar a la autoridad britanica.
Nehru acab6 convirtiéndose en el rostro po-
litico del Congreso y fue la eleccion obvia
para liderar a la recién independizada nacién
de la India como su primer Primer Ministro.
La familia Nehru continta jugando un im-
portante papel en la politica india.
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8. Webb Miller Interviews Gandhi
(Webb Miller Entrevista a Gandhi)
Raj Rev Mus

Western media support British rule (Los
medios occidentales apoyan el mandato bri-
tanico): En 1 casilla con Protesta o Distur-
bios, elimina 1 Guerrilla o Activista por
cubo y déjalos en Disponibles. Después, eli-
mina 1 marcador de Protesta o de Disturbios.
Reporter promotes nonviolence (Reportero
promueve la no violencia): Modifica hasta 2
casillas de Protesta en 1 nivel cada una hacia
Oposicion Activa.

Trasfondo. Webb Miller fue una periodista
estadounidense que conocié a Gandhi
cuando viajaba por la India en 1930. Se hi-
cieron amigos y Miller estuvo presente du-
rante los acontecimientos de la Marcha de la
Sal de 1930 (Evento 55). Fue testigo e infor-
mador del asalto a las Salinas de Dharasana
(Evento 12), describiendo en detalle la bru-
talidad del Raj. “Nunca habia presenciado
escenas tan espeluznantes como en Dhara-
sana”, escribio. Aunque fue inicialmente
censurado por los funcionarios britanicos,
cuando fue finalmente publicado su informe
atrajo la atencién global para el movimiento
independentista.

9. Jallianwala Bagh Assault Shocks India
(El Asalto contra el Jallianwala Bagh
Conmociona a la India)

Mus Raj Rev
General Dyer’s ‘Lesson for all India’ (La
‘Leccion para toda la India’ del General
Dyer): Afiade 1 marcador de Disturbios en 2
casillas con Tropas, después en cada casilla
elimina 1 Guerrilla o Activista por cada cubo
que haya alli (todos a Disponibles).
Sikh protesters massacred (Manifestantes
Sijes masacrados): Afiade 1 marcador de
Disturbios a una casilla con cubos, después
elimina hasta 4 fichas alli y déjalas en Dis-
ponibles (Bases lo ultimo). Modifica la casi-
Ila 2 niveles hacia Oposicion Activa.

Trasfondo. En 1919, Gandhi convocé una
protesta a nivel nacional contra la recién
aprobada Ley Rowlatt (evento 26). En Pun-
jab, las tensiones aumentaron rapidamente
tras el arresto de dos importantes lideres de
la independencia sij. Llegaron tropas del
Ejército Indio Britanico para restaurar el or-
den y el General britanico Reginald Dyer
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hizo publica una proclamacién prohibiendo
la reunién publica. El 13 de abril de 1919,
varios miles de personas se reunieron en el
amurallado Jallianwala Bagh para celebrar el
afio nuevo sij; el General Dyer vio en su lu-
gar un ejército revolucionario. Dirigi6 a sus
tropas hacia el recinto vallado y les ordend
abrir fuego contra la multitud. Las bajas fue-
ron pasmosas: oficialmente murieron 379
personas, pero algunos estiman una cifra
mucho mayor. La masacre y el posterior
trato ligero que recibié el General Dyer (fue
obligado a retirarse, pero muchos le recibie-
ron como un héroe en Gran Bretafia) contri-
buyeron a la determinacion de los indios a
resistirse al mandato britanico como fuese.

10. Aundh Experiment in Home Rule (Ex-
perimento de Autonomia de Aundh)

Mus Rev Raj
Village self-rule fails (Autogoberino de
pueblo fracasa): Modifica tantas casillas
como la Moderacion en 1 nivel hacia Neu-
tral.
Maharaja shares power (El Maharaja com-
parte el poder): Afade marcadores de Pro-
testa hasta a 3 Estados. Modifica la Modera-
ciénen +2.

Trasfondo. En 1938, el Raja Bhawanrao
Shriniwasrao, el lider del estado nativo de
Aundh, en el centro-oeste de la India, parti-
dario del movimiento independentista,
acordd conceder poder politico al pueblo de
Aundh como un experimento de swarai, 0
autogobierno. Gandhi ayud6 a esbozar una
nueva constitucion para Aundh que fue rati-
ficada en 1939. El experimento durd hasta
1947, cuando Aundh fue incorporado a la In-
dia junto con los demas estados nativos.

Instrucciones para FSJ

-Revolucionarios. Este evento no es efec-
tivo (8.8.3) para los Revolucionarios Sin Ju-
gador.

11. Aga Khan Palace Made a Prison (El
Palacio del Aga Khan Usado como Pri-
sion)
Rev Raj Mus

Arrest the Mahatma (Arrestad al
Mahatma): Arresta a Gandhi y a todos los
Activistas que haya en su casilla. Modifica
la Unidad en -1.

Gandbhiji released (Gandhiji liberado): Li-
bera a Gandhi y a todos los Activistas que
haya en Prision: Gandhi y 3 Activistas van a
1 casilla cualesquiera, el resto a Disponibles.

Trasfondo. Gandhi, su esposa Kasturba y su
secretario particular Mahadey Desai fueron
encarcelados en el palacio del Aga Khan
desde 1942 a 1944, durante la Campafia
Abandonad la India (Evento 36). Tanto Kas-
turba como Mahadey Desai murieron debido
a enfermedades cardiacas durante su cauti-
verio.

12. Assault on the Dharasana Salt Works
(Asalto a las Salinas de Dharasana)

Rev Mus Raj
No one through the gates (Que nadie atra-
viese las puertas): En 2 casillas con cubos y
Protesta, reemplaza estos dos marcadores de
Protesta con marcadores de Disturbios, y
arresta a todos los Activistas que haya alli.
Sarojini Naidu leads the march (Sarojini
Naidu lidera la marcha): Coloca marcado-
res de Protesta en hasta 3 casillas con Acti-
vistas. Modifica la Moderacion en -1. La
Faccion Activa permanece Elegible.

Trasfondo. Tras el éxito de la Marcha de la
Sal (Evento 55) en 1930, Gandhi plane6 nue-
vos actos de desobediencia civil. Escribi6 al
Virrey Lord Irwin describiéndole su plan
para marchar a las Salinas de Dharasana y
exigir que fueran cedidas al pueblo indio.
Gandhi fue rapidamente arrestado, pero
otros, incluyendo Sarojini Naidu, ocuparon
su lugar. Esta Gltima dirigié a los manifes-
tantes hasta las puertas, donde fueron ataca-
dos por la policia con porras. Varios murie-
ron y cientos resultaron heridos. Los infor-
mes sobre la violencia aparecidos en los pe-
riodicos (Evento 8) pusieron en duda la legi-
timidad del gobierno britanico de la India.

13. Ottoman Collapse Creates a Vacuum
(El Colapso Otomano Crea un Vacio)
Mus Raj Rev

Muslim community in India agitates for in-
dependence (La comunidad musulmana de
la India hace campafia por la independen-
cia): Modifica la Unidad en -2 o afiade 1 Es-
tado Musulmén a una Provincia Musulmana
sin Control del Raj (si se coloca el Estado,
las Tropas que haya alli se van a Ciudades).
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Muslim community seeks unity within In-
dia (La comunidad musulmana busca la
unidad dentro de la India): Modifica la Uni-
dad en +2. Mueve 3 fichas de Fuera del
Juego a Disponibles.

Trasfondo. El final de
la I Guerra Mundial
trajo el fin del Imperio
Otomano, una vez el
mayor y mas poderoso
imperio musulman de
la historia. El ultimo
sulttn  otomano  fue
también el ultimo ca-
lifa, o gobernador poli-
tico de todos los musulmanes. En la India,
algunos en la comunidad musulmana apoya-
ron los objetivos panislamicos del movi-
miento Khilafat para que el califa volviera al
poder, mientras que otros reflexionaron so-
bre el apoyo a un nacionalismo indio secular.

Ottoman Collapse
Creates Vacuum
et comaa 1 1 Inds e

Frer tn Avaldde

Instrucciones para las FSJ
-Raj: Este Evento no es efectivo (8.8.3) para
el Raj

14. Independence Fighters Take Up Arms
(Luchadores Independentistas Toman las
Armas)

Mus Raj Rev

Indian Political Intelligence disrupts terror
cells (La Inteligencia Politica India desor-
ganiza células terroristas): Elimina hasta 4
Guerrillas de 2 casillas. Los Recursos Revo-
lucionarios bajan -3.

Independence martyrs (Martires por la in-
dependencia): Afiade un total de 5 Guerri-
llas a West Bengal y East Bengal o bien
afiade +5 Recursos a los Revolucionarios.

Trasfondo. La resistencia violenta al go-
bierno inglés fue a menudo dispersa y a pe-
guefna escala, comparada con las insurgen-
cias violentas de Colombia, Cuba, Vietnam,
y Afganistan. Las fuerzas de la policia brité-
nica en la India siguieron de cerca a los gru-
pos revolucionarios y las carceles britanicos,
especialmente la Prision Celular (Carta 32),
estaban llenas de prisioneros politicos.

15. Crackdown at the Qissa Khwani Ba-
zaar (Represion en el Qissa Khwani Ba-
zaar)

Mus Raj Rev

Imperial violence restores order (La violen-
cia imperial restaura el orden): Afade 1
marcador de Disturbios en 1 casilla sin Tro-
pas, después elimina 1 ficha por cada Cipayo
en esa casilla y déjala en Disponibles (Bases
lo ultimo).

Police massacre hundreds (La policia ma-
sacra a centenares): Afiade 1 marcador de
Disturbios en una casilla que tenga cubos.
Modifica esa casilla en 2 niveles hacia Opo-
sicion Activa.

Trasfondo. En 1930, tras el arresto del lider
pastin no violento Khan Abdul Ghaffar
Khan (Carta 17), los manifestantes se reunie-
ron en el Qissa Khwani Bazaar en Peshawar,
en la Provincia de la Frontera Noroeste. Lle-
garon tropas del Ejército Indio Britanico.
Los manifestantes de los Khudai Khid-
matgar (Carta 39) se negaron a rendirse. Tras
un intenso enfrentamiento, las tropas abrie-
ron fuego contra la multitud. En su momento
se informo de que habian muerto 20 perso-
nas. Mas tarde, las estimaciones elevaron ese
nlmero a cientos.

16. Pakistan Declaration Published in
London (Declaracion de Pakistan Publi-
cada en Londres)

Mus Rev Raj

Pamphlet stirs sectarian divisions (Panfleto
provoca divisiones sectarias): Afiade 1 mar-
cador de Disturbios a hasta 2 casillas Musul-
manas, después elimina 1 Base de entre las
casillas seleccionadas.

Choudhry Rahmat Ali coins ‘Pakistan’
(Choudhry Rahmat acuiia ‘Pakistan’):
Afade hasta 2 Bases a Provincias Musulma-
nas que tengan sitio.

Trasfondo. Publicado en 1933 durante la
Segunda Conferencia de la Mesa Redonda
(Carta 27), el panfleto de Choudhry Rahmat
Ali estaba subtitulado “Ahora o nunca; ¢va-
mos a vivir o a perecer definitivamente?”
Fue la primera vez que aparecio impreso el
término Pakstan (posteriormente Pakistan).

17. Khan Abdul Ghaffar Khan

Mus Rev Raj

Protests bring attention to the frontier (Las
protestas llaman la atencion hacia la fron-
tera): En Punjab y en las Provincias adya-
centes, elimina hasta 4 Activistas en total o

46 © 2019 GMT Games, LLC



modifica 2 de esas casillas en 1 nivel hacia
Apoyo Pasivo.

The frontier Gandhi (EI Gandhi de la fron-
tera): Afiade marcadores de Protesta a hasta
2 casillas con Activistas de la Liga. La Liga
permanece elegible.

Trasfondo. EI Khan Abdul Ghaffar Khan
fue un devoto estudiante de los métodos de
no violencia de Gandhi originario de Pesha-
war, en la Provincia de la Frontera Noroeste.
Dirigi6 a los Khudai Khidmatgars en su re-
sistencia no violenta activa al gobierno bri-
tanico del noroeste de la India. Aunque mu-
sulman, permanecié estrechamente alineado
con el Congreso y fue un fiero oponente de
la divisién. Pasé buena parte de los afios 50
y 60 del pasado siglo bajo arresto domicilia-
rio en Pakistan, y tras su muerte en 1988, fue
enterrado en Afganistan.

18. Jinnah Advocates for Muslim India
(Jinnah Aboga por una India Musul-
mana)

Mus Rev Raj

The future leader of Pakistan (El futuro li-
der de Pakistan): Afade 1 Base a cualquier
casilla que tenga sitio. Modifica esa casilla y
una casilla adyacente en 1 nivel cada una ha-
cia Apoyo Activo.

Jinnah voices support for Congress (Jin-
nah expresa su apoyo al Congreso): Modi-
fica la Unidad en +1 y afiade hasta 4 Activis-
tas a casillas Musulmanas.

Trasfondo. Nacido en 1876 en Karachi,
Muhammad Ali Jinnah fue el lider de la Liga
Musulmana desde 1913 hasta la creacion de
Pakistdn en 1947. Aunque originalmente
abogé por la unidad hindi-musulmana, Jin-
nah acabd viendo después que la division y
un estado musulman separado eran la Gnica
manera de proteger a la comunidad musul-
mana en la India. Sirvié como primer Gober-
nador General de Pakistan y es conocido hoy
dia como Quaid-i-Azam, “Gran Lider”.

19. Attack on the Central Assembly in
Delhi (Ataque a la Asamblea Central en
Delhi)

Rev Raj Mus

Perpetrators caught (Perpetradores atrapa-
dos): En 1 casilla cualesquiera, elimina hasta
3 Guerrillas Ocultas o a todas las Guerrillas
Activas.

Symbolic bombing brings attention (Ata-
gue simbdlico con bombas llama la aten-
cion): Afiade 1 marcador de Disturbios en 2
casillas con Control del Raj. Afiade 1 Gue-
rrilla en cada casilla.

Trasfondo. En 1929, Batukeshwar Dutt y
Bhagat Singh (Carta 21) arrojaron octavillas
y dos bombas al edificio de la Asamblea
Central Legislativa en Nueva Delhi para
vengar la muerte de Lala Lajpat Rai (Carta
47). Ambos hombres fueron rapidamente
arrestados, sometidos a juicio y sentenciados
a cadena perpetua.

20. Jugantar Formed in Bengal (Se Forma
el Jugantar en Bengala)

Rev Raj Mus

Revolutionary terrorists (Terroristas revo-
lucionarios): En West Bengal y East Ben-
gal, elimina 1 Guerrilla de cada casilla por
cada cubo alli, después Activa a todas las
Guerrillas.

Freedom fighters (Luchadores por la liber-
tad): Afiade hasta 3 Guerrillas en East Be-
ganl y/o West Bengal, después gira todas las
Guerrillas alli a Ocultas.

Trasfondo. Jugantar
fue uno de los primeros
grupos revolucionarios
anticolonialistas, for-
mado en Bengala en
iy 1906. Tras un intento
fallido durante la | Gue-
rra Mundial de derrocar
al gobierno britanico

Actwyss 31 Gl im Pragady tm
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con ayuda alemana (el
conocido como Complot Aleman), Jugantar
adoptd durante algin tiempo la no violencia
y apoy6 la Campafia de No Cooperacién de
Gandhi de 1920. Debilitado por el arresto de
sus principales lideres y fracturado debido a
sectas rivales dentro del grupo, se fundio ofi-
cialmente con el Congreso en 1938.

21. Bhagat Singh Frustrates the Empire
(Bhagat Singh Frustra al Imperio)

Rev Raj Mus

British arrest Sikh revolutionaries (Los bri-
tanicos arrestan a revolucionarios sijes):
Elimina hasta a 4 Guerrillas de las casillas
que elijas: 2 van a Disponibles, 2 a Fuera del
Juego.
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Independence hero (Héroe por la indepen-
dencia): Afade 4 Guerrillas a Punjab, des-
pués afiade un marcador de Disturbios alli.

Trasfondo. Bhagat Singh fue un comba-
tiente revolucionario que tuvo quizas mayor
impacto sobre el movimiento independen-
tista tras su muerte que durante su vida. En
1928, Singh y otros miembros de la Asocia-
cién Republicana Socialista del Indostan
(Carta 44) mataron a un oficial de policia bri-
tanico, John Saunders. Un afio mas tarde,
Singh fue arrestado por el ataque con bom-
bas a la Agencia Central (Carta 19) vy, es-
tando detenido, fue acusado del asesinato.
Fue ahorcado en 1931. Hasta hoy, Singh si-
gue siendo una figura controvertida: recor-
dado por algunos como un martir de la revo-
lucién, y por otros como un terrorista.

22. Subhas Chandra Bose Conspires with
Japan (Subhas Chandra Bose Conspira
con Japon)

Rev Mus Raj

Government declares Bose a traitor (El go-
bierno declara a Bose traidor): Elimina
hasta a 4 Guerrillas: 2 a Disponibles, 2 a
Fuera del Juego.

Bose rallies support from abroad (Bose ob-
tiene apoyo del extranjero): En 2 casillas sin
Control del Raj, afiade 2 Guerrillas y elimina
1 ficha adversaria (no a Gandhi).

Trasfondo. Bose fue el lider del ala radical
socialista del Congreso, cuyo momento mas
destacado fue durante la década de 1930.
Fue brevemente Presidente del Congreso,
pero fue pronto expulsado del liderazgo en
1939 al chocar con Gandhi con respecto a la
estrategia de movimiento. Al comienzo de la
Il GM, Bose escapd a Alemania, cred un
ejército personal de soldados indios captura-
dos en Africa, y plane6 invadir la India. De-
silusionado con Alemania tras la invasion de
la Union Soviética, abandono su ejército y
huyé a Japdn. Con apoyo japonés, creo otra
fuerza, el Ejército Nacional Indio (Carta 69),
que combatio contra las fuerzas Aliadas en
Birmania en 1944-45. Bose muri6 en un ac-
cidente de aviacion en Taiwan en 1945.

23. Kakori Train Robbery (Robo en el
Tren de Kakori)
Rev Mus Raj

Heist fails to inspire revolt (Atraco no con-
sigue inspirar revuelta): En hasta 3 casillas,
Activa 1 Guerrilla por cada cubo, después
elimina hasta 5 Guerrillas Activas en total de
esas casillas.

Looting (Saqueo): En hasta 3 casillas con
Guerrillas, Ataca gratis y después gira todas
las Guerrillas de las casillas seleccionadas a
Ocultas.

Trasfondo. En 1925, miembros de la Aso-
ciacion Republicana del Indostan (posterior-
mente Asociacion Socialista Republicana
del Indostan, Carta 44) robaron un tren en la
linea de Saharanpur a Lucknow, cerca de
Kakori, en las Provincias Unidas. Unos 40
fueron arrestados en conexidon con el robo y
cuatro fueron finalmente procesados y ahor-
cados en 1927,

24. Raid on the Chittagong Armoury
(Asalto al Arsenal de Chittagong)

Rev Mus Raj

Raj spies thwart the raid (Espias del Raj
desbaratan el asalto): Activa hasta 5 Gue-
rrillas de las casillas que elijas, después eli-
mina 1 Guerrilla Activa por cada cubo en
hasta 3 de esas casillas.

Revolutionaries steal arms (Revoluciona-
rios roban armas): En 1 casilla, afiade 2
Guerrillas de Fuera del Juego, afiade 1 mar-
cador de Disturbios, y modifica la casilla a
Neutral.

Trasfondo. En 1930, 65 revolucionarios di-
rigidos por Surya Sen asaltaron Chittagong
en Bengala Oriental. Capturaron tanto el ar-
senal de la policia como el de la fuerza auxi-
liar, pero no consiguieron encontrar ninguna
municidn. El pequefio ejército huyo a las co-
linas de Chittagong, donde fue rodeado por
varios miles de soldados britanicos. Tras un
tiroteo en el que doce revolucionarios y
ochenta soldados murieron, Sen oculté a sus
hombres en aldeas cercanas. Fue finalmente
encontrado, procesado y ahorcado tres afios
mas tarde.

25. Montagu Declaration Affirms Impe-
rial Rule (Declaracion de Montagu Ase-
vera el Gobierno Imperial)

Raj Mus Rev

Britain will remain firmly in charge (Gran
Bretafia continuara firmemente a cargo):
Modifica la Moderacién en -2 y elimina
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hasta 2 marcadores de Protesta y/o Distur-
bios.

Imperial overreach prompts resistance (La
extralimitacion imperial provoca resisten-
cia): Modifica la Moderacion en +2 y afiade
1 marcador de Protesta o Disturbios a 2 casi-
llas cualesquiera que tengan fichas amigas.

Trasfondo. El Secretario de Estado de la In-
dia Edwin Montagu publicé una declaracion
en 1917 que decia que “la politica del Go-
bierno de Su Majestad es la de aumentar la
asociacion de los indios en todas las ramas
de la administracion.” Fue criticado tanto
por los imperialistas britanicos como por los
lideres indios.

26. Rowlatt Act Employed in Force (Ley
Rowlatt Vigente)

Raj Rev Mus

Government suspends civil liberties (Go-
bierno suspende las libertades civiles): En 2
casillas, arresta 1 Activista por cada cubo.
India’s support of Britain during WWI be-
trayed (El apoyo de la India a Gran Bre-
tafia durante la | GM, traicionado): Afade
1 marcador de Protesta o Disturbios a 2 casi-
llas de tu eleccién, después modifica cada
casilla en 1 nivel hacia Oposicién Activa.

Trasfondo. La Ley de Crimenes Anarquicos
y Revolucionarios fue mas conocida como
Ley Rowlatt por el juez britanico que reco-
mendd tan autoritarias medidas como nece-
sarias para frenar las actividades revolucio-
narias en la India. Esta legislacién propor-
ciond a las autoridades britanicas amplios
poderes para arrestar y detener a revolucio-
narios sospechosos, y fue rapidamente de-
nunciada por los lideres del Congreso.
Gandhi convocd una hartal o acto de
desobediencia civil a lo ancho de toda la na-
cidén como respuesta. Las tensiones cada vez
mas intensas llevaron a la masacre del Ja-
llianwala Bagh (Carta 9), un acontecimiento
que llevé a revocar la Ley Rowlatt en 1922,

27.2nd Round Table Conference in Lon-
don (22 Conferencia de la Mesa Redonda
en Londres)

Raj Mus Rev

Britain promises limited home rule (Gran
Bretafia promete autonomia limitada):
Cambia la Moderacion a 2 y cambia 2 casi-
llas con Control del Raj a Apoyo Pasivo.

Broken promises cause disillusionment
(Promesas rotas provocan desilusion):
Cambia la Moderacién a 4 y coloca un mar-
cador de Protesta en 2 casillas de tu eleccion
que tengan Control del Raj.

Trasfondo. Los acontecimientos de 1930,
incluida la Marcha de la Sal (Carta 55) y el
Asalto a Dharasana (Carta 12) condujeron a
la 22 Conferencia de la Mesa Redonda en
1931. El Pacto Gandhi-Irwin de principios
de afio (Carta 2) ayudd a garantizar la parti-
cipacion de Gandhi. Las esperanzas de que
las conversaciones llevaran a una comparti-
cion del poder entre lideres britanicos e in-
dios pronto desaparecieron, puesto que las
divisiones politicas y étnicas entre ambos
bandos impidieron cualquier cambio real.

Instrucciones para las FSJ
-Revolucionarios. Este Evento no es efec-
tivo (8.8.3) para los Revolucionarios Sin Ju-
gador.

28. British Seek to Divide and Rule (Los
Britanicos Buscan Dividir y Gobernar)
Raj Mus Rev

‘There is not one India, but several’ (‘No
hay una sola India, sino varias’): Modifica
la Unidad en -1. Afade 1 Base de la Liga o
de los Revolucionarios en cualquier casilla
gue tenga sitio y modifica esa casilla en 2 ni-
veles hacia Apoyo Activo.

‘There must be Hindu-Muslim unity,
always’ (‘Debe haber unidad hindi-musul-
mana, siempre’): Modifica la Unidad en +1
y modifica 1 casilla con Activistas del Con-
greso en 1 nivel hacia Oposicion Activa.

Trasfondo. Tensiones milenarias entre las
comunidades hind y musulmana en la India
proporcionaron al gobierno del Raj oportu-
nidades para mantener a los indios divididos.
Mientras que Gandhi fue critico con las po-
liticas britanicas que formalizaron divisiones
legales como el Premio Comunal (Carta 64),
Jinnah se aprovecho de la creciente division
para cooperar con los britanicos y mantener
a los lideres de la Liga Musulmana fuera de
prision durante la turbulenta década de 1940.

29. 1935 Government of India Act (Ley de
Gobierno de la India de 1935)
Raj Rev Mus
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India will remain a crown possession (La
India seguira siendo una posesién de la co-
rona): Elimina 1 Estado Musulmén. EI Con-
greso o la Liga quedan no elegibles durante
la siguiente carta.

Limited self-government granted (Autono-
mia limitada concedida): Coloca 1 Base 0
un Estado Musulmén en 1 Provincia sin
Control del Raj (si se coloca un Estado, las
Tropas que haya alli van a Ciudades).

Trasfondo. La Ley de Gobierno de la India
de 1935 reemplazé a la Ley de similar nom-
bre de 1919y, en teoria, introdujo la posibi-
lidad de una comparticién del poder federal
en la India. Los britanicos seguirian conser-
vando el control del gobierno nacional, pero
el poder provincial seria otorgado a los poli-
ticos indios elegidos. En las elecciones de
1937, el Congreso se hizo con el poder en
ocho de las once provincias. Finalmente, sin
embargo, las promesas de la Ley de 1935 no
se cumplieron. Los funcionarios del Con-
greso abandonaron sus cargos en masse para
protestar por la entrada de la India en la 1l
GM en 1939, y la pobre actuacion de la Liga
Musulmana pudo haber convencido a Jinnah
para abrazar finalmente la particion (Carta
38).

Instrucciones para FSJ

-Raj: Selecciona la Faccién que quedara No
Elegible al azar, primero Facciones con ju-
gador.

-Congreso: Selecciona la Faccién que que-
dard No Elegible al azar, primero Facciones
con jugador.

30. Japan Occupies Indochina (Japdn
Ocupa Indochina)

Raj Rev Mus

Fears of an Indian fifth column (Miedo a
una quinta columna india): Elimina hasta 5
Guerrillas o Activistas de casillas con Con-
trol del Raj y déjalos en Disponibles, no mas
de 2 por casilla.

Distractions to the east (Distracciones en el
este): Elimina hasta 5 Cipayos del mapa, no
maés de 2 por casilla.

Trasfondo. La India habia estado en guerra
con Alemania desde 1939, pero la entrada en
la guerra de Japén en 1941 acerco incémo-
damente la Il GM. Con el Ejército Imperial
Japonés a sus puertas, las tropas del Ejército

Indio Britanico (Carta 1) jugaron un impor-
tante papel en la Camparfia de Birmania. Al
mismo tiempo, Gandhi organiz6 la Gltima
gran campafia no violenta, el Movimiento
Abandonad la India (Carta 36), y Subhas
Chandra Bose colaboré con los japoneses
para invadir la India britanica (Carta 22).

31. Satyagraha in Champaran Challenges
Rents (Satygraha en Champaran Desafia
los Arrendamientos)
Raj Mus Rev

‘You yourself raised the rent simply to fi-
nance a hunting expedition’ (‘Vosotros
mismos solo aumentasteis los arrenda-
mientos para financiar una expedicién de
caza’): Arresta a Gandhi y a cualquiera Ac-
tivista que esté con él, después elimina cual-
quier marcador de Protesta y de Disturbios
de su casilla.

Gandhi’s first nonviolent campaign in In-
dia (Primera campafia no violenta de
Gandhi en la India): Mueve a Gandhi a
Bihar (a menos que esté en Prision), después
coloca un marcador de Protesta (si no hay) y
hasta 3 Activistas alli.

Trasfondo. El primer
intento por parte de
Gandhi de utilizar las
, técnicas no violentas
Smg‘j,’;;:;ﬂ;j;ﬁmﬂ gue habia desarrollado
B s | durante veinte afios en
SSSRSSSE | sydaéfrica fue en 1917.
i e Invitado a Champaran a
— investigar la grave si-
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tuacion de los granjeros
del afiil, Gandhi inici6 una exitosa desobe-
diencia civil que consiguié atencion a nivel
nacional y asegur6 acuerdos con los britani-
cos para relajar las exigencias de los arren-
dadores. Envalentonado por su éxito, Gandhi
se creyo listo para convocar desobediencia
civil alo ancho de la nacién en respuesta a la
Ley Rowlatt (Carta 26) dos afios despues, un
movimiento que posteriormente llamé su
“error del Himalaya”.

32. Cellular Jail (Prision Celular)

Raj Rev Mus
Prisoners exiled to Black Waters (Prisione-
ros exiliados a Aguas Negras): Mueve 2 fi-
chas que no sean Bases a Fuera del Juego (no
a Gandhi), después Activa 4 Guerrillas cua-
lesquiera.
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Hunger strike draws unwanted attention
(Huelga de hambre atrae atencién no
deseada): Baja los Recursos del Raj en -2
por cada Activista en Prision, después baja
la Moderacion en -2.

Trasfondo. Construida en 1906 en la remota
isla de Andaman, en el Océano indico, la Pri-
sion Celular era conocida por el pésimo trato
que recibian muchos prisioneros politicos
enviados alli. En 1933, una hulega de ham-
bre iniciada por 33 prisioneros (incluido
Bhagat Singh, Carta 21) llamé la atencion
sobre sus malas condiciones, y la prision fue
cerrada en 1939.

Instrucciones para FSJ.

-Congreso: Este Evento no es efectivo
(8.8.3) para el Congreso Sin Jugador.

-Liga: Este Evento no es efectivo (8.8.3)
para la Liga Sin Jugador.

-Revolucionarios: Este Evento no es efec-
tivo (8.8.3) para los Revolucionarios Sin Ju-
gador.

33. Flag Satyagraha Defies British (Satya-
graha de la Bandera Desafia a los Britani-
Cos)
Mus Raj Rev

Government bans display of nationalist
symbols (El gobierno prohibe que se exhi-
ban simbolos nacionalistas): En tantas casi-
Ilas como la Moderacion, elimina 1 Guerri-
Ila, Activista, marcador de Protesta o Distur-
bios.

National tricolour flown defiantly (La tri-
color nacional ondea desafiante): En tantas
casillas como la Unidad, elimina 1 ficha ad-
versaria (Bases lo ultimo, no a Gandhi) des-
pués libera hasta a 5 Activistas de Prision y
déjalos en Disponibles.

Trasfondo. El gobierno del Raj habia con-
vertido en crimen exhibir simbolos naciona-
listas, lo que por supuesto hizo facil partici-
par en actos de desobediencia civil simple-
mente ondeando bandearas nacionalistas. La
bandera tricolor con la rueca, propuesta por
Gandhi en 1921, cobré relevancia cuando
fue exhibida en masse en Nagpur en 1923
durante la Satygraha de la Bandera.

34. Protests Shut Down Railways (Mani-
festantes Cierran Ferrocarriles)
Mus Rev Raj

Strike violence scatters protesters (La vio-
lencia de la huelga dispersa a los manifes-
tantes): Arresta a todos los Activistas que
estén en Ferrocarriles y elimina todos los
marcadores de Huelga.

Travel networks disrupted (Redes de tran-
sito interrumpidas): Afiade hasta 3 Activis-
tas Activos o 2 Huelgas a Ferrocarriles.

Trasfondo. La India siempre habia sido una
colonia de recursos para Gran Bretafia, y la
red de ferrocarriles era el principal medio de
transporte para que esos recursos salieran de
la India. Aungue hubo ataques esporadicos
contra trenes particulares, como el Robo de
Kakori (Carta 23), durante la desobediencia
civil a nivel nacional, como con el Movi-
miento Abandonad la India (Carta 36), la
propia red ferroviaria fue el objetivo, con
huelgas de no cooperacién que cerraron es-
taciones y bloquearon vias.

Instrucciones para FSJ.

-Congreso: Si el Raj es una FSJ, este Evento
no es efectivo (8.8.3) para el Congreso.
-Liga: Si el Raj es una FSJ, este Evento no
es efectivo (8.8.3) para la Liga.
-Revolucionarios: Si el Raj es una FSJ, este
Evento no es efectivo (8.8.3) para los Revo-
lucionarios.

35. Akali Movement Unites Sikhs (Movi-
miento Akali Une a los Sijes)

Rev Raj Mus
Sikh Gurdwara Bill restores order in the
Punjab (La Ley de los Gurdwara Sijes res-
taura el orden en Punjab): Coloca hasta 6
cubos en Punjab.
Gurdwara control transferred to local
Sikhs (Control de los Gurdwaras transfe-
rido a los sijes locales): En hasta 2 casillas,
afiade 1 marcador de Protesta o de Distur-
bios, después modifica cada una de esas ca-
sillas en 1 nivel hacia Oposicion Activa.

Trasfondo. EI Movimiento Akali de co-
mienzos de la década de 1920 buscaba que
el control de los gurdwaras, lugares de culto
sij, volviera de los mahants escogidos por
gobernadores britanicos a la mas amplia co-
munidad sij. Adoptando métodos de resis-
tencia no violenta, los Akalis ocuparon va-
rios gurdwars y a menudo tuvieron que sufrir
violentas represalias. La Masacre de Nakana
(Carta 71) hizo que el problema llamara la
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atencion a nivel nacional, resultando en la
Ley de los Gurdwaras Sijes de 1925, que
transferia el control de los gurdwaras de
Punjab a un comité dirigido por sijes.

36. Quit India Movement (Movimiento
Abandonad la India)

Raj Rev Mus
Preemptive strike at movement leadership
(Huelga preventiva en la cupula del lide-
razgo): En 1 casilla con Activistas: afiade 1
marcador de Disturbios, arresta una tirada de
Activistas y cambia esa casilla a Neutral.
‘We shall either free India or die in the at-
tempt’ (‘Liberaremos la India o moriremos
en el intento’): En 2 casillas que elijas, tira
un dado; si el resultado es menor o igual al
namero de fichas amigas, elimina tantos ad-
versarios como la tirada (Gandhi y los Acti-
vistas a Prision, Bases lo Gltimo).

Trasfondo. Muchos indios se sintieron trai-
cionados por la entrada de la India en la gue-
rra en 1939, algo que ocurrio sin que se con-
sultara demasiado a los lideres indios.
Ghandi convocé una desobediencia civil en
masa, lo que llevé a las mayores protestas
del movimiento independentista y al arresto
de unos 100.000 activistas. La Liga Musul-
mana, en su lugar, colaboré con los britani-
cosy publico la Resolucion de Lahore (Carta
38) en 1940, declarando que buscaria un es-
tado aparte para los musulmanes.

37. Delhi Proposals Foster Muslim Inde-
pendence (Propuestas de Delhi Fomentan
la Independencia Musulmana)

Mus Raj Rev

Muslims granted separate representation
(Se concede representacion por separado a
los musulmanes): Coloca un Estado Musul-
man en una Provincia sin Control del Raj
(las Tropas que haya alli van a Ciudades) y
cambia 2 casillas Musulmanas a Apoyo Pa-
sivo. La Liga permanece elegible durante la
siguiente carta.

Jinnah’s proposals highlight divisions (Las
propuestas de Jinnah ponen en relieve las
divisiones): Elimina 1 Estado Musulmén y
coloca una Base de los Revolucionarios alli
(si hay sitio).

Trasfondo. Hacia la década de 1920, el
Congreso estaba dividido entre nacionalis-
tas, que preferian una identidad panindia, y

comunalistas, cuyo objetivo era conservar
centenarias comunidades étnicas y religio-
sas. Las reuniones entre los lideres del Con-
greso, incluidos Nehru (Carta 7) y Jinnah
(Carta 18), dieron como fruto las Propuestas
de Delhi, que aspiraban a conservar la mayo-
ria hindd y a la vez garantizar un lugar para
los musulmanes. Jinnah rechazd posterior-
mente la propuesta y publico sus propios Ca-
torce Puntos, un documento que sefialaba el
camino para la posterior particion de la India
en 1947.

38. Lahore Resolution (Resolucion de
Lahore)

Mus Raj Rev

Britain denies the possibility of separation
(Gran Bretafa rechaza la posibilidad de se-
paracion): Elimina 1 Estado Musulman o 1
Base cualquiera, después cambia esa casilla
a Apoyo Pasivo.

The birth of Pakistan (El nacimiento de Pa-
kistdn): Coloca un Estado Musulmén en
cualquier Provincia Musulmana (las Tropas
gue haya alli van a Ciudades), después co-
loca alli 2 fichas de Fuera del Juego.

Trasfondo. El suefio
de larga gestacion de un
estado musulman sepa-
rado se convirtio en la
postura oficial de la
Liga Musulmana en su
= e sesion  general en
s T Lahore en 1940. Con la

Clo 1)
v

Lahore Resolution

M O P
Il GM asolando Europa

y a punto de tragarse
Asia, la Liga rompio6 con el Congreso y no
participé en el Movimiento Abandonad la
India (Carta 36), respaldando en su lugar el
esfuerzo de guerra britanico a cambio del
apoyo inglés para la particion tras la guerra.

39. Khudai Khidmatgars Active in North-
west (Los Khudai Khidmatgars Activos
en el Noroeste)

Mus Raj Rev

Nationalist divisions split pan-Indian iden-
tity (Las divisiones nacionalistas dividen la
identidad panindia): En 2 casillas Musul-
manas, elimina 1 Activista por cada cubo o
por cada Guerrilla.

Nonviolence spreads among Pashtun (La
no violencia se extiende entre los pastun):
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En 1 casilla Musulmana, reemplaza hasta 3
Cipayos y/o Guerrillas con Activistas.

Trasfondo. Liderados por Kahn Abdul
Ghaffar Khan (Carta 17), los Khudai Khid-
matgars (‘Siervos de Dios”) fueron un grupo
pastin no violento que opero en la Provincia
de la Frontera Noroeste desde mediados de
la década de 1920 hasta la independencia.
Aunque musulmanes, se opusieron vehe-
mentemente a la demanda de una particion
por parte de la Liga Musulmanay en su lugar
apoyaron el Congreso.

Instrucciones para las FSJ.

-Raj. Elimina 1 Activista por cada cubo en
las casillas seleccionadas.
-Revolucionarios. Elimina 1 Activista por
cada Guerrilla en las casillas seleccionadas.

40. 1939 Defence of India Act (Ley de De-
fensa de la India)

Mus Rev Raj

European crisis justifies mass arrests (La
crisis europea justifica arrestos masivos):
Modifica la Moderacion en -2. Arresta a to-
dos los Activistas en hasta 3 casillas de Pro-
testa.

Refusal to aid Britain against the Axis (Re-
chazo a ayudar a Gran Bretaia contra el
Eje): Modifica la Moderacion en +2. Modi-
fica 2 casillas de tu eleccion en 1 nivel hacia
Oposicién Activa cada una.

Trasfondo. Deseoso de
sofocar el tipo de acti-
vidades revolucionarias
que se habian exten-
dido por la India du-
rante la I GM (Carta
20), el gobierno del Raj
aprob6 pronto la Ley
Defensa de la India tras
el comienzo de la Il GM. Proporcionaba a las
autoridades brit&nicas poderes adicionales
en tiempo de guerra que fueron usados du-
rante el Movimiento Abandonad la India
(Carta 36), resultando en el arresto de 60.000
personas durante las primeras semanas de
desobediencia civil.

Preemptive Strike
on Movement Leaders

Cocgrmm Mirdtag Committr wnivd
Awrr 35 pwree ¢ o £ el of
Ateot 2 oy o
Fowry Congrmn oo’ Joul_ Ninm
vn wrvremd \obsal mechor
Fikewme & e 101 kot Auieions
o §

41. Preemptive Strike on Movement Lea-
ders (Atague Preventivo contra los Lide-
rres del Movimiento)

Mus Rev Raj

Congress Working Committee jailed (Co-
mité de Trabajo del Congreso Encarce-
lado): Arresta hasta al doble de una tirada de
dado de Activistas de las casillas que elijas.
‘Every Congress official is in Jail... We’ve
even arrested Nehru’s mother’ (‘Todo fun-
cionario del Congreso estd en Prision...
Hasta hemos arrestado a la madre de
Nehru’): Libera una tirada del dado de Ac-
tivistas en Prision y col6calos en 3 casillas
de tu eleccion.

Trasfondo. En 1942, el Comité del Con-
greso Toda India se reuni6 a comienzos de
agosto v ratifico la resolucion Abandonad la
India, solicitando a Gran Bretafia que se re-
tirara de la India. Al dia siguiente, miembros
del Comité y otros lideres indios fueron
arrestados basandose en la Ley de Defensa
de la India (Carta 40). Las protestas genera-
lizadas que siguieron fueron respondidas con
arrestos masivos. Fue el comienzo del Movi-
miento Abandonad la India (Carta 36).

42. Sir Michael O’Dwyer Assassinated
(Sir Michael O’Dwyer Asesinado)

Mus Rev Raj

An act of insanity (Un acto de demencia):
En hasta 32 casillas con Guerrillas y Tropas,
elimina todas las Guerrillas Activas, después
Activa cualquier Guerrilla Oculta que haya.
Revenge for the massacre at Amritsar
(Venganza por la massacre de Amritsar):
Elimina 1 Tropa o 3 Cipayos de cada una de
2 casillas que contengan marcadores de Dis-
turbios o Protesta.

Trasfondo. O’Dwyer era vicegobernador de
Punjab en 1919 cuando tuvo lugar la masa-
cre de Amritsar (Carta 9), tras la cual co-
ment6 que las acciones del General Dyer de
aquel dia habian sido correctas. Muchos le
consideraron responsable de la masacre, in-
cluido Udham Singh. En 1940, Singh viajo a
Londres, arrinconé a O’Dwyer fuera de Cax-
ton Hall, y le abati6 a tiros.

43. Textile Workers Strike (Huelga de los
Trabajadores Textiles)

Rev Raj Mus

Anti-Communist backlash cuts strike short
(Reaccién anticomunista acorta la huelga):
En hasta 2 casillas, elimina 1 Activista por
cada cubo o por cada Guerrilla. Modifica la
Moderacion en -1.
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Communist support aids the movement
(Ayuda comunista apoya el movimiento):
En hasta 2 casillas con marcadores de Pro-
testa y/o de Disturbios, reemplaza hasta 2
Guerrillas en cada casilla con Activistas.

Trasfondo. La huelga general de 1928 de
150.000 trabajadores de fabricas textiles en
Bombay aumenté la posibilidad de que el
creciente movimiento comunista pudiera
unirse al movimiento independentista. Final-
mente, esto se evitd por medio de las enérgi-
cas medidas gubernamentales y por la nega-
tiva de los lideres comunistas a alinearse con
la causa nacionalista.

Instrucciones para las FSJ.

-Raj. Elimina 1 Activista por cada cubo en
las casillas seleccionadas.
-Revolucionarios. Elimina 1 Activista por
cada Guerrilla en las casillas seleccionadas.

44, Hindustan Socialist Republican Asso-
ciation (Asociacion Republicana Socia-
lista del Indostan)

Rev Raj Mus

Execution of terrorists proves popular (La
gjecucion de terroristas demuestra ser po-
pular): Elimina hasta 2 Guerrillas en total de
hasta 2 casillas, después modifica cada una
de estas casillas en 1 nivel hacia Apoyo Ac-
tivo.

Resistance grows across India (La resisten-
cia aumenta a lo largo de la India): Afade
hasta 4 Guerrillas en total a 2 casillas, des-
pués modifica cada una de estas casillas en 1
nivel hacia Oposicion Activa.

Trasfondo. Fundada en 1925 como Asocia-
cion Republicana del Indostan, el grupo se
prometio a si mismo la destruccion del Raj
por cualquier medio, incluida la violencia.
Sus miembros estuvieron implicados en el
Robo de Kakori (Carta 25), el ataque con
bombas a la Asamblea Central (Carta 19) y
el intento de asesinato del Virrey Lord Irwin
en 1929. A comienzos de la década de 1930,
la mayoria de sus miembros estaban muertos
0 en prision, y el grupo ceso su actividad
poco después.

45. Gandhi Calls for Liquor Boycott
(Ghandi Convoca el Boicot del Licor)
Rev Raj Mus

Boycott fails to change habits (El boicot no
consigue cambiar las costumbres): Selec-
ciona 1 Faccidn para que quede No Elegible
en la siguiente carta. La Faccion Activa per-
manece elegible.

Western culture shunned (Cultura occiden-
tal rechazada): Los Recursos del Raj bajan
en -3 por cada marcador de Protesta en el
mapa.

Trasfondo. Rechazar la compra de bienes
britanicos como una forma de no coopera-
cién fue una potente herramienta no violenta
para presionar al gobierno del Raj. Durante
las campafias de 1921 y 1930, Gandhi con-
vocd un boicot nacional de tela y licor brita-
nicos. Apelando a las virtudes compartidas
de la abstinencia y la pureza, el boicot del li-
cor fue tanto un acto simbolico como un se-
rio drenaje de los ingresos a través de im-
puestos.

Instrucciones para FSJ.

-Raj: Este Evento no es efectivo (8.8.3) para
el Raj Sin Jugador.

-Liga: Este Evento no es efectivo (8.8.3)
para la Liga Sin Jugador.

-Congreso: Este Evento no es efectivo
(8.8.3) para el Congreso Sin Jugador.
-Revolucionarios: Este Evento no es efec-
tivo (8.8.3) para los Revolucionarios Sin Ju-
gador.

46. Bardoli Satyagraha for Rent Relief
(Satyagraha de Bardoli para Reducir
Arrendamientos)

Rev Mus Raj

Reform, but on British terms (Reforma,
pero con las condiciones britanicas): Modi-
fica hasta 3 Estados Nativos en 1 nivel hacia
Apoyo Activo cada uno.

Rent strike gathers support (Huelga por los
arrendamientos consigue apoyo): Modifica
hasta 2 Estados en 1 nivel hacia Oposicién
Activa cada uno.

Trasfondo. En 1928, los granjeros sufrieron
un duro revés debido al hambre y al fracaso
de las cosechas, organizaron una campafia de
desobediencia civil y se negaron a pagar los
impuestos, que habian sido aumentados en
un 30% durante la crisis. Tras varios meses,
el gobierno local cedid y elimind el aumento.
El movimiento hizo de Vallabhbhai Patel
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(Carta 58) una importante figura para el mo-
vimiento independentista.

Instrucciones para las FSJ.

-Liga: Segun 8.8.3, selecciona sélo Estados
en casillas Musulmanas: Jammu y Kashmir
o cualquier Estado Musulman en casilla Mu-
sulmana.

47. Lala Lajpat Rai Killed During Protest
(Lala Lajpat Rai Asesinado Durante Pro-
testa)

Rev Mus Raj

Local police clear crowds with lathi charge
(La policia local desaloja a la multitud con
una carga con lathi): Elimina 1 Guerrilla, 1
Activista, 1 marcador de Protesta o 1 marca-
dor de Disturbios de 2 casillas de tu eleccion
que contengan cubos.

Murder of Sikh independence leader (Ase-
sinato de lider independentista sij): En ca-
sillas con Guerrillas Ocultas, elimina un total
de 3 fichas o reemplaza 2 con Guerrillas o
Activistas (méx. 1 Base, no Gandhi).

Trasfondo. Lala Lajpat Rai habia estado lu-
chando por la independencia desde que se
uniera al Congreso en 1907. En 1928, liderd
una manifestacion no violenta en protesta
por la Comision Simon (Carta 4), y resultd
seriamente herido por la policia del Raj, mu-
riendo posteriormente debido a las heridas.
Para vengar su muerte, Bhagat Singh (Carta
21) plane asesinar al superintendente de po-
licia James Scott, pero mat6 en su lugar al
oficial John Saunders por error.

48. Harijan Campaign to End Untoucha-
bility (Campafia Harijan para Terminar
con el Problema de los Intocables)

Rev Mus Raj

Gandhi pushes too far (Gandhi presiona
demasiado): Modifica hasta 3 casillas sin
Activistas del Congreso en 1 nivel hacia
Neutral cada una.

‘We must remove untouchability from our
hearts’ (‘Debemos eliminar la Intocabili-
dad de nuestros corazones’): En 2 casillas
con fichas de mas de 1 Faccidn, coloca un
marcador de Disturbios o modifica 1 nivel
hacia Oposicién Pasiva.

Trasfondo. Traducido como “hijos de
Dios”, harijan era un término acufiado por
Gandhi para referirse a los indios sin casta e

intocables que eran el Gltimo estrato de la so-
ciedad. Dicho movimiento provocé contro-
versia en la época. Ambedkar (Card 63)
creia que el cambio en el nombre ocultaba el
sufrimiento que los intocables padecian re-
gularmente y preferia el término dalit. Hoy,
el término harijan se considera ofensivo.

49. Independence Day Defiantly Declared
(Se Declara el Dia de la Independencia de
Manera Desafiante)

Raj Mus Rev

An empty gesture (Un gesto hueco): En
hasta 2 casillas, elimina 1 marcador de Pro-
testa o0 1 de Disturbios, después, en cada ca-
silla seleccionada, puedes pagar 2 Recursos
para modificarla 1 nivel hacia Apoyo Activo
(Raj Sin Jugador: modificacion gratuita)

26 January, 1930 (20 de enero de 1930):
Elimina hasta 3 marcadores de Protesta. Por
cada marcador eliminado, modifica esa casi-
lla 1 nivel hacia Oposicién Activa.

Trasfondo. Después de que el Congreso
aprobara una resolucién a finales de 1929
gue pedia la total independencia de la India
de Gran Bretafia, organiz6 una celebracién
del dia de la independencia para enero de
1930. Aungue basicamente simbodlico, el
acto auguro los importantes acontecimientos
de 1930, incluida la Marcha de la Sal (Carta
55) y el Asalto a Dharasana (Carta 12)

50. RSS Paramilitaries (Paramilitares de
la RSS)

Raj Rev Mus

Hindu extremists threaten more violence
(Extremistas hindUes amenazan con mas
violencia): Mueve un total de hasta 4 cubos,
Activistas y/o Guerrillas que pertenezcan a 2
Facciones del mapa a Fuera del Juego (al
menos 1 ficha de cada Faccion).
Nationalism, not communalism (Naciona-
lismo, no comunalismo): Mueve un total de
hasta 4 fichas que pertenezcan a 2 Facciones
de Fuera del Juego a Disponibles.

Trasfondo. La Rashu Otriya Swayamsevak
Sang, u Organizacion de Voluntarios Nacio-
nales, fue creada en 1925. La RSS, un movi-
miento extremista de derechas, buscaba ex-
tender el poder de la mayoria hindu de la In-
dia, y vio las exigencias de los musulmanes
de representacion y particion como una ame-
naza directa, criticando al Congreso como
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una marioneta de los britanicos. Un miembro
de la RSS, Nathuram Godse, asesind a
Gandhi en 1948.

51. Britain Maintains the Salt Tax (Gran
Bretafia Mantiene el Impuesto de la Sal)
Raj Mus Rev

‘Our absolute control of it is a control on
the pulse of India’ (‘Nuestro control abso-
luto de ella es un control del pulso de la In-
dia’): Arresta a todos los Activistas en Fe-
rrocarriles, después aumenta en +2 los Re-
cursos del Raj por cada Ferrocarril sin mar-
cador de Huelga.

‘The King’s writ no longer runs in India’
(‘El mandato del Rey ya no gobierna la In-
dia’): Coloca hasta 3 Activistas o Guerrillas
en los Ferrocarriles que elijas, después mo-
difica la Moderacion en -2.

Trasfondo. En un pais
tropical sin refrigera-
cion, la sal era esencial
para conservar la co-
mida, y los britanicos
entendieron esto bien.
La sal habia sido la
base de la resistencia
india al gobierno brita-
nico desde los primeros
dias del Congreso en la década de 1880, y
continué siendo una cuestién importante en
el siglo XX. ElI mas famoso acto de desobe-
diencia civil de Gandhi, la Marcha de la Sal
(Carta 55), desafié habilmente esta potente
herramienta al control britanico.
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52. Provincial Elections Cool Tensions
(Las Elecciones Provinciales Enfrian las
Tensiones)

Raj Mus Rev

Communal backlash against Congress
gains (Rechazo comunal a los logros del
Congreso): Modifica hasta 2 casillas con
Activistas del Congreso en 1 nivel hacia
Apoyo Activo cada una. EI Congreso queda
No Elegible durante la siguiente carta.
Election proves Nehru’s popularity (Las
elecciones demuestran la popularidad de
Nehru): Modifica 2 casillas con fichas del
Congreso en 1 nivel hacia Oposicién Activa,
después coloca 1 Activista o Guerrilla en
cada casilla.

Trasfondo. Las elecciones para los cargos
de los gobiernos provinciales tuvieron lugar
en once provincias en 1937, tal y como se
prometio en la Ley de Gobierno de la India
de 1935 (Carta 29). EI Congreso obtuvo el
poder en ocho provincias, pero a la Liga Mu-
sulmana no le fue muy bien: a los partidos
regionales de Sind, Bengala y Punjab les fue
mejor que al Congreso o a la Liga, demos-
trando que la separacion comunal dentro de
la politica de la India seguia siendo fuerte.

53. Rent Strike in the United Provinces
(Huelga por Arrendamientos en Provin-
cias Unidas)

Raj Rev Mus

Failure (Fracaso): Mueve hasta 2 cubos,
Activistas o Guerrillas desde el mapa a Fuera
del Juego. La Faccion Activa continda Ele-
gible.

Success (Exito): Mueve hasta 3 fichas de
Fuera del Juego a las casillas que elijas (no
puedes mover Tropas a Estados). El Raj
gueda No Elegible durante la siguiente carta.

Trasfondo. Negarse a pagar los a menudo
elevados impuestos que se debian a los
arrendadores britanicos fue un acto de
desobediencia civil com(n en toda la India,
mas frecuentemente una reaccion a las con-
diciones econdmicas locales que una mues-
tra directa de apoyo al movimiento indepen-
dentista nacional.

54. Hyderabad Defends its Independence
(Hyderabad Defiende su Independencia)
Raj Rev Mus

Princely states support Raj rule (Los esta-
dos nativos apoyan el gobierno del Raj):
Afade hasta 6 Cipayos a hasta 3 Estados,
después, en cada Estado, elimina 1 Guerrilla
por cada cubo alli.

Princely states defend their sovereignty
(Los estados nativos defienden su sobera-
nia): En hasta 3 Estados Nativos, elimina to-
dos los Cipayos menos uno o modifica esa
casilla en 1 nivel hacia Oposicion Activa.

Trasfondo. Después de que la India ganara
la independencia, se esperaba que todo es-
tado nativo se uniria a su vez a la nueva na-
cién, puesto que sus antiguos dirigentes re-
nunciaron a su poder y privilegios. Una no-
table excepcion fue la del gran estado de Hy-
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derabad. Las tropas indias invadieron Hyde-
rabad en 1948, resultando en la conquista y
anexion del estado y la muerte de decenas
(puede que cientos) de miles.

55. The Salt March (La Marcha de la Sal)
Raj Mus Rev

‘It’s going to take a great deal more than a
pinch of salt to bring down the British Em-
pire’ (‘Va a hacer falta mucho mas que una
pizca de sal para derribar el Imperio Brita-
nico’): En la casilla en la que esté Gandhi,
elimina cualquier marcador de Protesta y
arresta a todos los Activistas que haya alli.
Modifica esa casilla en 1 nivel hacia Apoyo
Activo.

‘The function of a civil resistance is to pro-
voke a response’ (‘La funcion de una resis-
tencia civil es provocar una respuesta’):
Coloca marcadores de Protesta en 2 casillas
adyacentes de tu eleccion. A menos que esté
en Prision, mueve a Gandhi a 1 de las casi-
llas seleccionadas y afiade 2 Activistas alli.

Trasfondo. EI més fa-
moso acto de desobe-
diencia civil de Gandhi
ejemplificd las sofisti-
cadas técnicas de la re-
sistencia no violenta
que habia estado practi-
g it | cando durante 35 afios.
T — Escribi6 primero al Vi-
rrey Lord Irwin y le de-
tall6 la marcha planeada: si Lord Irwin es-
taba dispuesto a discutir el posible cambio
las leyes de la sal, ofrecié Gandhi, él pospon-
dria la marcha. Tal y como era de prever, la
carta fue ignorada. Gandhi planed la ruta
cuidadosamente, de manera que llevaria
unas tres semanas andar los 385 kilometros
hasta el océano. Dejo su ashram con 80 se-
guidores y llegd con 50.000. El acto de
desobediencia civil en si mismo, reunir la sal
que habia recolectado en pequefios charcos
junto a la orilla del agua, era tan simple que
todo el mundo podia participar. Es mas, la
sal era importante para todos los indios: re-
basaba las divisiones étnicas y religiosas.
Desafiar a los britanicos recolectando sal era
tanto sumamente simb6lico como muy prac-
tico.

56. Telangana Peasant Rebellion (Rebe-
lién de los Campesinos de Telangana)

Raj Rev Mus
Peasants brutally crushed (Los campesi-
nos, brutalmente aplastados): En hasta 3
Estados Nativos, elimina cualquier marcador
de Protesta o Disturbios y modifica cada uno
en 1 nivel hacia Apoyo Activo.
Communism spreads across Hyderabad (El
comunismo se extiende en Hyderabad):
Modifica 3 Estados Nativos de tu eleccion en
1 nivel cada uno hacia Oposicion Activa.

Trasfondo. Hyderabad era uno de los esta-
dos nativos mas grandes e independientes,
poco dispuesto en un principio a unirse a la
nueva nacion india (Carta 54). Una revuelta
campesina en 1946 fue respondida con bru-
talidad cuando el Nizam emple6 su ejército
privado, los razakars, para aplastar la re-
vuelta comunista. Los propios razakars fue-
ron pronto derrotados cuando el nuevo Ejér-
cito Indio invadio el Estado en 1948 (Carta
54).

Instrucciones para FSJ.

-Liga: Segun 8.8.3, selecciona s6lo Estados
Nativos aparte de Jammu y Kashmir si ello
reduciria el Apoyo y un jugador lleva la Fac-
cion del Raj.

57. Sarojini Naidu Inspires the Masses
(Sarojini Naidu Inspira a las Masas)

Mus Raj Rev
British jails fill with prisoners (Las carceles
britanicas se llenan de prisioneros): Mueve
hasta 2 Activistas del mapa a Fuera del
Juego, después mueve hasta 2 cubos o Gue-
rrillas de Fuera del Juego a las casillas que
elijas (no puedes mover Tropas a Estados).
The Nightingale of India (El Ruisefior de la
India): Afiade hasta 4 Activistas a casillas de
Protesta (hasta 2 de Fuera del Juego).

Trasfondo. Llamada el
Ruisefior de la India,
_ Sarojini Naidu fue una
g | 2 devota estudiante de
S e Gandhi y una notable
P . ~ 7
poetisa. Acompafio a
Gandhi en la Marcha de
la Sal (Carta 55) vy, des-
pués de que Gandhi
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fuera arrestado, dirigio el asalto a Dharasana
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(Carta 21). Muri6 poco después de que se
consiguiera la independencia, en 1949.

58. Vallabhbhai Patel Agitates in Gujarat
(Vallabhbhai Patel Causa Inquietud en
Gujarat)

Mus Rev Raj
Patel’s actions distract the movement (Las
acciones de Patel distraen al movimiento):
En tantos Estados como la Moderacidn, eli-
mina 1 Activista, coloca 1 Guerrilla 0 modi-
fica esa casilla a Neutral.
Nonviolence in Gujarat inspires others (La
no violencia de Gujarat inspira a otros): En
hasta 3 casillas, reemplaza 1 Guerrilla 0 1
Cipayo con 1 Activista de Disponibles.

Trasfondo. Aunque creci6 en las cercanias
de Telangana, Patel acabd siendo asociado
con el estado natal de Gandhi, Gujarat, de-
bido a su critico liderazgo durante el exitoso
movimiento no violento de 1928 (Carta 46).
Patel Ilego a ser uno de los més fiables lugar-
tenientes de Gandhi (Carta 46), y acabd fi-
nalmente jugando importantes papeles en el
gobierno de la India tras la independencia.

Instrucciones para FSJ.
-Revolucionarios: Coloca las Guerrillas an-
tes de eliminar a los Activistas.

59. Khadi Spinning Wheels (Las Ruecas
de Khadi)
Rev Raj Mus

British cloth imports remain strong (La im-
portacion de tela britanica continda siendo
so6lida): Aumenta los Recursos del Raj en +3
por cada Ferrocarril que no tenga ni Huelga
ni Activistas. Modifica la Moderacion en -1.
Homespun becomes a symbol of resistance
(El tejido casero se convierte en un simbolo
de la resistencia): Reduce los Recursos del
Raj en -3 por cada Ferrocarril que tenga
Huelga y/o Activistas. Modifica la Modera-
ciénen +1.

Trasfondo. Cuando no estaba haciendo
marchas, Gandhi se centraba en el programa
constructivo, su intento durante décadas de
ayudar a las aldeas indias a independizarse
de las mercancias occidentales. Reconocid
rdpidamente lo absurdo de exportar algodon
indio a Gran Bretafia simplemente para im-
portar tela britanica. Gandhi popularizo el
confeccionar y llevar tejido casero como

forma de resistirse al gobierno britanico, un
acto de no cooperacion que tan préactico
como simbélico.

Instrucciones para FSJ.

-Raj: Este Evento no es efectivo (8.8.3) para
el Raj Sin Jugador.

-Liga: Este Evento no es efectivo (8.8.3)
para la Liga Sin Jugador.

-Congreso: Este Evento no es efectivo
(8.8.3) para el Congreso Sin Jugador.
-Revolucionarios: Este Evento no es efec-
tivo (8.8.3) para los Revolucionarios Sin Ju-
gador.

60. Gandhi’s Young India Newspaper
(Periddico de Gandhi New India)

Rev Mus Raj
Indian free press restricted by the British
(La prensa libre india restringida por los
britanicos): Elimina a todos los Activistas y
Guerrillas en Ferrocarriles y déjalos en Dis-
ponibles.
Gandhi’s writings spur action (Los escritos
de Gandhi incitan a la accion): Afade 1
Activista Activo o Guerrilla Oculta a hasta 4
Ferrocarriles que estén adyacentes a casillas
con Oposicion.

Trasfondo. Muy consciente del poder de la
prensa para publicitar su mensaje de no vio-
lencia y promover la resistencia al gobierno
britanico, Gandhi publico el periédico sema-
nal Young India desde 1919 a 1931.

61. Simla Conference Divides India (Con-
ferencia de Simla Divide la India)

Mus Raj Rev

Britain exploits communal divisions (Gran
Bretafia aprovecha las divisiones comuna-
les): Modifica hasta 2 Provincias Musulma-
nas en 1 nivel cada una hacia Apoyo Pasivo.
Por cada casilla seleccionada, reduce la Uni-
dad en -1.

Two state plan hesitantly embraced (Acep-
tado reticentemente el plan de los dos esta-
dos): Establece la Unidad en 3 y afiade hasta
2 bases a Provincias sin Control del Raj.

Trasfondo. Poco después de la Il GM, tuvo
lugar la Conferencia de Simla en la India
para discutir el final de la ocupacién brita-
nica. El problema de la particion domind las
discusiones y finalmente la conferencia se
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estanco sin que quedara definida una fecha
clara para la independencia.

Instrucciones para FSJ.
-Congreso: Este Evento no es efectivo
(8.8.3) para el Congreso Sin Jugador.

62. Great Bengal Famine (Gran Ham-
bruna en Bengala)

Mus Rev Raj

Government prioritizes famine relief (El
gobierno prioriza acabar con la ham-
bruna): Modifica East Bengal y todas las ca-
sillas adyacentes a Apoyo Pasivo.

Gandhi denounces policy of denial (Gandhi
denuncia la politica de negacién): En 2 ca-
sillas con Control del Raj, cambia cada una
a Oposicion Pasiva o aflade 1 marcador de
Disturbios a cada una.

Trasfondo. Una de las terribles tragedias del
siglo XX, en la que tres millones de personas
murieron por la hambruna y por la propaga-
cion de enfermedades desde 1943-44. Las
causas del desastre siguen siendo controver-
tidas hasta hoy dia. Muchos culpan a las po-
liticas de tiempos de guerra britanicas, como
aquellas pensadas para negar a las fuerzas ja-
ponesas en Birmania acceso a los recursos,
mientras que otros culpan al crecimiento de
la poblacion y al fracaso de las cosechas de-
bido a desastres naturales en 1942-43.

63. Ambedkar Advocates for Untoucha-
bles (Ambedkar Aboga por los Intocables)
Mus Raj Rev

British exploit caste divisions (Los britani-
cos se aprovechan de la division de castas):
Modifica hasta 3 casillas en 1 nivel hacia
Oposicién Pasiva cada una. Por cada modi-
ficacion, aumenta los Recursos del Raj en
+3.

Political and social independence (Inde-
pendencia politica y social): Mueve hasta 3
Activistas o Guerrillas de Fuera del Juego a
Disponibles. La Faccion ejecutora continia
Elegible.

Trasfondo. B.R. Ambedkar fue un abogado
y abierto critico que buscé activamente ex-
pandir los derechos de los Intocables. Creo
el Pacto de Poona con Gandhi en 1932 (Carta
1964), que garantizaba representacion para
las Clases Deprimidas. Tras la independen-
cia, se convirtio en el lider del Movimiento

Dalit, que presencié como medio millon de
Intocables se convertian con Ambedkar al
budismo en lugar de continuar como hindues
sin casta.

64. Communal Award Solidifies Caste
(Premio Comunal Une Casta)

Mus Rev Raj

Electorate for Depressed Classes establis-
hed (Se crea un electorado para las Clases
Deprimidas): Reemplaza hasta 3 Activistas
del Congreso con Cipayos, Activistas de la
Liga o Guerrillas. Modifica la Unidad en -1.
Gandhi’s epic fast leads to compromise (El
épico ayuno de Gandhi lleva al compro-
miso): Modifica hasta 3 casillas con marca-
dores de Protesta en 1 nivel hacia Oposicion
Activa cada una, después retira los marcado-
res de Protesta.

Trasfondo. La Segunda Conferencia de la
Mesa Redonda (Carta 27) cre6 electorados
separados para los diferentes grupos religio-
sos Yy de castas de la India. Gandhi puso ob-
jeciones a la separacién legal de los Intoca-
bles y emprendi6 su Ayuno Epico, que dur6
seis dias. La huelga de hambre terminé
cuando Gandhi y B.R. Ambedkar (Carta 63)
acordaron el Pacto de Poona para garantizar
a las Clases Deprimidas escafios en la legis-
latura india, pero no constituir un electorado
aparte.

65. United Bengal (Bengala Unida)

Mus Rev Raj

East-West split divides Muslim India (La
division este-oeste divide a la India musul-
mana): Elimina 1 Estado Musulmén o
arresta a todos los Activistas de hasta 2 casi-
llas.

Bengali nationalism (Nacionalismo ben-
gali): Coloca un Estado Musulméan en 1 Pro-
vincia sin Control del Raj (las Tropas que
haya alli van a Ciudades), o coloca marcado-
res de Protesta en 3 Estados de tu eleccion.

Trasfondo. Bengala
fue particionada pri-
mero por los britanicos
en 1905, dando lugar a
la parte oriental, con
mayoria musulmana, y
a la occidental, con ma-
yoria hindu. Este movi-
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miento fue muy impopular y dio lugar a un
movimiento nacionalista bengali que con-
mocioné al gobierno. Aunque la particion
fue anulada en 1911, la linea de fractura re-
ligiosa que recorrié Bengala reapareceria en
1947, cuando la India britanica fue particio-
nada en la India hindd y en el Pakistan mu-
sulmén, que incluia Bengala Oriental (pero
no Calcuta). Bengala Oriental se independi-
zaria posteriormente de Pakistan en 1971-
1972, convirtiéndose en Bangladesh.

66. Gandhi’s Fast Unto Death (Ayuno
hasta la Muerte de Gandhi)

Mus Rev Raj

Gandhi alone cannot end communal vio-
lence (Gandhi solo no puede acabar con la
violencia communal): Afiade 1 marcador de
Disturbios en hasta 2 casillas que tengan Ac-
tivistas tanto del Congreso como de la Liga.
Modifica la Unidad en -1.

Gandhi’s fast halts communal rioting (El
ayuno de Gandhi detiene los enfrentamien-
tos comunales): Reemplaza hasta 3 Guerri-
llas con Activistas. Modifica la Moderacion
en +1.

Trasfondo. El fin del gobierno britanicoy la
posterior particion de la India en naciones
hindu y musulmana llevaron a una violencia
y un derramamiento de sangre de un nivel
pasmoso. En toda la India, comunidades que
habian estado integradas durante miles de
afios se vieron despedazadas. Calcuta, lugar
del derramamiento de sangre comunal en
1946 (Carta 72), estaba en medio de los dis-
turbios en 1947 cuando Gandhi emprendio
un ayuno de cuatro dias que detuvo la vio-
lencia.

Instrucciones para FSJ.
-Raj: Este Evento no es efectivo (8.8.3) para
el Raj Sin Jugador.

67. Land Reform Demanded (Se Exige
Reforma Agraria)

Rev Raj Mus

Indian aristocracy support the Raj (La aris-
tocracia india apoya el Raj): Modifica hasta
3 Estados en 1 nivel hacia Apoyo Activo
cada uno, después elimina 1 Estado Musul-
man.

Large estates broken up (Grandes hacien-
das parceladas): Modifica hasta 3 Estados
en 1 nivel hacia Oposicidn Activa cada uno.

Elimina hasta 4 Cipayos en total de las casi-
Ilas seleccionadas.

Trasfondo. Los britanicos dependian del
centenario sistema de los zamindari para
mantener su gobierno en el norte de la India.
Los zamindari eran arrendadores aristocratas
gue habian recaudado impuestos para los
emperadores mogoles del siglo XVIII, y
continuaron con esa préactica durante la era
del Raj. Muchos arrendadores se aprovecha-
ron de los campesinos que trabajaban sus tie-
rras, lo que llevo a huelgas por los arrenda-
mientos (Carta 53).

68. Red Fort Trials (Juicios de Red Fort)

Rev Raj Mus

Traitors exposed (Los traidores, revelados):
Elimina hasta una tirada de Guerrillas de las
casillas de tu eleccion, después modifica la
Moderacion en -2.

Vindication (Reivindicacion): Modifica la
Moderacion en +2, después resta el doble de
la Moderacion a los Recursos del Raj.

Trasfondo. En 1945-46, importantes lideres
del Ejército Nacional Indio (Carta 69) fueron
juzgados en cortes marciales por combatir
contra Gran Bretafia durante la Il GM. El in-
minente fin del gobierno britanico en la India
y los miedos a que se extendieran motines en
el ejército indio britanico llevaron a senten-
cias suaves.

Instrucciones para FSJ.
-Revolucionarios: Este Evento no es efec-
tivo (8.8.3) para los Revolucionarios Sin Ju-
gador.

69. Indian National Army (Ejército Na-
cional Indio)

Rev Raj Mus

Threat of Japanese invasion unites Indians
(La amenaza de una invasion japonesa une
a los indios): Afiade hasta un total de 3 cu-
bos o Activistas (de Disponibles o de Fuera
del Juego) a East Bengal o a casillas adya-
centes.

INA diverts British attention (El ENI des-
via la atencion de los britanicos): Dale la
vuelta a Ocultas a todas las Guerrillas de la
India o afiade hasta 4 Guerrillas a casillas
Musulmanas.
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Trasfondo. El Ejército
Nacional Indio fue for-
mado por primera vez
en 1942 en el sudeste
de Asia con soldados
del Ejército Indio Brita-
nico (Carta 1) que ha-
bian sido capturados
por las fuerzas japone-
sas, pero se desbandd
poco después. Reformado en 1943 por Sub-
has Chandra Bose (Carta 22), el ENI comba-
tio contra las fuerzas aliadas en Birmania en
1944-45. Tras la guerra, los juicios de miem-
bros del ENI (Carta 68) pusieron en relieve
la precaria naturaleza del gobierno britanico
en los ultimos afos del Raj.
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70. All India Forward Bloc (Bloque de
Avance de la India)

Rev Mus Raj

Subhas Chandra Bose exiled from India
(Subhas Chandra Bose exiliado de la In-
dia): Mueve 2 cubos, Activistas y/o Guerri-
llas cualesquiera a Fuera del Juego. Los Re-
cursos Revolucionarios bajan en -3.

Bose rallies anti-British forces (Bose reor-
ganiza las fuerzas antibritanicas): En hasta
3 casillas, anade 1 Guerrilla o Activista de
Fuera del Juego.

Trasfondo. El Bloque de Avance de la India
fue un grupo de izquierdas formado cuando
Subhas Chandra Bose (Carta 22) fue expul-
sado de la Presidencia del Congreso en 1939.
Cuando pidi6é una revolucién violenta para
acabar con el gobierno inglés, Bose fue
arrestado y el Bloque Avanzado pasé a ser
un partido menor. Tras la Il GM, fue recons-
truido como un partido politico socialista,
activo hasta hoy dia.

71. Nankana Massacre Stuns India (Ma-
sacre de Nankana Conmaciona la India)
Rev Mus Raj

Attack exposes British complacency (Ata-
que expone la autocomplacencia brita-
nica): Afiade 1 marcador de Disturbios a
Punjab y a 1 casilla adyacente cualesquiera
que no tenga Tropas.

Gandhi expresses his anguish and grief
(Gandhi expresa su angustia y su dolor):
Mueve Gandhi a Punjab (libéralo de Prision
si es necesario) y modifica Punjab en 2 nive-
les hacia Oposicion Activa.

Trasfondo. En 1921, durante el Movimiento
Akali (Carta 35), manifestantes sijes ocupa-
ron el gurdwara Nankana Sahib en Punjab.
El mahant a cargo del gurdwara ordené a
mercenarios contratados que asaltaran el
gurdwara y mataran a los que estaban en su
interior. Murieron 86 personas. La policia
local restauro el orden, y el mahant fue en-
tregado a las autoridades locales.

72. Direct Action Day (Dia de Accion Di-
recta)

Rev Mus Raj

British troops restore order (Las tropas bri-
tanicas restaurant el orden): En hasta 3 ca-
sillas con Activistas, elimina a las Guerrillas
Activas. Los Recursos Revolucionarios au-
mentan en +1 por cada Guerrilla eliminada.
Great Calcutta Killings (Gran Masacre de
Calcuta): En hasta 4 casillas con Guerrillas
Ocultas, afiade 1 Guerrilla o, si no hay Con-
trol del Raj, 1 marcador de Disturbios.

Trasfondo. En 1946, la Liga Musulmana
convoco un Dia de Accion Directa para pro-
testar por la formacién de un gobierno pro-
visional sin la aprobacion de la Liga. Las
tensiones hindi-musulmanas ya estaban al-
gidas en la India. Estallaron violentamente
en Calcuta. Tras varios dias de disturbios,
murieron 4.000 personas. La separacion de
la India en India hindd e India musulmana
era irreparable, la particion, inevitable.

Cartas de Campaiia de Virreyes:
NOTA: En aras de la simplicidad y de la
coherencia, he optado por usar el término
menos formal “Lord Tal y Cual” a la hora
de referirme a los Virreyes y Gobernadores
Generales de la India.

73. British Viceroy Lord Chelmsford
(Virrey Britanico Lord Chelmsford)

The Authoritarian (El Authoritarian): El
Asalto cuesta 1 Recurso por cada casilla en
la que Asalten Cipayos.

Efecto en el Raj Sin Jugador: EI Namero de
Activacion durante el Asalto es de 1.

Trasfondo. Frederic John Napier Thesiger,
Lord Chelmsford, sirvio como Gobernador
de Quensland y Nueva Gales del Sur en Aus-
tralia antes de ser nombrado Virrey de la In-
dia en 1916. Durante su mandato, se acerco
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hacia el autogobierno con las reformas Mon-
tagu-Chelmsford, pero también expandié el
poder britanico por medio de la Ley Rowlatt
para refrenar el creciente movimiento nacio-
nalista. La masacre de Jallianwala Bagh en
1919 y los acontecimientos posteriores du-
rante la Camparfia de No Cooperacion que si-
guid perjudicaron los altimos afios de su ser-
vicio, finalizado en 1924.

74. British Viceroy Lord Reading (Virrey
Britanico Lord Reading)

The Imperialist (EI Imperialista): La pri-
mera casilla seleccionada para una operacion
del Raj es gratis.

Efecto en el Raj Sin Jugador: Sin efecto.

Trasfondo. Rufus Daniel Isaacs, Conde de
Reading, habia sido Presidente del Tribunal
Supremo de Inglaterra, un cargo al que re-
nuncidé para convertirse en Virrey. Suce-
diendo a Lord Chelmsford en 1921, intent6
la reconciliacion con los lideres nacionalis-
tas, se reunid con Gandhi, y visit6 en persona
Amritsar, el lugar de la masacre del Jallian-
wala Bagh. También hizo arrestar a Gandhi
en 1922 por sedicion, por lo que fue senten-
ciado a seis afios de trabajos forzados. El
mandato de Reading termin6 en 1926, du-
rante un respiro momentaneo del movi-
miento independentista.

75. British Viceroy Lord Irwin (Virrey
Britanico Lord Irwin)

El Conciliador: El Barrido cuesta 1 Recurso
por cada casilla en la que Barran Cipayos.

Efecto en el Raj Sin Jugador: ElI NUmero de
Activacion durante el Barrido es de 1.

Trasfondo. Tras un
breve interludio, Lord
Reading fue sucedido
por Frederick Lindley
Wood, Baron Irwin, en
1926. Fue uno de los
politicos mas importan-
tes de su época, Sir-
viendo en varios pues-
tos clave que incluian
Lider de la Camara de los Lores, Lord Presi-
dente del Consejo y Lord del Sello Privado.
Su mandato en la India fue testigo de diver-
sos momentos significativos del movimiento

por la independencia, incluyendo el Informe
de la Comision Simon, la Marcha de la Sal,
la Declaracion de Independencia, la Primera
Conferencia de la Mesa Redonda y el Pacto
Gandhi-lrwin. Cuando dejé su cargo en
1931, el tenor del conflicto habia cambiado
irrevocablemente.

76. British Viceroy Lord Willingdon (Vir-
rey Britanico Lord Willingdon)

The Bureaucrat (El Burdcrata): El Desplie-
gue cuesta 1 Recurso por cada casilla en la
que se Desplieguen Cipayos.

Efecto en el Raj Sin Jugador: EI Ndmero de
Activacion durante el Despliegue es de 1.

Trasfondo. EI Comandante Freeman Free-
man-Thomas, Conde de Willingdon, sucedid
a Lord Irwin en 1941. Ya habia servido en la
India, habiendo sido Gobernador de Bombay
y de Madras antes de dejar la India tempo-
ralmente para servir como Gobernador Ge-
neral de Canada. Al comienzo de su man-
dato, la Segunda Conferencia de la Mesa Re-
donda parecia apuntar hacia buenas relacio-
nes entre el gobierno britanico y los lideres
indios, pero eso pronto se desmorond. En
1933, Willingdon ilegaliz6 el Congreso y
Gandhi y 80.000 Activistas fueron arresta-
dos. Abandoné su cargo en 1936.

77. British Viceroy Lord Linlithgow (Vi-
rrey Britanico Lord Linlithgow)

The Defender (EI Defensor): No se coloca
marcador de Disturbios con la Ley Marcial.

Efecto en el Raj Sin Jugador: Puede selec-
cionar casillas sin Disturbios para la Ley
Marcial.

Trasfondo. Victor Ale-
xander John Hope, 2°
Marqués de  Lin-
lithgow, sucedi6 a Wi-
llingdon en 1936, des-
pués de rechazar varias
ofertas para ser Gober-
nador de Madras y Go-
bernador General de

CAMPATGN!

Australia.  Sirvio el
mandato més largo de los siete virreyes que
aparecen en Ghandi, presidiendo las eleccio-
nes provinciales prometidas por la Ley de
Gobierno de la India en 1935, y estaba en el
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cargo cuando comenz6 la Segunda Guerra
Mundial. Buscando el apoyo total de los in-
dios al esfuerzo de guerra britanico, en 1940
promulgé la Oferta de Agosto, que prometia
un mayor papel a los indios en el gobierno
del Raj. Este fue seguido en 1942 por la Mi-
sion Cripps, que prometid Estatus de Domi-
nio a cambio del apoyo en la guerra. Para
muchos en el Congreso, esto era demasiado
poco, llegaba demasiado tarde, y pronto si-
guieron las campafias masivas de desobe-
diencia civil del Movimiento Abandonad la
India.

78. British Viceroy Lord Wavell (Virrey
Britanico Lord Wavell)

The General (El General): Barre gratuita-
mente en una casilla seleccionada para
Asalto.

Efecto en el Raj Sin Jugador: El Raj Sin Ju-
gador Barrera primero en una casilla usando
la columna Barrido de la tabla de Prioridades
para Seleccion de Casillas (8.4.1), después
seleccionara esa casilla para Asalto (8.6.3).

Trasfondo. ElI Mariscal de Campo Archi-
bald Percival Wavell, 1° Conde Wavell, su-
cedio6 a Linlithgow cuando este se retir6 en
1943. Veterano condecorado en la Segunda
Guerra Boer y en la | Guerra Mundial, Wa-
vell habia servido en Oriente Medio al co-
mienzo de la Il Guerra Mundial antes de ser
enviado a la India como Virrey. Lleg6 en mi-
tad del Movimiento Abandonad la India, que
habia descendido hacia 1944 al estar la ma-
yoria de lideres del Congreso, incluido
Gandhi, bajo arresto. Tras la guerra, fue in-
capaz de dominar la violencia comunal que
estallé cuando los britanicos se preparaban
para salir, y fue reemplazado por Lord
Mountbatten en 1947.

79. British Viceroy Lord Mountbatten
(Virrey Britanico Lord Mountbatten)
The Negotiator (ElI Negociador): El Impe-
rialismo cuesta 2 Recursos por marcador o
modificacion (durante el Gobierno o la Fase
de Apoyo de la siguiente Ronda de Cam-
pafia).

Efecto en el Raj Sin Jugador: Sin efecto.

Trasfondo. Louis Francis Albert Victor Ni-
cholas Mountbatten, 1° Conde Mountbatten

de Birmania, fue el Gltimo virrey britanico
de la India, sirviendo menos de un afio en
1947. Superviso la retirada de las fuerzas
britanicas, la particion de la India y la crea-
cion de los estados de la India y Pakistan en
la medianoche entre el 14 y el 15 de agosto
de 1947.

Por Bruce Mansfield

Gandhi no comenzd como un juego COIN.
El proyecto empez6 como un envio al BGG
Solitaire Print and Play Contest de Chris
Hansen en 2015; un intento de responder a
una pregunta que llevaba tiempo plantean-
dome: Muchos juegos representan conflictos
violentos, pero pocos representan la resis-
tencia no violenta; ;como podrias represen-
tar la no violencia en un juego de tablero?
Seleccioné el ejemplo méas famoso de resis-
tencia no violenta, el movimiento de Inde-
pendencia Indio, y comencé con ello. Lla-
mado entonces Hind Swaraj, el primer di-
sefio tomaba prestadas ideas del clasico de
Mark Herman The Peloponnesian War. Era
un juego en solitario con tres facciones, con-
trolando el jugador cada una de ellas en un
turno e intentando dirigir a la India hacia la
independencia, a la vez que evitaba que la
nacion se sumiera en una Guerra Civil. Tra-
bajé intensamente todo el verano, pero no
consegui que funcionara. Retiré mi envio al
concurso y di carpetazo al proyecto.

Y entonces aparecio el maravilloso Liberty
or Death de Harold Buchanan. Como &vido
fan de los COIN, tuve que comprar esta
nueva entrega. Mi hermano y compafiero de
juegos Scott y yo pasamos muchas horas
probando el nuevo disefio. Fue una especie
de revelacion y una ventana hacia la genuina
genialidad del original de Volko Runhnke.
Harold cogidé un sistema que hasta el mo-
mento estaba limitado al siglo XXy lo llevo
al XVIII. Y funcion6. Asi que revivi el pro-
yecto de representar la no violencia con una
nueva idea: ¢Y si el juego que estaba inten-
tando disefiar fuera un juego COIN? De re-
pente tuve claro que tenia algo. Casi todos
los elementos necesarios para contar la his-
toria del movimiento de independencia de la
India encajaban con las caracteristicas pre-
sentes en el sistema COIN: multiples faccio-
nes, medidas tanto de control como de apoyo
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y oposicién en cada casilla, eventos que
aportaban ambientacion a una narrativa ma-
yor, y la capacidad y los objetivos de victoria
de cada faccion. Me llevd casi todo 2016
convertir esa idea en un juego que fuera re-
motamente jugable. Scott me convenci6 de
que lo enviara a GMT vy, en septiembre, le
envié a Volko un largo e-mail describiendo
el juego y sus diversos elementos. Fue tan
amable de responderme y prepard una par-
tida de prueba. Antes de que me diera cuenta,
estaba trabajando en los detalles con Gene:
iGandhi seria un juego de GMT!

Supe desde el principio y crei que las faccio-
nes no violentas acabarian siendo la esencia
de la historia del juego. No podian ser fac-
ciones gubernamentales por razones obvias,
pero tampoco podian ser variaciones de las
facciones Insurgentes: su filosofia funda-
mental tendria que ser totalmente diferente.
Mientras que los insurgentes buscan conver-
tir en ilegitimo al gobierno mediante actos
concentrados de violencia y terrorismo, los
movimientos de resistencia no violenta inte-
rrumpen los sistemas que el gobierno usa
para mantener su poder por medio de la ac-
cion colectiva. Tenia que crear un tipo total-
mente nuevo de faccién no visto previa-
mente, la faccién No Violenta.

Estaba clara que las caracteristicas Unicas de
la resistencia no violenta tendrian que ser in-
corporadas en el disefio de las facciones No
Violentas: sus Operaciones, Actividades Es-
peciales, fuerzas y condiciones de victoria.
Tras investigar tanto sobre la teoria de la re-
sistencia no violenta como sobre el movi-
miento no violento histérico de la India,
identifiqué las maneras que las facciones No
Violentas (NV) necesitarian para diferen-
ciarse de las Facciones Insurgentes de los
COIN:

* Las fuerzas NV tendrian que ser distintas
de las fuerzas Insurgentes. En lugar de Gue-
rrillas, las Facciones NV usan Activistas.
Mientras que las Guerrillas son octogonales,
los Activistas son circulares.

* Las fuerzas NV deberian actuar colectiva-
mente. Al contrario que las Guerrillas, que
estan o bien Activas u Ocultas como células
individuales, los Activistas en la misma ca-
silla esta o bien todos Activos o todos Inac-
tivos.

* Las fuerzas NV no deberian esconderse en
las sombras. Cuando los Activistas empren-
den una accién no violenta, su casilla debe
ser primero sefialada con un marcador de
Protesta, que adelanta sus intenciones.

* Las fuerzas NV deberian de ser inmunes a
las acciones del Gobierno a menos que em-
prendan actividades de resistencia. Hasta
que los Activistas sean Activados por un
marcador de Protesta, no pueden ser el obje-
tivo de las Operaciones de Asalto del Raj, y
las Operaciones de Barrido no pueden Acti-
varlos.

* Las opciones de los NV deberian reflejar
las condiciones politicas. Mientras que una
Faccion Insurgente opera independiente-
mente gastando sus propios Recursos, las
Facciones NV no gastan Recursos. En lugar
de eso, la extension de sus Operaciones
queda determinada por los niveles de Mode-
racion y Unidad, dos importantes medidores
del juego.

* Las acciones de resistencia NV son disrup-
tivas. En lugar de eliminar fichas, las Opera-
ciones NV actlan para alterar y frustrar las
acciones del Gobierno: las fichas Activas
amenazan el Control del gobierno; los cubos
no pueden salir de casillas con Protesta; y no
puede comprarse Apoyo en casillas con fi-
chas Activas.

* Las acciones de resistencia NV deberian de
tener efectos continuos. Una vez una Guerri-
Ila ejecuta una Operacion de Terror, no
puede volver a hacerlo a menos que se oculte
primero. Pero los Activistas en casillas de
Protesta pueden ejecutar la No Cooperacion
unay otra vez.

El camino desde idea a juego acabado fue
largo y lleno de retos. Como disefiador de
juegos novato, tuve que aprender un montén
sobre el proceso de disefio y de pruebas de
juego. Tuve la suerte de contar con la guia
de aquellos con més paciencia y habilidad
que yo. Volko Ruhnke me dio su tiempo y su
consejo, y me hizo las preguntas exactas
para que avanzara el disefio. Harold Bucha-
nan y Morgane Guyon-Rety me ofrecieron
apoyo infinito y sesiones de prueba. O.Shane
Balloun se ocupd de las correcciones de los
primeros borradores y me ayud6 a moldear
el lenguaje para los desplegables de las fac-
ciones. Jerry White me escucho paciente-
mente mientras le describia una idea dema-
siado compleja para un nuevo sistema para
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los bots, y después, como buen maestro, in-
sistié en gque podia hacerlo mejor. Y nada de
esto hubiera sido posible sin los esfuerzos in-
cansables de Jason Carr, que lo “pilld” desde
el principio y me ayudo a impulsar esta idea
hasta que se convirtié en un juego acabado.

Finalmente, quiero dar las gracias a mi her-
mano y amigo de toda la vida Scott Mans-
field. Ha estado jugando a juegos conmigo
desde la primera vez que abrimos Axis &
Allies hace muchos afios, preguntandonos
para qué eran todas aquellas piezas y por qué
las reglas eran tan largas. Hemos llegado
muy lejos desde entonces, y hada de esto hu-
biera ocurrido sin tu apoyo. (Ademas, mama
me ha hecho ponerle.)

Bruce Mansfield
Bellingham, Washington, EE.UU.
Enero de 2019

Por Jason Carr

Desarrollar un juego de una serie, especial-
mente un juego de una serie con tanto éxito
como la serie COIN, es un desafio especial.
Cada juego deberia valer por si mismo, y
cada juego deberia de ser consistente con los
que le han precedido. Esta obligacion, y exi-
gencia, ha sido la fuerza motora detrés de
todo el trabajo que Bruce y yo hemos inver-
tido en Gandhi. Gandhi aporta un tipo de
Faccidn totalmente nueva a la serie COIN —
las Facciones No Violentas— y dar con las
convenciones adecuadas para dichas Faccio-
nes fue un gran desafio.

Primero, las Facciones no violentas necesi-
tan nuevas Operaciones y lenguaje: los Acti-
vistas no estan “Ocultos”, estan “Inactivos”.
No “Marchan”, se “Manifiestan”. Sus Acti-
vidades Especiales incluyen Persuasion y
Negociacidon. Estos son mucho mas que sim-
ples cambios en el lenguaje, puesto que re-
flejan la diferencia entre Facciones violentas
y no violentas en la serie COIN. Esperamos
que esto proporcione nuevas narrativas que
explorar a los jugadores, y dé pie a nuevos
caminos de lectura y exploracion fuera de la
mesa de juego.

En segundo lugar, reflejamos este nuevo len-
guaje con una nueva forma de ficha para las
fuerzas no violentas. La serie COIN usa un
lenguaje visual rico para ayudar intuitiva-
mente a explicar cbmo se comporta una fi-
cha, de manera que los jugadores tendran
cierta continuidad entre titulos. Los juegos
de la serie no han sido perfectamente consis-
tentes con este lenguaje visual —Colonial
Twilight usa hexagonos para Guerrillas en
lugar de octogonos, y Liberty or Death, Fa-
lling Sky y Pendragon usa tres tipos diferen-
tes de fichas para las fortificaciones premo-
dernas—, pero la idea de que una forma espe-
cifica de ficha tenga un comportamiento si-
milar en toda la serie es una importante parte
de lo que hace la serie COIN cohesiva. Asi
que, para Gandhi, introducimos el cilindro
como ficha para los Activistas no violentos.
Esperamos encontrar nuevos e inesperados
usos para esta ficha en futuros volimenes.

Finalmente, en Gandhi nos dimos cuenta
nada mas comenzar las pruebas de juego de
gue los Recursos no representaban de apro-
piadamente la manera en la que las Faccio-
nes no violentas operaban. EI compromiso es
la moneda mas apreciada para el Activista no
violento: el deseo de que un ciudadano nor-
mal se una a la causa y luche por lo que él
cree que es correcto. Puesto que el mismo
Mohandas Gandhi fue critico para el com-
promiso del publico con la no violencia,
Gandhi es el primer juego COIN de la edad
moderna con una ficha de Lider. Creemos
gue la manera en gue hemos representado el
compromiso, la tolerancia de expresion del
gobierno, y la Unidad interfaccional es ins-
tructiva con respecto a lo que hace funcionar
a estos movimientos.

Esperamos que encuentres las Facciones no
violentas divertidas e interesantes de jugar.
Si quieres saber mas sobre los principios de
la no violencia, te rogamos que veas la Bi-
bliografia Seleccionada por Bruce en el Re-
glamento.

Seria negligente si no diera las gracias al an-
terior Desarrollador de la Serie, Mike Bertu-
celli. Su firme mano es evidente en los ulti-
mos seis titulos de la Serie COIN, y Gandhi
no seria la mitad del juego que es sin su con-
sejo y guia.
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Jason Carr, Desarrollador de la Serie COIN
Colorado Springs, Colorado, EE.UU.
Enero de 2019

Para mantener el reglamento lo mas limpio
posible, hemos reunido aqui las notas hist6-
ricas y de disefio.

NUmeros de Poblacion

Los nimeros de Poblacion de cada casilla no
representan estrictamente el nimero total de
personas, ya que la mayoria de indios eran
granjeros campesinos que tuvieron poca re-
percusion directa en la politica. Si los nime-
ros de Poblacién tuvieran que ser un reflejo
exacto de la verdadera poblacion (digamos
500.000 personas por Poblacién), casillas
como Gujarat tendrian s6lo 1 de Poblacién,
mientras que West Bengal y East Bengal
juntas jtendrian una Poblacién de 100! En
lugar de eso, las casillas de Pob 2 represen-
tan areas con alta densidad de Poblacion (es-
pecialmente a lo largo de la llanura del Gan-
ges en las areas costeras norte y sur alrede-
dor de Bombay y Madras).

Casillas Musulmanas

Las Casillas Musulmanas son regiones con
una poblacion musulmana significativa,
aproximadamente el 25% o mas. Muchas de
estas casillas, pero no todas, formarian la
nueva nacion de Pakistan después de que la
India se dividiera mediante particion en
1947. Una provincia del mapa, Punjab, seria
a su vez particionada entre la India y Pakis-
tan.

Estados Nativos y Musulmanes

Los cientos de Estados Nativos Indios dis-
frutaron de soberania interna mientras estu-
vieron sometidos al protectorado britanico
sobre toda la India. Los Estados Musulma-
nes son areas reconocidas por los britanicos
como importantes para los indios musulma-
nes, que quizas un dia serian parte de la India
musulmana separada, el problema que acab6
dividiendo a la Liga Musulmana de sus alia-
dos del Congreso y la llevo a la creacion de
Pakistan en 1947.

Cipayos

Historicamente, los Cipayos eran indios em-
pleados como soldados por el Ejército Brita-
nico, y jugaron un papel significativo, aun-
gue desgraciadamente menospreciado, en las
operaciones britanicas en el Frente Occiden-
tal durante la | GM y en el Norte de Africa,
Italia y Asia durante la Il GM (el Ejército In-
dio briténico de la Il GM, con 2.6 millones,
fue la mayor fuerza histérica compuesta
completamente por voluntarios). En térmi-
nos de juego, los Cipayos se refieren a cual-
quier indio oficialmente al servicio del Raj
Britanico, ya sea manteniendo el orden como
soldados o policias, 0 como parte de la buro-
cracia colonial, como parte de la plantilla ad-
ministrativa o de los juzgados, oficinas pos-
tales y telegréficas y otras instituciones ne-
cesarias para el gobierno colonial.

Revolucionarios

La Faccion de los Revolucionarios es un tér-
mino general para las muchas organizacio-
nes violentas y antibritanicas que surgieron
y cayeron durante este periodo. Estas inclu-
yen la Asociacion Republicana Socialista del
Indostan en las Provincias Unidas (Carta
44), Jugantar (Carta 20) y el Ejército por la
Independencia de la India en Bengala, la Jo-
ven Sociedad de la India en Punjab, el movi-
miento politico Hindu Mahasabha (de la que
el asesino de Gandhi, Nathuram Godse, era
miembro), y el Ejército Nacional Indio
(Carta 69). Aungue estos grupos no actuaron
con mucha cohesidn, compartian el objetivo
comun de acabar con la ocupacion britanico
y —en contraste con el camino de la resisten-
cia no violenta de Gandhi— estaban deseosos
de cometer actos violentos para conseguir tal
fin. La mayoria de grupos habian sido supri-
midos por los britanicos o desbandados por
los dirigentes de la India y Pakistan hacia
1947. Algunos, como la Hindu Mahasabha,
se rebautizaron como partidos politicos na-
cionalistas en oposicion al partido de Nehru
gue dominaba el Congreso, y que permanece
activo hoy dia.

Bases

Las Bases, disponibles para las Facciones de
la Liga Musulmana y de los Revoluciona-
rios, representan redes de influencia que
apoyan o bien los intereses musulmanas
(Liga Musulmana), o hindues (Revoluciona-
rios) en el subcontinente en una futura India
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posterior al Raj y fracturada por el comuna-
lismo.

Virrey Britanico

El Gobernador General gobernaba la India
como representante de la corona, siendo es-
cogido por el soberano y ratificado por el
parlamente, de ahi lo de Virrey. Cada carta
de Virrey describe las fechas historicas en
las que sirvio el virrey que le da nombre.
Esto es sélo a efectos informativos.

Guerrillas vs. Activistas

Las Guerrillas no son tan dafiinas como las
fuerzas del Raj, pero disfrutan de una ventaja
informativa en cuanto a que los contrainsur-
gentes deben Activarlas (localizarlas) antes
de eliminarlas. Los Activistas no son fuerzas
militares, sino civiles. No estan sujetos al
arresto por parte de las fuerzas del Raj hasta
gue Protestan. Las Protestas, por otro lado,
son dificiles de finalizar mediante la fuerza
puesto que todos los Activistas de la casilla
deben ser primero arrestados antes de que el
Gobierno puede eliminar la Protesta. Era tal
la popularidad de Gandhi que su simple
arresto podia crear oposicién al gobierno del
Raj. De hecho, jalgunos lideres britanicos se
quejaban de que Gandhi era mas peligroso
en prision!

Resistencia No Violenta

Los movimientos no violentos tienen una
ventaja sobre los violentos debido a que pue-
den movilizar a mas participantes. Al contra-
rio que unirse a un ejército de guerrillas,
unirse a un movimiento no violento no im-
plica dejar atréas el hogar, la profesion y la
familia. De hecho, hay una serie de activida-
des no violentas efectivas con barreras de
participacion muy bajas: todo desde ocupar
fisicamente espacios estratégicos a convocar
una baja colectiva. En muchos casos, estos
movimientos locales eran orquestados y di-
rigidos por el liderazgo nacional del Con-
greso Nacional de la India o la Liga Musul-
mana (aunque importantes lideres como
Gandhi, Nehru, Patel, Abdul Ghaffar Khany
otros fueron esenciales a la hora de alentar a
la resistencia local.) Era tarea de los activis-
tas —extraidos de la poblacion local—, que hi-
cieron buena parte del trabajo para frustrar el
gobierno britanico de la India.

La Paradoja de la Represion

El namero total de marcadores de Protesta
Disponibles viene determinado por el valor
actual de la Moderacion. Acciones del es-
tado mas represivas —un valor de Modera-
ciéon bajo— crean la propia resistencia que
este busca aplastar: mas Protesta. Esta es la
Paradoja de la Represion, a la que el experto
en la no violencia Gene Sharp llamé “jiu-
jitsu politico.”

Guerrillas en Ferrocarriles

Recordando el caos generalizado de la rebe-
lién de 1857, los servicios de policia de la
India Britanica (CID) vigilaron de cercaa re-
volucionarios sospechosos y no dudaron en
arrestar a cualquiera que consideraran una
amenaza para el control del Raj. Permtir que
solo las Guerrillas Ocultas muevan a Ferro-
carriles representa el efecto paralizador que
esto tenia sobre grupos antibritanicos ya ais-
lados por el vasto tamafio y las divisiones
culturales tradicionales de la India.

Tratado

Cuando el Raj opera dentro de un Estado du-
rante Tratado, el Maharaja gobernante (o
Sultan, Nawab, Nizam y demas) ha aceptado
ayudar en las operaciones britanicas y com-
partir el coste.

Il Guerra Mundial

El acontecimiento histérico que precipito la
crisis mas urgente de la India fue la Il Guerra
Mundial. Estableci6 los participantes de una
carrera que acabaria llevando al fin del go-
bierno britanico y a la division de la India de
acuerdo con la linea de fractura de la parti-
cién. Muchos indios se sintieron traiciona-
dos por la entradaen guerra de la India en
1939, algo que ocurri6 sin que apenas se
consultara a los lideres indios. Gandhi con-
voco una desobediencia civil masiva, el Mo-
vimiento Abandonad la India (Carta 36), que
condujo a las mayores protestas del movi-
miento independentista y al arresto de unos
100.000 activistas. La Liga Musulmana pu-
blico la Resolucion de Lahore en 1940, de-
clarando que buscaria un estado separado
para los musulmanes. Como respuesta, vio-
lentos grupos revolucionarios se moviliza-
ron motivados por su deseo de asegurar el
dominio hindd en una India posterior al Raj.
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Uno de estos grupos, el ejército Nacional In-
dio, incluso se coordind con las fuerzas japo-
nesas de Birmania para apoyar la invasion de
la India, que nunca se materializ6. La guerra
alterd para siempre el curso de la historia bri-
tanica, poniendo fin a la época imperial,
puesto que las posesiones britanicas a lo
largo de Asia y Africa se organizaron para
independizarse. En Gandhi, la crisis de la Il
Guerra Mundial esta representada, no tanto
por los eventos de la guerra propiamente,
sino por cémo cada Faccién aprovecha la
crisis para su propio beneficio con el fin de
impulsar su propio programa para la India.

Adaptado de un articulo que apareci6 origi-
nalmente en InsideGMT.
Por Bruce Mansfield

Mucha gente en este planeta vive en paises
gue se han visto directamente afectados por
luchas no violentas. La no violencia tiene un
historial largo y exitoso a la hora de conse-
guir el cambio politico en el mundo; estudios
recientes han demostrado que es el doble de
efectivo a la hora de conseguir objetivos que
la resistencia violenta. En el siglo XX, las
campafias no violentas han conseguido resis-
tirse con éxito a regimenes en la India,
China, Brasil, las Filipinas, Guatemala, Ni-
geria, Sudafrica, Iran, Dinamarca, Ucrania,
Polonia, Checoslovaquia, Serbia, Rumania,
los Estados Unidos y muchas otras naciones.

Y, aun asi, la no violencia es pasada por alto
y malinterpretada a pesar de su frecuencia 'y
de su éxito. Gandhi serd el primer juego
COIN, y uno de los primeros juegos de ta-
blero publicados, que incluya la resistencia
no violenta. No sélo las luchas histdricas no
violentas tiene poca representacion en los
juegos, sino que los que existen sobre los
movimientos de resistencia violenta tienden
a seleccionar los ejemplos con mas éxito
como modelos a pesar del éxito limitado de
las insurrecciones violentas.

Uno de los retos a la hora de disefiar Gandhi
ha sido proporcionar una representacion pre-
cisa de la resistencia no violenta. Hacerlo asf
es particularmente dificil con este tema,
puesto que hay muchos mitos y conceptos

erréneos con respecto a la no violencia que
han acabado arraigando. Quizas el mito mas
comun es que la no violencia es sélo resis-
tencia pasiva, algo parecido a la sumision.
Pero nada podria estar mas lejos de la ver-
dad: la no violencia es una fuerza activa por
el cambio. Otro mito es que solo los pacifis-
tas comprometidos pueden adoptar los méto-
dos no violentos. EI mismo Gandhi ayudé a
gue este mito se extendiera, hablando a ve-
ces de la no violencia como si tuviera casi
poderes misticos de persuasion incluso con-
tra los opresores mas brutales. Pero la no
violencia no esté limitada a santos; sus me-
todos estan abiertos a casi todo el mundo y
son mucho mas accesibles que las formas de
resistencia violenta. Finalmente, se afirma a
menudo que la no violencia es mucho menos
eficaz que la violencia. Sin embargo, el re-
gistro historico muestra que la no violencia
es realmente el doble de eficaz que la violen-
cia. ldentificar y detener estos mitos es im-
portante para comprender toda la gama de
resistencia disponible a las personas que lu-
chan contra la opresién.

Tres Mitos de la No Violencia

N° 1. La No Violencia es sélo resistencia
pasiva. Es simplemente la ausencia de vio-
lencia. Es sumision a la opresion por medio
de la inaccion.

La no violencia no es pasiva, no es simple-
mente el mero rechazo filosofico de la vio-
lencia, no es sumisién. Los movimientos de
resistencia no violenta se organizan en torno
a la accion provocativa para enfrentarse di-
rectamente a la opresion. Va mas alla de las
formas de participacion politica regulares e
institucionalizadas, como presionar, votar o
aprobar leyes. Aunque estas acciones pue-
den acompariar a la resistencia no violenta,
no todo lo que no es violento deberia de ser
considerado no violencia.

En lugar de eso, estudiosas como Erica
Chenoweth y Maria Stephan han observado
que la resistencia no violenta “es una forma
de conflicto activo en la que civiles desarma-
dos usan una variedad de tacticas no violen-
tas como huelgas, boicots, protestas y mani-
festaciones para afectar al cambio politico
sin usar la violencia.” Los movimientos no
violentos funcionan aprovechando el poder
de grandes cantidades de participantes para
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despojar del apoyo politico, econémico, so-
cial e incluso militar a un régimen que los
necesita para mantener su poder y autoridad.
Como Jamila Raquib, directora ejecutiva del
Albert Einstein Institute, afirma: “la lucha no
violenta funciona destruyendo a un opo-
nente, no violentamente, sino identificando
las instituciones que un oponente necesita
para sobrevivir, y negandole esas fuentes de
poder.” Las protestas y manifestaciones pu-
blicas atraen atencion no deseada hacia ins-
tituciones corruptas y leyes injustas. Las
huelgas y los boicots interrumpen la econo-
mia. Esta resistencia es activa, no pasiva.

“Nunca se ha hecho nada en este mundo sin
la accion directa,” escribio Gandhi en 1920.
Rechaz6 enérgicamente la idea de que el mo-
vimiento para liberar la India fuera similar a
los movimientos histéricos de resistencia pa-
siva. En lugar de eso, pidi6 la accion directa
para desafiar el control britanico sobre la In-
dia: desobediencia civil y no cooperacion.
Con la desobediencia civil, los indios rom-
pieron deliberadamente leyes injustas para
provocar una respuesta de los britanicos y
demostrar los limites del poder de estos.
Marcharon cuando marchar estaba prohi-
bido, pidieron el fin del gobierno colonial
cuando tales conversaciones eran sediciosas,
recogieron sal cuando era ilegal. Los indios
también emprendieron la no cooperacion re-
tirando su apoyo al régimen britanico. Huel-
gas, boicots, marchas y otras formas activas
de resistencia hicieron cada vez mas dificil a
los britanicos gobernar a stbditos que se ne-
gaban a ser sometidos.

N° 2. La no violencia es sélo para pacifistas
comprometidos que la adoptan Unicamente
por razones morales o de principios.

Nuestra familiaridad con importantes lideres
no violentos es quizas la responsable de este
mito. Gandhi y King se han convertido en fi-
guras miticas con fiestas nacionales y peli-
culas épicas en las que se representa la resis-
tencia no violenta de manera conmovedora.
El propio Gandhi cultivé una imagen de san-
tidad y predicé la no violencia como forma
de vida: vivié en una granja ashram comu-
nal, llevaba sélo lo que llevaban los indios
mas pobres, tejia su propia ropa, se nego a
viajar en primera clase. Similarmente, el Dr.
King vio en la no violencia una alternativa a
los males del racismo, la pobrezay la guerra,

yendo mas alla de la lucha por el debido pro-
ceso gue habia caracterizado el movimiento
por los derechos civiles. Tanto Gandhi como
King concibieron la no violencia como una
poderosa fuerza espiritual; su martirio garan-
tizd su estatus de santos. Y, sin embargo, le-
jos de ser practicada por unos pocos selectos,
la resistencia no violenta es de hecho una he-
rramienta para el cambio disponible para un
amplio rango de participantes. De hecho, es
la propia accesibilidad de la no violencia la
que la hace eficaz. Aunque muchos adoptan
la no violencia debido a su superioridad mo-
ral, muchos mas lo hacen porque es un enfo-
gue pragmatico. Para mucha gente que busca
el cambio politico, la no violencia es simple-
mente una mejor opcion que tomar las ar-
mas. Porque las barreras de entrada a la par-
ticipacion en campafias de resistencia no
violenta son mucho mas bajas que para las
campafias violentas, los movimientos no
violentos han sido histéricamente mucho
mayores que los violentos. De los 25 movi-
mientos mas grandes de resistencia del siglo
XX, los movimientos no violentos han te-
nido una media de 200.000 miembros, cua-
tro veces la de los movimientos violentos.
Piensa en todos los obstaculos que afronta un
movimiento de guerrillas. Los combatientes
armados necesitan estar preparados fisica-
mente, tienden a ser jévenes y varones, y re-
quieren de entrenamiento extensivo. Es un
duro compromiso unirse a un movimiento
violento. Las guerrillas a menudo deben de-
jar atras sus hogares y familias, y las opera-
ciones violentas son muy arriesgadas. Los
movimientos violentos operan desde las
sombras; los grandes nimeros se convierten
en una responsabilidad, no en una ventaja.
Hay prohibiciones contra la violencia inhe-
rentes en toda cultura; los guerrilleros tiene
que ser entrenados para matar. Y, una vez
termina el conflicto, es muy dificil la transi-
cién a la vida civil normal.

En algunos aspectos, los movimientos no
violentos estan también organizados como
unidades militares, con miembros entrena-
dos preparados para enfrentarse directa-
mente al régimen con grandes riesgos. Pero
los movimientos no violentos no cargan con
el peso de las barreras de entrada, que tien-
den a mantener las insurrecciones violentas
pequefias. Casi todo el mundo puede partici-
par en un movimiento no violento, sea cual
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sea su edad, género u origen. La participa-
cion no precisa de un gran compromiso que
obligue al participante a abandonar la vida
normal. Al contrario que los movimientos
violentos, estos compromisos casuales son
bienvenidos. Hay muchas maneras de parti-
cipar en la resistencia no violenta y muchos
métodos entrafian pocos riesgos; el activista
no violento Gene Sharp identificd 198 méto-
dos diferentes para la accion no violenta. La
resistencia no violenta es publica y atrae a
nuevos miembros, puesto que llama la aten-
cion. Rechazando la violencia, los partici-
pantes no necesitan superar convicciones
morales largamente arraigadas que prohiben
hacer dafio a los demas. Y, después, es mu-
cho més fécil la transicion a la vida civil por-
que, en primer lugar, unirse a un movimiento
no violento no implicar dejar esa vida.

N° 3. La no violencia s6lo funciona rara-
mente. Aungue unos pocos movimientos No
violentos han tenido éxito y han sido ejem-
plos muy notables, s6lo la violencia puede
derrotar a un opresor brutal.

Sin embargo, histéricamente la no violencia
tiene un mejor historial que la violencia. Du-
rante el siglo XX hubo 325 campafas de re-
sistencia alrededor del mundo, en una amplia
variedad de sistemas y circunstancias. Tal y
como descubrieron Chenoweth y Stephan,
los movimientos no violentos tuvieron éxito
un 50% de las veces, mientras que los movi-
mientos violentos s6lo lo tuvieron en un 25%
de los casos. La no violencia funciona.

La no violencia es mas eficaz porque obtiene
mas facilmente dos importantes ventajas so-
bre la resistencia violenta: atrae a mas parti-
cipantes, y es mejor a la hora de generar
apoyo domeéstico. Puesto que los movimien-
tos no violentos son mas visibles y es mas
faciles unirseles, son capaces de generar mas
miembros. Y mas miembros implican una
mayor probabilidad de éxito. Los nimeros
cuentan. El punto critico para el éxito identi-
ficado por Chenoweth y Stephan parece ser
de un 5%. Si una campafa de resistencia,
violenta o no violenta, puede movilizar tan
so6lo al 5% de la poblacién, hace que sea di-
ficil para los regimenes mantenerse en el po-
der. Con el 7% o el 10%, el régimen esta
condenado. Las represalias contra activistas
no violentos son a menudo contraproducen-
tes, atrayendo atencion global no deseada y

presionando a los partidarios leales a deser-
tar. A medida que la resistencia popular
crece, el régimen se encuentra incapaz de
responder; sus herramientas violentas e inti-
midatorias acaban siendo inutiles. La no vio-
lencia tiene éxito en parte porque puede al-
canzar su umbral mas facilmente. Los movi-
mientos violentos atraen a pocos, y sus actos
de violencia (terrorismo, asesinatos, secues-
tros) tienden a fortalecer la resolucion del ré-
gimen. Contra méas violentos son, menos
éxito acaba teniendo la insurgencia. Por
ejemplo, Max Abrams estima que las insur-
gencias violentas que emplean el terrorismo
tienen éxito menos del 10% de las veces. Di-
cha violencia pierde a los partidarios domés-
ticos; las insurgencias violentas se ven a me-
nudo obligadas a depender del apoyo extran-
jero para su éxito. Es mas, las represalias
contra los insurgentes no generan el tipo de
oposicidn visto cuando los gobiernos asaltan
aciviles no violentos. De hecho, buscar y eli-
minar guerrillas pueden realmente fortalecer
el apoyo politico por un régimen.

Algunos conocidos insurgentes violentos
han tenido éxito. En Cuba, Argelia y Viet-
nam, por ejemplo, los insurgentes lograron
movilizar a gran numero de participantes,
sus ataques contra infraestructuras guberna-
mentales y colaboradoras hicieron dificil que
el gobierno del régimen gobernara eficiente-
mente, y la violencia del gobierno y de sus
aliados extranjeros solo fortalecio la resolu-
cion de los insurgentes. En otras palabras,
jtuvieron éxito apropiandose de muchas de
las ventajas de las campariias no violentas!
Pero las similitudes con la resistencia no vio-
lenta acaban aqui: una vez victoriosas, las in-
surgencias violentas pueden ser tan opresi-
vas como el régimen vencido. La resistencia
no violenta, por otro lado, cuando tiene éxito
da normalmente como resultado sistemas es-
tables y democraticos.

En la India, cientos de miles participaron en
las muchas campafias del movimiento no
violento contra el gobierno britanico. Unos
50.000 marcharon con Gandhi durante la
Satyagraha de 1930 y sobre 60.000 fueron
arrestados durante la campafia. Durante la
Campafia Abandonad la India de 1942,
100.000 activistas fueron encarcelados por
los britanicos en los primeros meses de la
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campafia. Al final, el estudioso de la no vio-
lencia Kurt Schock sostiene que el movi-
miento de Gandhi tuvo €xito porque “mind
el poder del gobierno britanico, demostrd
que el gobierno de Gran Bretafia en la India
se basaba en la fuerza, en lugar de la legiti-
midad, redujo la justificacion para la repre-
sion violenta, influyd en los publicos de re-
ferencia en Gran Bretafia e ilumino la futili-
dad de intentar reprimir violentamente un
movimiento nacional de accion no violenta
con fuerza militar.”
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