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Gandhi es un juego de tablero parade 1 a 4
jugadores que representa el conflicto insur-
gente y contrainsurgente (COIN) durante el
final del Raj britanico en la India, 1917-
1947, hasta la creacion de los modernos es-
tados de la India y Pakistan.

El despliegue del juego se explica en la pa-
gina 52 de este reglamento. Un indice en las
paginas 54-57 enumera y describe términos
esenciales del juego. Las secuencias y opcio-
nes para los jugadores y las acciones de las
Facciones Sin Jugador estan resumidas en
diversas hojas de ayuda.

1.1 Transcurso General de la Partida

En Gandhi, hasta cuatro jugadores controlan
Facciones que buscan determinar el destino
de la India: el Raj Britanico, el Congreso Na-
cional Indio, la Liga Musulmana y los Revo-
lucionarios. Cada Faccion usa sus fuerzas y
un conjunto Unico de capacidades para in-
fluir en las casillas del mapa. Ademas, cada
Faccion intenta alcanzar un objetivo de vic-
toria Unico. El Raj busca controlar territorio
e influenciar a la poblaciéon de la India para
gue apoye su gobierno. ElI Congreso Nacio-
nal Indio buscar terminar con el control Raj
consiguiendo la oposicién popular a los bri-
tanicos. La Liga Musulmana también busca
la oposicion al Raj britanico como medio
para fundar estados protegidos para los in-
dios musulmanes. Y los Revolucionarios
buscan acabar con el Raj Britanico mediante
los disturbios y establecer bases para la in-
fluencia hindd y sij.

Gandhi es el Volumen 1X de la Serie de jue-
gos COIN, que usa reglas similares para cu-
brir insurgencias historicas y modernas. Un
mazo de cartas regula el orden de turnos, los
eventos, la comprobacion de la victoria y
otros procesos. Cada turno, se juega una
nueva carta del mazo de eventos. Esta carta
determina qué dos Facciones jugaran en este
turno y el orden en el que esas Facciones ju-
garan. Cada Faccion debe tomar una deci-
sion: usar el Evento de la carta, o renunciar
al Evento para elegir entre un menu Unico de
Operaciones y de Actividades Especiales. La
eleccion de una Faccidn influencia a las otras
conforme se roba una nueva carta y continla
la partida. Periodicamente, una carta de

Campafia interrumpe el juego, concediendo
a las Facciones una pausa momentanea para
reagruparse y prepararse para la siguiente
ronda. Al final, la Faccion que supere en ma-
yor cantidad su objetivo es la ganadora.

1.2 Componentes
Una caja completa de Gandhi incluye:
* Un tablero de 85 x 55 cm (1.3)
* Un mazo de 72 cartas de Evento (5.0)
* 7 cartas de Campana (2.4)
» Un mazo de 24 cartas de Arjuna (8.2)
* 125 fichas de madera (1.4):
15 Tropas (cubos rojos)
45 Cipayos (cubos blancos)
16 Activistas de la Liga Musulmana (cilin-
dros verdes pequefios)
16 Activistas del Congreso (cilindros na-
ranjas pequefios)
16 Guerrillas Revolucionarias (cilindros
octagonales pequefios negros)
1 Lider (cilindro naranja grande)
5 Bases de la Liga Musulmana (discos ver-
des)
5 Bases Revolucionarias (discos negros)
6 fichas de Elegibilidad y de Recursos (ci-
lindros medianos; 2 rojos, 1 naranja, 1
verde, 2 negros)
* 12 peones de madera (6 blancos, 6 negros)
* Una plantilla de marcadores
» Una ayuda con la Secuencia de Juego y la
Ronda de Campafia (6.0)
* 3 desplegables de ayuda con las Facciones
de los jugadores (3.0, 4.0, 7.0)
» Un desplegable de ayuda para las Faccio-
nes Sin Jugador (8.0)
* 4 dados de seis caras (1 rojo, 1 naranja, 1
verde, 1 negro)
* Un Manual con el trasfondo
* Este manual con las Reglas del Juego

1.3 El Mapa
El mapa muestra la colonia britanica de la
India dividida en diversas casillas.

1.3.1 Casillas del Mapa. Hay cuatro tipos
de casillas en el mapa: Provincias, Ciudades,
Estados y Ferrocarriles.

* Las Ciudades son areas urbanas de la India
que histéricamente fueron centros importan-
tes de la administracion imperial britanica.
 Las Provincias son areas que histdrica-
mente estaban administradas por el Raj Bri-
tanico.
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* Los Estados son areas que histéricamente
no estaban directamente administradas por el
Raj. Los Estados Nativos o Principados
(sombreados en amarillo e impresos en el
mapa) eran gobernados por gobernantes in-
dios independientes. Los Estados Musulma-
nes (sefialados con un marcador de Estado
Musulman en la casilla de Control de la Pro-
vincia durante la partida) son areas que pre-
tenden proteger la autonomia de los indios
musulmanes.

* Los Ferrocarriles son lineas de comunica-
ciones a lo largo de las cuales se exportaban
las riquezas de la India a Gran Bretafia.

1.3.2 Ciudades. Cada Ciudad muestra una
Poblacién de 1. Dos Ciudades son también
casillas musulmanas (1.34): Karachi y Cal-
cutta.

1.3.3 Provincias. Cada Provincia muestra
una poblacion de 1 o 2. Siete Provincias son
también casillas musulmanas (1.3.4): North-
west Frontier, Baluchistan, Sind, Punjab,
West Bengal, East Bengal y Assam.

1.3.4 Casillas Musulmanas. Las
@ casillas matizadas en verde con un

icono de media luna son casillas
Musulmanas.

Importante: Un marcador de Estado Musul-
man en si mismo no convierte una casilla en
una casilla musulmana.

1.3.5 Estados. Hay dos tipos de Estados: Es-
tados Nativos y Estados Musulmanes.

Los Estados Nativos estan im-
presos en el mapa y nunca cam-
bian de estatus durante la par-
tida. Un Estado Nativo, Jammu
& Kashmir, es también una casilla Musul-
mana (1.3.4), pero no es un Estado Musul-
man.

Muslim =~ LOS Estados Musulmanes en-
State tran en juego durante las Activi-
& dades Especiales de la Liga Ne-
——/ gociacién e Infiltracion (4.4.1,
4.4.2) y con algunos Eventos (5.0). Un mar-
cador de Estado Musulman sélo puede ser
colocado en una Provincia, y cambia esa ca-
silla a Estado. Si el marcador de Estado Mu-
sulman es posteriormente eliminado, la casi-
lla vuelve a ser Provincia de nuevo.

NOTA: Un marcador de Estado Musulmén
puede ser colocado en una casilla no musul-
mana.

Cualquier regla que se refiera a Estados se
aplica tanto a Estados Nativos como a Esta-
dos Musulmanes. Los Estados no son Pro-
vincias y nunca estan Controlados por el Raj
(siempre son “casillas sin Control del Raj” y
no se suman a la victoria del Raj por Control
del Raj [7.2]). Los Estados nunca pueden
contener Tropas. Cuando un Estado Musul-
man es creado, el jugador del Raj debe mo-
ver de inmediato cualquier Tropa que hu-
biera alli a cualquier nimero de Ciudades.

Importante: Las Tropas del Raj nunca pue-
den entrar ni ser colocadas en Estados en
ningn momento.

© 2019 GMT Games, LLC 3




1.3.6 Ferrocarriles. Los Ferrocarriles afec-
tan a diversas Operaciones (3.0) y Activida-
des Especiales (4.0). Cada Ferrocarril acaba
en una Ciudad o Pueblo. Los Ferrocarriles
nunca son Controlados por el Raj y no tienen
valores de Apoyo/Oposicion ni de Poblacion
(es decir, no se suman a la victoria del Raj o
de los Revolucionarios [7.2]. ni pueden con-
tener una Base [1.4.2]).

Cada Ferrocarril tiene un Valor Econémico
(Econ) que se suma a los Recursos del Raj
durante la Fase de Recursos (6.2.2) si ese Fe-
rrocarril no tiene un marcador de Huelga
(1.1.2).

Los Activistas NV siempre estan Activos
(1.4.3) cuando estan en un Ferrocarril.

NOTA: jLos Ferrocarriles son casillas!
“Casillas que no sean de Ferrocarril” se re-
fiere a Ciudades, Provincias y Estados.

1.3.7 Protestas y Disturbios. Las casillas
con un marcador de Protesta (1.10) son casi-
llas de Protesta. Las casillas con uno 0 méas
marcadores de Disturbios (1.11) son casillas
de Disturbios.

1.3.8 Adyacencia. La adyacencia afecta al
movimiento de las fuerzas y a ciertos Even-
tos. Dos casillas cualesquiera que cumplen
una de las siguientes condiciones son adya-
centes:

« Casillas que hacen frontera (se tocan) una
con otra.

* Provincias y Estados que se tocarian de no
ser porque estan separadas por un Ferroca-
rril.

* Ferrocarriles, Provincias o Estados separa-
dos por Pueblos.

NOTA: Los Pueblos no son casillas; simple-
mente interrumpen o finalizan los Ferroca-
rriles (1.3.6). Hay un lugar en el mapa en el
que un Pueblo enlaza Provincias y Estados
adyacentes en el sur: Bombay Presidency
esta adyacente a Coastal Andhra, y Hydera-
bad esta adyacente a Mysore.

1.3.9 Prision. La casilla Prision se usa para
mantener a Gandhi y a los Activistas arres-
tados durante la Operacion Asalto (3.2.4) del
Raj y durante las Actividades Especiales
Tratado y Gobierno (4.2.1, 4.2.2) del Raj, 0

cuando son colocados alli por Eventos (5.0).
Las fichas en Prision no se consideran en el
mapa y no estan Disponibles hasta que son
liberadas (durante las Operacion de los NV
Concentracion [3.3.1], o durante las Activi-
dades Especiales del Congreso Negociacion
[4.3.1] o Satyagraha [4.3.2], debido a Even-
tos, o durante las Rondas de Campafia).
Cuando se te diga que arrestes fichas NV,
muévelas a la casilla Prision.

1.3.10 Casilla Fuera del Juego. La Casilla
Fuera del Juego alberga fuerzas que no estan
Disponibles hasta que entren. Las fichas que
estan Fuera del Juego entran durante Opera-
ciones 0 Eventos, o (s6lo para el Raj) durante
cada Crisis (6.8).

1.3.11 Medidor de Moderacion. El medi-
dor de Moderacion (6.6) mide la severidad
general del conflicto en la India. Determina
el coste de todas las Operaciones del Raj que
usan Cipayos (3.2) y las Operaciones de Dis-
turbios de los Revolucionarios (3.4.4), limita
el nimero de casillas que el Congreso puede
seleccionar para Operaciones (3.3), y deter-
mina el nimero de marcadores de Protesta
Disponibles (1.10).

1.3.12 Medidor de Unidad. El medidor de
Unidad (6.7) mide en nivel de tension entre
las comunidades hindd y musulmana de la
India. Afecta al Reagrupamiento de la Liga
Musulmana y de los Revolucionarios (3.3.1,
3.4.1) y limita el nimero de casillas que la
Liga Musulmana puede seleccionar para
Operaciones (3.3).

1.4 Fuerzas

Las fichas de madera representan las distin-
tas fuerzas de las Facciones:

* Tropas del Ejército Britanico en la India
(cubos rojos) y de Cipayos del Raj Britanico
(cubos blancos). El icono de carta de Evento
del Raj es la Estrella de la India, y el icono
de Elegibilidad del Raj es la corona brita-
nica, simbolos de la soberania real britanica
en toda la India.

» Activistas del Congreso Nacional Indio (ci-
lindros naranjas) y Mohandas Gandhi (cilin-
dro naranja grande). El icono de la Faccion
del Congreso es una rueca, un simbolo de la
independencia politica y econémica de la In-
dia que aparecia en la bandera swaraj
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(autogobierno) del Congreso de 1931.

* Activistas de la Liga Musulmana (cilindros
verdes) y sus Bases (discos verdes). El icono
de la Faccion de la Liga Musulmana es una
estrellay una media luna, un importante sim-
bolo del Islam que posteriormente se convir-
ti6 en la base para la bandera de Pakistan.

* Guerrillas Revolucionarias (octagonos ne-
gros) y sus Bases (discos negros). El icono
de la Faccion de los Revolucionarios es un
tigre, basado en la bandera Azad Hind (India
Libre) del Ejército Nacional Indio en la Il
GM.

1.4.1 Disponibilidad y Eliminacién. El In-
ventario mostrado en “Fuerzas Disponibles”
en la pagina 58 de este reglamento limita el
numero total de fichas que puede haber en
juego. Las Fuerzas que no estan en el mapa,
en Prision o en la casilla Fuera del Juego se
dejan en la casilla Fuerzas Disponibles. (Co-
loca las Bases de los Revolucionarios en las
casillas vacias de mayor valor de la casilla
Bases Disponibles, revelando el numero de
Bases en el mapa para ayudar a llevar la
cuenta de los Puntos de Victoria y de los Re-
cursos de los Revolucionarios.)

» Las Fuerzas sdlo pueden ser colocadas y
reemplazadas por aquellas que hay en las ca-
sillas Disponibles. Ignora cualquier instruc-
cién para colocar o reemplazar fuerzas si el
tipo apropiado no esta en la casilla Disponi-
bles (retira esas fichas en lugar de reempla-
zarlas).

* Los jugadores del Congreso, la Liga Mu-
sulmana y los Revolucionarios (Unica-
mente), mientras ejecutan una Operacion,

Actividad Especial o Evento, pueden elimi-
nar sus propias fichas del mapa para hacer
que pasen a Fuerzas Disponibles (excepcion:
Gandhi no).

* Durante el Despliegue del Raj (3.2.1), pue-
den cogerse cubos del mapa si no hubieran
en Disponibles.

» Los marcadores de Protesta y Disturbios no
pueden ser retirados del mapa de manera vo-
luntaria, a menos que asi lo diga parte de una
Operacion, Actividad Especial o Evento, o
sea durante las Fases de Apoyo y Reinicio de
cada Ronda de Campafia.

* Las reglas que se aplican a los Activistas
afectan tanto a las fichas del Congreso como
a las de la Liga Musulmana.

1.4.2 Apilamiento. Cualquier cantidad de fi-
chas puede ocupar una casilla, excepto:

* La cantidad maxima de Bases permitida en
una casilla es igual a la de la Poblacién de la
casilla (de manera que nunca se pueden co-
locar Bases en Ferrocarriles).

« Las Tropas nunca pueden entrar a ni ser co-
locadas en Estados.

* Una casilla pude tener como maximo un
marcador de Protesta. Una casilla puede con-
tener cualquier cantidad de marcadores de
Disturbios.

1.4.3 Fichas Activas. Ciertas Operaciones y
Actividades Especiales afectan s6lo a fichas
Activas.

* Los cubos del Raj, las Bases y Gandhi
siempre estan Activos.

* Los Activistas estin Activos siempre que
estén en una casilla de Protesta o en un Fe-
rrocarril. Los Activistas Activos se muestran
poniendo su lado con el simbolo hacia
arriba; de no ser asi, estan Inactivos. Todos
los Activistas de una casilla estan Activos o
Inactivos a la vez.

* Las Guerrillas estan Activas u Ocultas
como fichas individuales. Las Guerrillas Ac-
tivas se colocan con el simbolo hacia arriba;
de no ser asi, estdn Ocultas. Despliega y co-
loca siempre las nuevas Guerrillas Ocultas
(incluso cuando reemplazan a una ficha).

NOTA: A menos que las instrucciones espe-
cifiquen Guerrillas “Ocultas”, es suficiente
con “Activar” Guerrillas Activas (permane-
cen Activas). Durante la partida, dale la
vuelta a los Activistas si entran o abandonan
una casilla de Protesta.
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Importante: Los Activistas siempre estan
Activos cuando estan en casillas de Protesta
y en Ferrocarriles, y siempre estan Inactivos
en cualquier otra parte.

1.4.4 Objetivos Adversarios. Una vez esco-
gidas como objetivos, es necesaria la elimi-
nacion o la Activacion de fichas hasta donde
Ilegue la capacidad de la Faccion. Durante
los Asaltos (3.4.4) y Tratados (4.2.1), el Raj
escoge fuerzas NV como una Faccion. Du-
rante los Ataques (3.4.3), los Revoluciona-
rios, si tienen éxito, puede escoger eliminar
dos fichas adversarias cualesquiera (no a
Gandhi; Tropas y Bases lo tltimo).

1.45 Lider. La Faccion del Con-
greso recibe una ficha de Lider, que
representa a Mohandas Gandhi.
Gandhi no es un Activista, pero
cuenta como una sola ficha a efectos del
Control del Raj (1.7). Ademas:

* Gandhi esta siempre Activo (1.4.3).

+ Gandhi no puede ser eliminado, pero puede
ser arrestado durante la Operacion del Raj
Asalto (3.2.4), las Actividades Especiales
del Raj Tratado y Gobierno, y debido a cier-
tos Eventos (5.0).

1.5 Jugadores y Facciones

Se puede jugar a Gandhi con 1, 2, 3 0 4 ju-
gadores. El Raj es una Faccién contrainsur-
gente (COIN), el Congreso y la Liga Musul-
mana son Facciones no violentas (NV), y los
Revolucionarios son una Faccién insur-
gente. Las Facciones sobrantes son Faccio-
nes Sin Jugador (FSJ) dirigidas por las sec-
cion de reglas 8.0.

Alternativamente, con dos o tres jugadores,
los jugadores pueden llevar cualquier Fac-
cion sobrante:

* Con tres jugadores, un jugador lleva el
Congreso y la Liga Musulmana o, si lo pre-
fiere, el Raj y los Revolucionarios.

* Con dos jugadores, un jugador lleva el
Congreso y la Liga Musulmana, el otro el
Raj y los Revolucionarios.

Un jugador que juega con dos Facciones usa
el margen de victoria menor de las dos (7.1-
.3) y s6lo hace que la partida acabe tras una
comprobacion de victoria (6.1) si ambas
Facciones cumplen sus condiciones.

Para cualquier Faccion dada, las fichas ami-
gas son todas las fichas que pertenecen a esa
Faccion. Las fichas adversarias son cual-
quier ficha que pertenezca a cualquier otra
Faccion.

NOTA: El Congreso y la Liga Musulmana
pueden requerir un juego mas intrincado
para alcanzar su potencial y deberian ser
Ilevados pro jugadores con mas experiencia.

1.5.1 Acuerdos. Los jugadores pueden lle-
gar a cualquier acuerdo mutuo que las reglas
permitan, con una sola vinculacion: una vez
un jugador acuerda algo dentro de la ejecu-
cion de una Operacion, Actividad Especial,
Evento o durante la Fase de Apoyo, ese
acuerdo se mantiene durante esa accion. Un
jugador que no logra llegar a un acuerdo al
comienzo de una accion puede cancelar esa
accion. Todas las negociaciones son abier-
tas.

1.5.2 Transferencia de Recursos. El Raj y
los Revolucionarios pueden transferirse Re-
cursos entre ellos en cualquier momento que
uno de ellos esté ejecutando una Operacion,
Actividad Especial o Evento.

1.6 Apoyo y Oposicion

Active El Apoyoy la _Opo_sicic')n
UYLl SUVRES  afectan a la victoria y a
(2

X2 | algunas Operaciones y
Actividades Especiales.

1.6.1 Niveles de Apoyo/Oposicion. Las ca-
sillas de Ciudad, Provincia y Estado siempre
muestran uno de cinco posibles niveles de
Apoyo u Oposicion al gobierno colonial del
Raj:

* Apoyo Activo

* Apoyo Pasivo

* Neutral

* Oposicion Pasiva

* Oposicion Activa

1.6.2 Apoyo/Oposicién  Activos. El
Apoyo/Oposicion Activos cuentan el doble
de Poblacion para el Apoyo/Oposicién Tota-
les (1.6.3, 1.6.4), que afectan a la victoria
(7.2). Muestra el nivel actual de Apoyo u
Oposicion con marcadores colocados en
cada casilla. Muestra el estado de Neutral
mediante la ausencia de dichos marcadores.
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1.6.3 Apoyo/Oposicion Pasivos. La victoria
del Raj, del Congreso y la de la Liga Musul-
mana dependen del valor total del Apoyo o
de la Oposicién de la poblacion, respectiva-
mente. Actualiza los marcadores CV en el
contador numerado del borde del tablero
cuando cambien el Apoyo o la Oposicién.

Active Passive

Support VI
<2 x1 | Neutral

Apoyo Total = (2 x Poblacion en Apoyo
Activo) + (1 x Poblacién en Apoyo Pasivo)

Oposicidon Total = (2 x Poblacion en Opo-
sicion Activa) + (1 x Poblacién en Oposi-
cién Pasiva)

1.6.4 Oposicion Musulmana Total. La
Liga Musulmana sélo gana puntos de victo-
ria por Oposicion en una de las 10 casillas
Musulmanas impresas en el mapa (7.2):

Oposicion Musulmana Total =
(2 x Poblacion en casillas Musulmanas en
Oposicién Activa) +
(1 x Poblacion en casillas Musulmanas en
Oposicién Pasiva) +

1.7 Control del Raj

El Control afecta a ciertas acti-
vidades y a la victoria de las
Facciones. Sélo la Faccion del
Raj puede Controlar una casilla.

Actualiza los marcadores de Control a me-
dida que el Control del Raj cambie debido a
Operaciones, Actividad Especiales, Eventos,
eliminacion voluntaria de fuerzas y durante
la Fase de Redespliegue de las Rondas de
Campana (6.4).

1.7.1 Control del Raj. El Raj obtiene el
Control de una Ciudad o Provincia si el nd-
mero de cubos alli supera al de todas las de-
més fichas Activas (1.4.3). El Congreso, la
Liga Musulmana y los Revolucionarios no
pueden Controlar Ciudades o Provincias,
pero pueden impedir el Control del Raj me-
diante la presencia de sus fichas Activas. El
Control del Raj afecta a ciertas actividades,
Coloca o retira marcadores de Control del
Raj a medida que el Control cambie debido

a la colocacion, eliminacion, activaciéon o
movimiento de fichas.

1.7.2 Casillas que Pueden Ser Controla-
das. Solo las Ciudades y las Provincias pue-
den estar Controladas por el Raj. Las Ciuda-
desy Provincias sin suficientes cubos para el
Control del Raj, los Estados Nativos, los Es-
tados Musulmanes y los Ferrocarriles se co-
nocen como “casillas sin Control del Raj”.

/'/ YT ) A

EJEMPLO de Control del Raj: Hay 2 Tro-
pas, 2 Cipayos, un marcador de Protestay 5
Activistas del Congreso en East Bengal. El
Raj no tiene mas cubos que adversarios Ac-
tivos hay alli, asi que no se coloca marcador
de Control del Raj en la casilla. Si el marca-
dor de Protesta fuera eliminado, todos los
Activistas se girarian a su cara Inactiva y los
cubos superarian a los adversarios Activos.
En este caso, el Raj colocaria un marcador
de Control del Raj en la casilla.

Importante: Cuenta sélo las fichas Activas
cuando determinen el Control del Raj: todos
los cubos del Raj, Gandhi, todas las Bases,
Guerrillas Activas y Activistas Activos
(cualquier Activista en casillas de Protesta o
en Ferrocarriles).

1.8 Recursos

En todo momento, el
= Raj y los Revolucio-
narios (Gnicamente)
tienen cada uno entre
0 y 50 Recursos que se usan para la Opera-
ciones (3.0), algunas Actividades Especiales
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(4.0) y durante la Fase de Apoyo de las Ron-
das de Campania (6.3). Sefiala los Recursos
actuales en el contador del borde del tablero
con un cilindro del color de la Faccion (1.5).

1.9 Marcadores de Victoria

Cada Faccion tiene un marcador de victoria
para llevar la cuenta de los totales que afec-
tan a la victoria (7.0).

Support i ; Unrest
+ O Pop
Raj- ta 3 .
Control Bases

* Raj Britanico: Apoyo Total (1.6) més Po-
blacion en casillas con Control del Raj (1.7).
* Congreso: Oposicion Total (1.6).

* Liga Musulmana: Oposicion Musulmana
Total (1.6) més el doble de la Poblacion To-
tal en Estados Musulmanes (1.3.5).

* Revolucionarios: Poblacién Total de las
casillas con al menos un Marcador de Dis-
turbios (1.11) méas el nimero de Bases Re-
volucionarias en el mapa.

1.10 Marcadores de Protesta

Los marcadores de Protesta se
colocan durante las Operacio-
nes de Desobediencia Civil y
de Manifestacion de los NV
(3.3.2, 3.3.3) y durante Eventos (5.0).

El ndmero total de marcadores de Protesta
Disponibles para colocar durante las Opera-
ciones esta limitado al valor actual de Mode-
racion (6.6). Junto a cada casilla del Medidor
de Moderacién hay casillas con uno o dos
marcadores de Protesta. Durante las Opera-
ciones, sblo los marcadores de Protestas de
las casillas que estan a la derecha y por en-
cima del marcador de Moderacién estan Dis-
ponibles para ser colocados.

La Moderacion no limita la colocacién du-
rante los Eventos. Cuando se coloca un mar-
cador de Protesta durante un Evento, roba de
la casilla de marcador de Protesta ocupada
con el nimero més bajo.

Cuando elimines marcadores del mapa, de-
vuélvelos a la casilla de Protesta vacia con el
ndmero mas alto, indistintamente de cuél sea
la Moderacion actual.

State of India
Unity  Restraint Available Protests

4l | [ Restraint “

@ Protest

PR | 3| G o

c Protest Protest
2] 2] -
Protest

If both:

CRISIS

Each time a Crisisiis triggered, Raj may move a die roll of
cubes from Out of Play to any spaces (no froops to States).
EJEMPLO de Marcadores de Protesta Dis-
ponibles; la Moderacion es de 4. Hay dos
marcadores de Protesta Disponibles: los de
las casillas 1y 2.

t)
©1

a1quivay

Un marcador de Protesta en una casilla con-
vierte a esta en una casilla de Protesta. Ade-
mas:

* Dale la vuelta a su cara Activa a todos los
Activistas que estén en una casilla de Pro-
testa (1.4.3).

* Sélo puede colocarse un marcador de Pro-
testa en cada casilla.

* Los Ferrocarriles pueden contener marca-
dores de Protesta, Durante la Fase de Recur-
sos de cada Ronda de Campaiia (6.2.1), con-
vierte cada marcador de Protesta en un Fe-
rrocarril en un marcador de Huelga.

« Los marcadores de Protesta sélo pueden ser
eliminados durante las Actividades Especia-
les Negociacion del Congreso y de la Liga
Musulmana (4.3.1, 4.4.1), Gobierno del Raj
(4.2.2) y durante la Infiltracion de la Liga
Musulmana y de los Revolucionarios (4.4.2,
4.5.2); debido a algunos Eventos (5.0) y du-
rante las Rondas de Campafia.

* Los cubos del Raj no pueden salir de casi-
llas de Protesta durante las Operaciones del
Raj Guarnicion (3.2.2) y Barrido (3.2.3), ni
durante la Actividad Especial del Raj Tra-
tado (4.2.1) (pero pueden entrar a casillas de
Protesta).
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* Los cambios en la Moderacion no afectan
a los marcadores de Protesta que ya estan en
el mapa.

1.11 Marcadores de Disturbios

Los marcadores de Disturbios se colocan du-
rante algunas Operaciones (3.0), Activida-
des Especiales (4.0) y Eventos (5.0). El lado
contrario de un marcador de Disturbios es un
marcador de Huelga (1.12).

* Los marcadores de Disturbios se suman a
la Victoria de los Revolucionarios (7.2)
pero, al contrario que los marcadores de Pro-
testa, no tienen efectos adicionales en la ca-
silla.

* Los marcadores de Disturbios son elimina-
dos por el Imperialismo del Raj durante la
Actividad Especial Gobierno (4.2.3) y du-
rante la Fase de Apoyo (6.3.1), la Actividad
Especial del Congreso Satyagraha (4.3.2), la
Actividad Especial de los No Violentos Ne-
gociacion (4.3.1, 4.4.1), algunos Eventos
(5.0) y durante la Fase de Reinicio de las
Rondas de Campafia (6.5) en casillas sin
Guerrillas.

* Hay 12 marcadores de Disturbios/Huelga
en total. Si todos los marcadores de Distur-
bios estan en juego, no coloques uno cuando
se te pida.

1.12 Marcadores de Huelga

Los marcadores de Huelga sélo se colocan
en Ferrocarriles. Pueden ser colocados du-
rante las Operaciones (3.0), Eventos (5.0) y
Rondas de Campafia. El lado contrario de un
marcador de Huelga es un marcador de Dis-
turbios (1.11).

» La Faccion del Raj no gana Recursos de
Ferrocarriles con marcadores de Huelga du-
rante la Fase de Recursos de cada Ronda de
Campania (6.2.2).

* Los marcadores de Huelga son eliminados
por medio de la Actividad Especial Go-
bierno del Raj (4.2.2), algunos Eventos (5.0)
y durante la Fase de Reinicio de cada Ronda
de Campafia (6.5).

* Hay 12 marcadores de Disturbios/Huelga
en total. Si todos los marcadores de Huelga
estan en juego, no coloques uno cuando se te
pida.

Support

tat X1
S 15 / ,
_ A\ .
EJEMPLO de Colocaciéon de un Marcador
de Huelga: los Revolucionarios llevan a
cabo una Operacion de Disturbios (3.4.4) en
un Ferrocarril de Econ 5. En lugar de colo-

car un marcador de Disturbios, colocan en
su lugar un marcador de Huelga.

1.13 Marcador de Carta de Campafia
El marcador de Carta de Campafia se deja en
el recuadro de Secuencia de Juego del mapa.
Opcionalmente, puede ser usado durante las
Rondas de Campafia (6.0) para sefialar la
fase actual.

2.1 Despliegue

Sigue las instrucciones de la pagina 52 de
este reglamento para elegir un escenario y
las diferentes opciones de partida, asignar
Facciones a los jugadores, preparar el mazo
de robo y colocar los marcadores y fichas.

2.2 Inicio

Comienza revelando la carta superior del
mazo de robo y colocandola en la casilla
Carta Actual del mapa. Revela entonces la
siguiente carta de la parte superior del Mazo
de Robo. La carta que hay en la casilla Carta
Actual se juega primero; la carta sobre el
Mazo de Robo se jugard después, Si se re-
vela una carta de Campafia (2.4), detén la
partida y cambiala con la carta de la casilla
Carta Actual. Lleva a cabo de inmediato una
Ronda de Campaiia (6.0).
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NOTA: Los jugadores veran una carta por
adelantado en el Mazo de Robo (2.3.7). To-
das las cartas jugadas y el nimero de cartas
que hay en el mazo de robo pueden inspec-
cionarse. Mueve el cilindro de elegibilidad
de una Faccion a la casilla correspondiente
una vez completadas las Operaciones, Acti-
vidades Especiales o Eventos.

2.3 Cartas de Evento

Cuando juegues una carta de Evento, hasta
dos Facciones ejecutaradn una operacion o el
Evento. Cada Faccion Elegible puede, o bien
actuar en la carta actual, o Pasar.

» Las Facciones cuyos cilindros estan en la
casilla Elegibles reciben estas opciones si-
guiendo de izquierda a derecha el orden de
los simbolos de las Facciones mostrado en la
parte superior de la carta.

* Las Facciones con los cilindros en la casilla
No Elegibles no hacen nada.

2.3.1 Elegibilidad. Las Facciones que no
ejecutaron una Operacion o Evento en la
carta anterior (0 quedaron Elegibles debido
al texto del Evento) estan Elegibles (sus ci-
lindros comenzarén la carta en la casilla Ele-
gibles, tal y como se explica en 2.3.6). Las
Facciones que lo hicieron son No Elegibles.
Todas las Facciones comienzan la partida
como Elegibles.

2.3.2 Orden de Facciones. La Faccion Ele-
gible con el icono de su color mas a la iz-
quierda (saltdndose cualquier Faccién No
Elegible) es la 12 Elegible para ejecutar una
Operacion o Evento o para Pasar. La si-
guiente de mas a la izquierda es la 22 Elegi-
ble.

NOTA: Un icono de faccion sefialado con un
rifle (Raj y Revolucionarios) o flecha (Con-
greso o Liga Musulmana) indica que la
carta de Evento es un Evento Critico para
una Faccion Sin Jugador (8.8.1).

2.3.3 Pasar. Si la 12 0 22 Faccion actual op-
tan por Pasar, permanecen Elegibles para la
siguiente carta y reciben +3 Recursos del Raj
si el Raj pasa, 0 +1 Recurso Revolucionario
si los Revolucionarios pasan. Si alguna de
las Facciones NV pasa, dicha Faccion puede
mover un Activista de Fuera del Juego a Dis-
ponibles (suma +1 a la Unidad si mueves a
un Activista que pertenezca a la otra Faccién

NV). La siguiente Faccion Elegible de mas
a la izquierda reemplaza entonces a la Fac-
cién que Paso como 12 0 22 Faccion Elegible
y recibe las mismas opciones para ejecutar o
Pasar. Si la Gltima Faccion Elegible (la de
mas a la derecha) Pasa, actualiza los cilin-
dros (2.3.7) y juega la siguiente carta.

Importante: Cada vez que una Faccion NV
mueve un Activista que pertenece a la otra
Faccion NV de Fuera del Juego a Disponi-
ble, suma +1 a la Unidad (ya sea durante Re-
agrupamiento o debido a Evento).

2.3.4 Opciones para las Facciones Elegi-
bles.

PRIMERA ELEGIBLE: Si la 1* Faccion
Elegible no Pasar (2.3.3), puede ejecutar una
de estas opciones:

» Una Operacién (3.0) en una 0 mas casillas
sin Actividad Especial (4.0), O

» Una Operacion (3.0) en una o mas casillas
con Actividad Especial, O

* El Evento mostrado en la carta.

OPCIONES PARA LA 22 ELEGIBLE: Si la
2% Faccion Elegible no Pasa (2.3.3), puede
también ejecutar una Orden o posiblemente
el Evento, pero sus opciones dependen de lo
gue la 12 Faccion Elegible ejecutd segln se
acaba de ver:

* Solo Op: Si la 12 Faccidn Elegible ejecut6
una Operacion, la 22 Faccion Elegible puede
gjecutar una Operacion Limitada (2.3.5).
 Operacion y Actividad Especial: Si la 12
Faccion Elegible ejecutd una Operacion con
Actividad Especial, la 22 Faccion Elegible
puede ejecutar una Operacién Limitada o el
Evento en su lugar.

» Evento: Si la 12 Faccion Elegible ejecutd
el Evento, la 22 Faccion Elegible puede eje-
cutar una Operacion en una 0 mas casillas,
con Actividad Especial si lo desea.

2.3.5 Operacién Limitada. Una Operacion
Limitada es una Operacion en una sola casi-
lla, sin Actividad Especial (4.0). Si la Ope-
racion Limitada es una Operacion de Guar-
nicion (3.2.2), Barrido (3.2.3) o Manifesta-
cion (3.3.2), puede implicar fichas de dife-
rentes casillas, pero s6lo una casilla de des-
tino; si es Marcha (3.4.2), puede implicar
multiples casillas de destino, pero sélo una
casilla de origen. Las Facciones pueden eje-
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cutar partes de la Operacién que no impli-
guen casillas del mapa (p.e., mover fichas
desde Fuera del Juego durante el Despliegue
o0 el Reagrupamiento). Una Operacion Limi-
tada cuenta como una Operacion.

2.3.6 Actualizar Elegibilidad. Después de
que la 1%y la 22 Faccidn Elegibles completen
la ejecucion de todas las Operaciones, Acti-
vidades Especiales y Eventos (o después de
gue todas las Facciones Elegibles hayan Pa-
sado en vez de eso), actualiza los cilindros
de la Casilla de Secuencia de Juego de la si-
guiente manera:

* Cualquier Faccion que no ejecut6 una Ope-
racion o Evento (y que no quedd como No
Elegible debido a un Evento) pasa a la casilla
“Elegible”.

* Cualquier Faccion que ejecutd una Opera-
cion (incluida una Operacion Limitada) o
Evento (o que quedd No Elegible debido a
un Evento), a la casilla “No Elegible”.

2.3.7 Siguiente Carta. Tras actualizar la
Elegibilidad, descarta primero la carta supe-
rior de la casilla Carta Actual (o déjala alliy
pon encima la nueva Carta Actual), y mueve
entonces la carta superior del Mazo de Robo
boca arriba a la casilla Carta Actual. Final-
mente, revela la siguiente carta del Mazo de
Robo. A menos que se revele una Carta de
Campafia (2.4), juega la nueva carta de la ca-
silla Carta Actual, procediendo con la se-
cuencia apropiada.

2.4 Carta de Campafa

Si se revela como siguiente carta una Carta
de Campafia, cambiala de inmediato con la
carta de la casilla Carta Actual y lleva a cabo
una Ronda de Campafia (6.0). La otra carta
que se ha cambiado seré la siguiente que se
jugara en la siguiente ronda.

2.4.1 Campafa Final. Si se ha completado
la Ronda de la dltima carta de Campafia sin
una victoria (6.1), la parida acaba: determina
la victoria seglin 7.3.

NOTA: Cada serie de Cartas de Evento
hasta una Ronda de Campafia se conoce
como una “Campafia”.

2.5 Virrey Britanico
Cada carta de campafia también muestra uno
de los siete Virreyes Britanicos que sirvieron

histéricamente como Gobernadores Genera-
les de la India, normalmente durante perio-
dos de cinco afios. Durante cada Campafia,
se colocard una carta de Campafa en la casi-
lla Virrey Britanico de la India del mapa, pa-
sando a convertirse en el Virrey actual para
esa Campania.

Al comienzo de la partida (2.1), se escoge
una carta de Camparia al azar para Virrey de
la primera Campafa y se coloca boca arriba
en la casilla de Virrey Britanico de la India.
Durante cada Ronda de Campaiia (6.4.1), la
carta de Campafia que inicié esa Ronda de
Campafia se coloca en la casilla de Virrey
Britanico de la India, reemplazando a la
carta de la anterior Campafia y convirtién-
dose en nuevo Virrey de la siguiente Cam-
pafa.

2.5.1 Capacidades de los Virreyes. Cada
Virrey describe una capacidad especial que
se aplica solo a la Faccion del Raj si ese Vi-
rrey es el Virrey actual. Cuando se coloca
una carta de Campafia en la casilla de Virrey
Britanico de la India, su capacidad surte
efecto de inmediato y dura hasta que es re-
emplazada por el siguiente Virrey.

3.1 Operaciones en General

Una Faccidon que ejecuta una Operacion
(Op) elige una de las cuatro Operaciones
descritas en la hoja de ayuda de jugador de
su Faccion vy, si es pertinente, selecciona las
casillas que se veran implicadas. Para el Raj
y los Revolucionarios (Gnicamente), las
Operaciones cuestan Recursos, a menudo
por casilla seleccionada; la Faccién que eje-
cuta la Operacion debe tener suficientes Re-
cursos para pagar la Operacién, incluyendo
cada casilla seleccionada. Las Facciones del
Congreso y de la Liga Musulmana no pagan
por las Operaciones. En lugar de eso, pueden
seleccionar s6lo un numero limitado de casi-
llas en total (3.3).

3.1.1 Seleccién de Casillas. Las casillas s6lo
pueden ser seleccionadas una vez para una
Operacion y pueden ser seleccionadas en
cualquier orden y en cualquier momento du-
rante el turno. Generalmente, las casillas se-
leccionadas para las Operaciones también
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pueden ser seleccionadas para las Activida-
des Especiales y viceversa (excepciones: la
Actividad Especial de los NV Negociacion
[4.3.1, 4.4.1] no permite seleccionar casillas
seleccionadas para Operaciones y viceversa;
la Actividad Especial de los Revolucionarios
Asesinato [4.5.3] debe seleccionar casillas
gue ya ha hayan sido seleccionadas para Dis-
turbios [3.4.4]).

3.1.2 Las Fuerzas Sélo Pueden Mover Una
Vez. Durante las Operaciones que mueven
fichas (Guarnicién [3.2.2] y Barrido [3.2.3]
del Raj, Manifestacion y [3.3.2], y Desobe-
diencia Civil [3.3.3] de los NV, y Marcha
[3.4.2] de los Revolucionarios), las fichas
s6lo pueden mover una vez (aunque pueden
entrar en multiples casillas de camino al des-
tino seleccionado, segln el procedimiento de
la Operacidn).

3.1.3 Peones. Los jugadores pueden sefialar
las casillas para las Operaciones (3.0) y Ac-
tividades Especiales (4.0) (u otras acciones)
con peones. Los peones son para mayor co-
modidad, no estan limitados a los que se pro-
porcionan con el juego.

3.1.4 Seleccién de Objetivos. La Faccién
ejecutora escoge a las otras Facciones o fi-
chas que se veran afectadas (objetivos), y a
las fichas amigas que seran colocadas o re-
emplazadas. Una sola Operacién puede es-
coger como objetivo a una 0 mas Facciones
e ignorar a otras. Una vez escogidas como
objetivo, las fichas de una Faccion se ven
afectadas tanto como sea posible (1.4.4).

NOTA: Durante el Asalto (3.2.4) y el Tra-
tado (4.2.1), elimina las fichas del Congreso
y de la Liga Musulmana como si fueran una
sola Faccion. El Raj puede escoger eliminar
a Gandhi si ha escogido como objetivo a
fuerzas NV.

3.1.5 Efectos de las Actividades Especiales
en las Operaciones. Una Actividad Especial
puede modificar la Moderacion o la Unidad.
En todos los casos, determina el coste o los
requisitos de seleccion para una operacion
en el momento en el que la casilla es selec-
cionada.

EJEMPLOS del Impacto de la Moderaciony
de la Unidad en las Operaciones:

1. La Moderacion es de 2. EI Congreso inte-
rrumpe una Operacion de Desobediencia
Civil para llevar a cabo una Actividad Espe-
cial Negociacion en Bihar, lo que elimina el
marcador de Protesta que hay alli y cambia
la Moderacion a 3. EI Congreso puede
ahora seleccionar hasta 3 casillas para
Operaciones, asi como cualquier casilla de
Protesta ya existente y la casilla con
Gandhi.

2. La Unidad es de 1 y la Moderacion de 2.
La Liga Musulmana lleva a cabo No Coope-
racion. Al final de la Operacién, la Modera-
cién cambia a 1. Puesto gque tanto la Unidad
como la Moderacion estan en 1, la India es
un estado en Crisis. La Liga Musulmana
puede ahora acompafar su Operacién con
la Actividad Especial Infiltracion para colo-
car un Estado Musulmén en una Provincia
con Base de la Liga y sin Control del Raj.

3. La Moderacién es de 1y la Unidad de 2.
Los Revolucionarios llevan a cabo una Ope-
racion de Disturbios en una casilla con un
Activista del Congreso, después interrum-
pen la Operacion para ejecutar la Actividad
Especial Asesinato para eliminar la ficha
del Congreso. La Unidad cambia a 1, lo que
provoca una Crisis. Los Revolucionarios
pueden continuar la Operacion de Distur-
bios y seleccionar ahora casillas que tengan
tanto Activistas del Congreso como de la
Liga Musulmana.

3.2 Operaciones del Raj
\\\\}3%4‘ El Raj_ elige entre I_as_ ,Operaci_ones
-%%ﬁ;\;s Despliegue, Guarnicion, Barrido o
Gl Asalto.

Importante: Durante las Operaciones del
Raj, se aplican siempre las siguientes reglas:
* Paga tantos Recursos como la Moderacion
solo si se usan Cipayos (segun las instruccio-
nes de la Operacion seleccionada, a menos
gue sea modificada por el Virrey actual).
Paga 0 para Operar en una casilla si sélo se
usan Tropas.

* Los cubos no pueden salir de casillas de
Protesta (incluidos Ferrocarriles) durante las
Operaciones.

* Las Tropas no pueden entrar en los Esta-
dos.
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* La capacidad del actual Virrey puede mo-
dificar el coste o los efectos de la Operacion
actual (2.5.1).

3.2.1 Despliegue. El Despliegue aumenta las
fuerzas del Raj y mueve cubos desde la casi-
lla Fuera del Juego a Disponibles. Selec-
ciona cualquier numero de Ciudades. Paga
tantos Recursos por Ciudad seleccionada
como la Moderacién para afiadir cualquier
numero de Cipayos alli. Si s6lo afiades Tro-
pas, paga O.

PROCEDIMIENTO: Primero, en cada Ciu-
dad seleccionada, coloca hasta seis cubos. Si
no hay mas cubos de ese tipo Disponibles
(1.4.1), pueden cogerse cubos de cualquier
otro lugar del mapa.

Después, puedes mover dos cubos cuales-
quiera de Fuera del Juego (1.3.10) a Dispo-
nibles.

CAPACIDADES DE LOS VIRREYES

* Si Lord Willingdon es el Virrey actual, el
Despliegue cuesta 1 Recurso por Ciudad se-
leccionada para colocar Cipayos.

* Si Lord Reading es el Virrey actual, la pri-
mera casilla seleccionada para Despliegue es
gratis.

3.2.2 Guarnicion. Las Operaciones de
Guarnicién mueven a las fuerzas del Raj ra-
pidamente por la red de Ferrocarriles. Paga
tantos Recursos como la Moderacion para
mover cualquier cantidad de Cipayos 0 0 Re-
cursos para mover s6lo Tropas.

PROCEDIMIENTO: Los cubos en casillas
sin Protestas pueden mover a cualquier Fe-
rrocarril o Ciudad adyacente, y pueden con-
tinuar moviendo por Ferrocarriles adyacen-
tes o Ciudades y, finalmente, si se desea, a
destinos adyacentes con Control del Raj. Los
cubos que mueven deben detenerse si hay
Adversarios Activos y no pueden salir de ca-
sillas con Protestas. Si es una Operacion Li-
mitada (2.3.5), todos los cubos que mueven
deben terminar en una sola casilla de destino
(pero pueden originarse en varias). Los cu-
bos sélo pueden mover una vez durante una
Operacion.

CAPACIDADES DE LOS VIRREYES
* Si Lord Reading es el Virrey actual, la
Guarnicion es gratuita.

. ’( l..,.f,'.'ﬂm K 5 s ,‘ ,

T =] o

] {1} :u..@:‘-‘?x
S - 3

J W 4
G 55 ot @R
f‘/ 9 ! JJ' >
27"} > L

; »—"\:—)—w»\b\' K. Fho I
EJEMPLO de Guarnicion: La Moderacion
es de 2. El Raj paga 2 Recursos para mover
2 Tropas de West Bengal y 3 Cipayos de
Rajputana por Ferrocarril a través de casi-
llas de la India con Control del Raj. El mar-
cador de Protesta en Bihar impide que los
Cipayos de Bihar usen Guarnicién para mo-
ver. El Activista Activo en el Ferrocarril en-
tre Central India Agency y Central Provin-
ces obligaria a cualquier cubo que use Fe-
rrocarril a cesar su movimiento.

3.2.3 Barrido. Las Operacion de Barrido
mueven Tropas y Cipayos y localizan Gue-
rrillas. Selecciona cualquier cantidad de ca-
sillas que no sean de Ferrocarril como desti-
nos finales. Paga tantos Recursos por casilla
de destino como la Moderacidn para usar Ci-
payos (es decir, para moverlos o para Barrer
con ellos donde estén) o 0 Recursos por ca-
silla si s6lo usas Tropas alli. Si es una Ope-
racion Limitada (2.3.5), todos los cubos que
mueven deben acabar en una sola casilla de
destino (pero pueden originarse en varias).

PROCEDIMIENTO: Mueve cubos que no
estén en casillas de Protesta a las casillas de
destino seleccionadas desde casillas adya-
centes (incluso de casillas de Ferrocarril).
Los cubos pueden mover primero a Ferroca-
rriles adyacentes sin Huelga, Activistas o
Guerrillas Activas, y entonces deben mover
a una casilla de destino adyacente. Después,
en cada destino, Activa una Guerrilla por
cada cubo alli (tanto si acabaron de mover
como si ya estaban alli; incluye Cipayos que
ya estén alli solo si los pagas).
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Importante: Durante la Guarnicion, el Ba-
rrido o el Tratado, ningn cubo puede salir
de casillas de Protesta. Las Tropas no pue-
den entrar a Estados. Los cubos que entraron
al Ferrocarril durante Barridos no pueden
permanecer en el Ferrocarril al final de la
Operacion.

CAPACIDADES DE LOS VIRREYES

* Si Lord Irwin es el Virrey actual, el Barrido
Cuesta 1.

* Si Lord Reading es el Virrey actual, la pri-
mera casilla seleccionada para Barrido es
gratis.

= { \
EJEMPLO de Barrido en el Lugar: La Mo-
deracion es de 4. El Raj selecciona Madras
Presidency, con 1 Cipayo y 2 Guerrillas
Ocultas, como destino del Barrido. Tras mo-
ver 1 Tropa a Madras Presidency, el Raj
paga 4 Recursos para usar el Cipayo que ya
estaba alli junto con la Tropa que ha mo-
vido, revelando las dos Guerrillas. Los cu-
bos ya no superan a los adversarios Activos
en Madras Presidency, y el Control del Raj
se pierde. Si el Raj no hubiese pagado para
usar el Cipayo, s6lo se habria Activado 1
Guerrilla por parte de la Tropa que movio,
y el Raj hubiera conservado el Control.

3.2.4 Asalto. El Asalto elimina Guerrillas
Activas y Bases, y arresta a Gandhi y a Ac-
tivistas Activos. Selecciona cualquier canti-
dad de casillas con fuerzas del Raj. Paga tan-
tos Recursos por casilla seleccionada para
Asalto como la Moderacién para usar alli
cualquier cantidad de Cipayos 0 0 Recursos
por casilla para usar alli Tropas.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla selec-
cionada, elimina o arresta fichas Activas se-
gun el nimero de cubos del Raj implicados,
tal y como sigue:

» Si la Operacion sélo usa Cipayos, elimina
una ficha por cada dos Cipayos (redon-
deando hacia abajo).

* Si la Operacién usa cualquier cantidad de
Tropas (con o sin Cipayos) elimina una ficha
por cada cubo.

BASES LO ULTIMO: Elimina Bases de la
Liga Musulmana solamente cuando ya no
queden Activistas (Liga Musulmana y Con-
greso) en la casilla. Elimina Bases de los Re-
volucionarios una vez no queden Guerrillas
en la casilla.

NV A PRISION: Las Guerrillas y Bases eli-
minadas van a Disponibles. Gandhi y los Ac-
tivistas arrestados van a la casilla de Prision
(1.3.9). Trata al Congreso y a la Liga Musul-
mana como una Faccion cuando escojas
como objetivo fichas NV (1.4.4).

GANDHI: Gandhi es arrestado como los Ac-
tivistas NV (aunque €l siempre esta Activo).
Aunque el Raj siempre pude decidir arrestar
a Gandhi, no es necesario que lo haga a no
ser que se vea obligado por 1.4.4 (es decir, si
los cubos usados para el Asalto igualan o su-
peran a los Activistas Activos mas Gandhi).
Si Gandhi es arrestado durante una Opera-
cion o Actividad Especial del Raj, al final del
turno del Raj:

* Primero, la Moderacion baja -1.

* Después, el Congreso puede colocar hasta
dos marcadores de Protesta Disponibles en
casillas que no sean de Ferrocarril y que no
tengan ya uno.

Importante: Solo los Activistas en casillas
con Protesta o en Ferrocarriles estan Activos
(1.4.3), y pueden por lo tanto ser el objetivo
de un Asalto.

CAPACIDADES DE LOS VIRREYES

* Si Lord Chelmsford es el Virrey actual, el
Asalto cuesta 1 Recurso por casilla seleccio-
nada si usa Cipayos.

« Si Lord Wavell es el Virrey actual, el Raj
puede efectuar un Barrido (3.2.3) limitado
gratuito en una casilla seleccionada para
Asalto. Este Barrido puede incluir tanto Tro-
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pas como Cipayos. Esta Operacion de Ba-
rrido gratuita puede tener lugar en cualquier
momento durante la Operacion de Asalto.

* Si Lord Reading es el Virrey actual, la pri-
mera casilla seleccionada para Asalto es gra-
tis.

|
EJEMPLOS de Arresto de NV durante un
Asalto: La Moderacidn es de 3. Puesto que
Lord Chelmsford es el Virrey actual, el Raj
s6lo paga 1 Recurso para ejecutar Asalto en
Bihar con una Tropa y tres Cipayos. Ade-
mas, en Bihar estan Gandhi, dos Activistas
del Congreso Activos y un Activista de la
Liga Musulmana Activo. El Raj escoge a los
Activistas y a Gandhi como objetivos y debe
mover todas las 4 fichas a Prision. Puesto
gue Gandbhi fue arrestado, al final del turno
del Raj la Moderacion se reduce a 2 y el
Congreso coloca entonces 2 Protestas Dis-
ponibles en casillas que no sean de Ferroca-
rril.

3.3 Operaciones de los No Violentos

El Congreso y la Liga Mu-
O @ sulmana escogen entre las
Operaciones  Reagrupa-

miento,  Manifestacion,
Desobediencia Civil o No Cooperacion.

Unidad ademas de las casillas que tengan
Bases de la Liga.

3.3.1 Reagrupamiento. Las Operaciones de
Reagrupamiento aumentan las fuerzas, mue-
ven a los Activistas de Fuera del Juego y
pueden cambiar la Unidad.

* E1 Congreso puede seleccionar tantas Ciu-
dades, Provincias y Estados sin Apoyo como
la Moderacion, ademas de Ciudades, Provin-
cias y Estados con un marcador de Protesta
o con Gandhi.

* La Liga Musulmana puede seleccionar tan-
tas Ciudades, Provincias y Estados sin
Apoyo como la Unidad, ademas de Ciuda-
des, Provincias y Estados con Bases de la
Liga.

PROCEDIMIENTO: Primero, en cada casi-
Ila seleccionada:

* El Congreso coloca tantos Activistas como
la Poblacidn de la casilla.

» La Liga Musulmana coloca tantos Activis-
tas como el nimero de Bases de la Liga que
hay alli méas uno. O, en una casilla que no sea
Ferrocarril en la que haya sitio (1.4.2), la
Liga puede en su lugar reemplazar tantos
Activistas de la Liga como la Unidad (6.7)
con una Base de la Liga Musulmana.

Coloca los Activistas por su lado Activo si
los colocas en una casilla de Protesta.

Después, la Faccion ejecutora puede elegir
entre:

* Mover un Activista de la casilla Fuera del
Juego (1.3.10) a Disponibles, O

e Liberar de la Prision a tantos Activistas
como la tirada de un dado. Una Faccion debe
liberar a tantos Activistas como la tirada si
es posible, incluyendo a Activistas que per-
tenezcan a la otra Faccién NV si es necesa-
rio.

Importante: Las Facciones NV no pagan
por las Operaciones, sino que en lugar de eso
seleccionan un namero limitado de casillas
gratuitas. EI Congreso puede seleccionar
tantas casillas como la Moderacién, ademas
de las casillas que tengan un marcador de
Protesta y/o a Gandhi. La Liga Musulmana
puede seleccionar tantas casillas como la

Importante: Cada vez que una Faccion NV
mueva un Activista que pertenece a la otra
Faccion NV de Fuera del Juego a Disponi-
bles, aumenta en +1 la Unidad (durante Re-
agrupamiento, Eventos o al Pasar).

EJEMPLO de Seleccion de Casillas para
Reagrupamiento: La Liga Musulmana eje-
cuta Reagrupamiento. La Unidad es de 3, asi
gue puede seleccionar hasta tres casillas sin
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una Base de la Liga y cualquier otra canti-
dad de casillas que tengan Base de la Liga.
La Liga Musulmana selecciona Sind, Balu-
chistan y Punjab, puesto que también puede
Reagruparse en cualquier casilla con Base,

indistintamente de la Unidad o del Apoyo.

C
Punjab

= B

~ O

()

Baluchistan

3.3.2 Manifestacion. Las Operaciones de
Manifestacion mueven a Activistas amigos y
pueden colocar marcadores de Protesta.

* El Congreso puede seleccionar tantas casi-
llas de destino que no sean de Ferrocarril
como la Moderacién, ademas de cualquier
cantidad de casillas que tengan un marcador
de Protesta 0 a Gandhi y que no sean de Fe-
rrocarril.

* La Liga Musulmana puede seleccionar tan-
tas casillas de destino que no sean de Ferro-
carril como la Unidad, ademas de cualquier
cantidad de casillas que tengan una Base de
la Liga y que no sean de Ferrocarril.

PROCEDIMIENTO: Los Activistas pueden
mover a cualquier casilla de destino desde
casillas adyacentes (incluidas casillas de Fe-
rrocarril). Si es una Operacion Limitada
(2.3.4), todas las fichas que mueven deben
acabar en un solo destino. Si la casilla de
destino no tiene Control del Raj, la Faccion
activa puede colocar un marcador de Pro-
testa Disponible si no hay ya uno. El Con-
greso (Unicamente) puede mover tantos Ac-
tivistas de la Liga Musulmana como la Uni-
dad si son acompafiados por Activistas del
Congreso que mueven, a razén de uno por
uno. Los Activistas (incluidos los de la Liga

Musulmana que movieron durante una Ma-
nifestacion del Congreso) sélo pueden mo-
ver una vez durante la Operacion.

NOTA: Sélo los Activistas pueden mover du-
rante las Operaciones de Manifestacion; el
Congreso mueve a Gandhi durante la Acti-
vidad Especial Satyagraha (4.3.2).

United Provinces
” -

entral Provinces

foad 2
EJEMPLO de Colocacion de Protesta du-
rante una Manifestacion: la Moderacion es
de 2 y hay tres marcadores de Protesta Dis-
ponibles. En Bihar hay tres Activistas del
Congreso y un marcador de Protesta. El
Congreso quiere usar Manifestacion para
mover a los Activistas de Bihar a casillas ad-
yacentes para colocar marcadores de Pro-
testa adicionales. Puesto que la Moderacién
es de 2, el Congreso puede seleccionar hasta
dos casillas sin Protesta como destinos (ade-
mas de todas las casillas con Protesta). Un
Activista mueve a West Bengal. Puesto que
West Bengal no tiene Control del Raj (el
unico Cipayo que hay alli no supera en nu-
mero a la Guerrilla Activa), el Congreso
puede colocar alli un marcador de Protesta
Disponible. Otro Activista mueve a United
Provinces. El Raj Controla esa casilla, sin
embargo, asi que no se coloca Protesta alli,
y el Activista que ha movido se gira a su cara
Inactiva.

3.3.3 Desobediencia Civil. Las Operaciones
de Desobediencia Civil colocan marcadores
de Protesta y pueden mover Activistas a Fe-
rrocarriles.

* El Congreso puede seleccionar tantas casi-
Ilas con Activistas como la Moderacidn, ade-
mas de cualquier cantidad de casillas que
tengan un marcador de Protesta o a Gandhi.
* La Liga Musulmana puede seleccionar tan-
tas casillas con Activistas como la Unidad,
ademas de cualquier cantidad de casillas que
tengan una Base de la Liga.
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PROCEDIMIENTO: Coloca un marcador
de Protesta Disponible si no hay ya uno. Ac-
tiva a todos los Activistas de la casilla. Des-
pués, la Faccion activa puede mover cual-
quier cantidad de Activistas amigos de la ca-
silla seleccionada a Ferrocarriles adyacentes.
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EJEMPLO de Movimiento a Ferrocarriles

durante Desobediencia Civil: La Modera-
cion es de 3 y hay dos marcadores de Pro-
testa Disponibles. ElI Congreso ejecuta
Desobediencia Civil para colocar marcado-
res de Protesta en Bombay Presidency y
Coastal Andhra. Capaz de seleccionar una
casilla mas, pero sin marcadores de Pro-
testa Disponibles, el Congreso decide mover
al Activista de Hyderabad al Ferrocarril de
Econ-4 adyacente a Bombay Presidency.

3.3.4 No Cooperacion. Las Operaciones de
No Cooperacion reducen la Moderacion y
cambian a la Poblacion hacia Oposicién Ac-
tiva.

* El Congreso puede seleccionar casillas de
Protesta con Activistas del Congreso y sin
Control del Raj (excepcion: durante las Cri-
sis, el Congreso puede seleccionar casillas
con Control del Raj, 6.8).

« La Liga puede seleccionar casillas con Pro-
testa, Activistas de la Liga y una Base de la
Liga, ademas de tantas casillas con Protesta
y Activistas de la Liga como la Unidad, to-
das sin Control del Raj.

PROCEDIMIENTO: Modifica cada casilla
seleccionada en un nivel hacia Oposicion

Activa. Finalmente, tras ejecutar No Coope-
racion en todas las casillas seleccionadas, re-
duce la Moderacion en -1.

~

EJEMPLO de No Cooperacién: ElI Con-
greso ejecuta No Cooperacién para aumen-
tar la Oposicién en el Sur de la India. Puede
seleccionar casillas de Protesta con Activis-
tas del Congreso y —puesto que la India no
esta en Crisis— sin Control del Raj. Aqui,
Coastal Andhra cambiara a Oposicion Ac-
tiva. Bombay Presidency no puede ser selec-
cionada porque tiene Control del Raj, y Hy-
derabad no puede ser seleccionada puesto
que sélo pueden escogerse casillas con Acti-
vistas del Congreso y Gandhi no esta con
Activistas.

3.4 Operaciones de los Revoluciona-
rios
Los Revolucionarios escogen en-
@ tre las Operaciones Reagrupa-
miento, Marcha, Ataque o Distur-
bios.

3.4.1 Reagrupamiento. Las Operaciones de
Reagrupamiento aumentan las fuerzas, cons-
truyen Bases Revolucionarias y mueven
Guerrillas de Fuera del Juego. Selecciona
Ciudades, Provincias y Estados que no ten-
gan Apoyo o cualquiera que tenga una Base
de los Revolucionarios. Paga 1 Recurso por
casilla seleccionada.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla selec-
cionada, coloca tantas Guerrillas como el nG-
mero de Bases Revolucionarias que hay alli
mas una, o reemplaza tantas Guerrillas alli
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como la Unidad (6.7) con una Base de los
Revolucionarios.

Después, los Revolucionarios pueden mover
una Guerrilla de la casilla Fuera del Juego
(1.3.13) a Disponibles.

rante el Reagrupamiento: La Unidad es de
2. Los Revolucionarios pagan 1 Recurso
para Reagruparse en Punjab. En lugar de
colocar Guerrillas, cambian las 2 Guerrillas
que hay alli por una Base, colocandola en la
Gltima casilla para Base que queda.

3.4.2 Marcha. Las Operaciones de Marcha
mueven las Guerrillas Revolucionarias. Las
fichas que mueven pueden comenzar en
cualquier cantidad de casillas. El coste es de
1 Recurso por casilla desde la que se origina
el movimiento de las Guerrillas (excepcion:
cada Ferrocarril de origen cuesta 0). Una
Operacion Limitada de Marcha (2.3.5) per-
mite seleccionar sélo una Unica casilla de
origen (y mover Guerrillas a mas de un des-
tino).

PROCEDIMIENTO: Los Revolucionarios
seleccionan las casillas de origen. De cada
origen seleccionado, cualquier cantidad de
Guerrillas que haya alli puede mover a casi-
llas adyacentes. Ademas, las Guerrillas
Ocultas pueden mover a lo largo de una ca-
dena de Ferrocarriles y Ciudades adyacen-
tes, si lo desean, y después a casillas adya-
centes. Las Guerrillas s6lo pueden mover
una vez durante la Operacion.

En cada casilla de destino que tenga Apoyo
Activo o Pasivo y en cada Ferrocarril de des-
tino, si las Guerrillas que mueven més los
cubos pasan de 3, Activa las Guerrillas que
movieron (Unicamente).

m

Base

e,

EJEMPLO de Guerrillas que Mueven du-
rante la Marcha. Los Revolucionarios pa-
gan 1 Recurso para seleccionar Orissa
como casilla de origen de Marcha y planean
mover las cuatro Guerrillas que hay alli.
Dos Guerrillas mueven a Central Provinces,
adyacentes. Aunque las Guerrillas que mue-
ven mas los cubos son mas de tres, la casilla
no tiene Apoyo, de manera que las Guerri-
llas contintan Ocultas. La Guerrilla que
mueve a Bihar, sin embargo, no tiene tanta
suerte: la Guerrilla que mueve mas los cu-
bos son mas de tres y la casilla tiene Apoyo,
de manera que la Guerrilla que movi6 se
giraasu cara Activa. La Gltima Guerrilla de
Orissa puede mover a lo largo del Ferroca-
rril porque comienza su movimiento Oculta.
Mueve a United Provinces. Aunque United
Provinces tiene Apoyo, la Guerrilla que ha
movido y los cubos no son mas de 3, asi que
permanece Oculta.

3.4.3 Ataque. Las Operaciones de Ataque
tienen como objetivo eliminar adversarios y
pueden extender los Disturbios. Selecciona
cualquier cantidad de Ciudades, Provincias y
Estados con Guerrillas. Paga 1 Recurso por
casilla.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla selec-
cionada, Activa todas las Guerrillas (1.4.3) y
tira un dado. Si el resultado es igual o infe-
rior al nimero total de Guerrillas que hay
alli, elimina hasta dos fichas Activas (excep-
cion: no a Gandhi). Después, si el Ataque
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tuvo éxito y la casilla tiene un marcador de
Protesta o no tiene Control del Raj, afiade un
marcador de Disturbios.

* Elimina Bases de la Liga Musulmana sola-
mente una vez no queden Activistas (Liga
Musulmana y Congreso) en la casilla.

* Elimina Cipayos antes que Tropas.

* Es posible eliminar fichas que pertenezcan
a dos Facciones diferentes mediante el Ata-
que.

NOTA: El Ataque permite colocar Distur-
bios en casillas donde el Raj acaba de per-
der el Control cuando las Guerrillas atacan-
tes se Activaron. Los Revolucionarios tam-
bién pueden escoger Atacar casillas sin ad-
versarios, con el Unico prop6sito de colocar
Disturbios.

a

J’ ¥ West Bengal o

P pa— / \\

EJEMPLO de Ataque: Los Revolucionarios
pagan 1 Recurso para Atacar en East Ben-
gal. Las tres Guerrillas que hay alli se Acti-
van. Puesto que los cubos del Raj ya no su-
peran a los adversarios Activos, el Control
del Raj se pierde en East Bengal. Los Revo-
lucionarios tiran por el ataque: 2, jéxito!
Los dos cubos son eliminados y se dejan en
Disponibles. Puesto que el ataque tuvo éxito
y no hay Control del Raj alli, los Revolucio-
narios pueden colocar un marcador de Dis-
turbios en la casilla. A continuacion, pagan
1 Recurso mas para Atacar en Bihar, Acti-
vando ambas Guerrillas. La tirada es de 1,
jotro éxito! Dos Cipayos son eliminados. Fi-
nalmente, los Revolucionarios colocan un
marcador de Disturbios, puesto que hay un
marcador de Protesta en la casilla.

3.4.4 Disturbios. Las Operacio-
nes de Disturbios reducen la Mo-
deracion, afectan al Apoyo y a la
Oposicién, y colocan marcadores de Distur-

bios y de Huelga. Selecciona cualquier can-
tidad de casillas en las que los Revoluciona-
rios tengan al menos una Guerrilla Oculta o,
Unicamente durante las Crisis (6.8), selec-
ciona cualquier cantidad de casillas que ten-
gan tanto Activistas del Congreso como de
la Liga Musulmana (incluso casillas sin
Guerrillas Ocultas). Por cada casilla selec-
cionada para Disturbios, paga tantos Recur-
sos como la Moderacion.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla selec-
cionada, Activa una Guerrilla Oculta si hay
una presente (incluso durante las Crisis). Si
la casilla no es una casilla de Ferrocarril,
afiade un marcador de Disturbios y cambia
la casilla en un nivel hacia Neutral. Si es una
casilla de Ferrocarril, afiade un marcador de
Huelga si no habia ya uno. Finalmente, tras
ejecutar Disturbios en todas las casillas se-
leccionadas, reduce la Moderacién en -1.

B m— %

EJEMPLO de Disturbios. jLa India esta en
Crisis! Los Revolucionarios pagan 1 Re-
curso (la Moderacién siempre es de 1
cuando la India esta en Crisis) para selec-
cionar Bombay Presidency para Disturbios.
Activan la Guerrilla Oculta que hay alli y
afaden un marcador de Disturbios. Con la
India en Crisis, también pueden seleccionar
Bombay, jpuesto que tiene tanto Activistas
del Congreso como de la Liga! Pagan 1 Re-
curso para seleccionar Bombay y colocar
alli un marcador de Disturbios.
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4.1 Actividades Especiales en General
Cuando una Faccion, siguiendo la secuencia
de juego de la Carta de Evento (2.3), ejecuta
una Operacion en al menos una casilla (3.0),
también puede ejecutar un tipo de Actividad
Especial (EXCEPCION: Operaciones Limi-
tadas, 2.3.5).

» Como con las Operaciones, la Faccion eje-
cutora selecciona las casillas, Facciones y fi-
chas afectadas y el orden de las acciones.

» Una Faccion puede ejecutar su Actividad
Especial en cualquier momento antes, du-
rante o inmediatamente después de su Ope-
racion.

« Si se esta ejecutando una Actividad Espe-
cial durante una Operacion, esta debe com-
pletarse totalmente antes de volver a la ope-
racion (es decir, las Actividades Especiales
en si mismas no pueden ser interrumpidas).

4.1.1 Seleccion de Casillas. Las casillas solo
pueden ser seleccionadas una vez para una
Actividad Especial y pueden ser selecciona-
das en cualquier orden. Por lo general, las
casillas seleccionadas para Operaciones pue-
den también ser seleccionadas para Activi-
dades Especiales y viceversa (excepciones:
la Actividad Especial Negociacion de los
NV [4.3.1, 4.4.1] no puede seleccionar casi-
llas seleccionadas para Operaciones y vice-
versa; la Actividad Especial Asesinato de los
Revolucionarios [4.5.3] debe seleccionar ca-
sillas ya seleccionadas para Disturbios
[3.4.4]).

4.1.2 Operaciones Adjuntas. Si no se espe-
cifica otra cosa, las Actividades Especiales
pueden acompafiar a cualquier Operacién y
tener lugar en cualquier casilla que por lo de-
mas sea valida (excepciones: la Negociacion
del Congreso y de la Liga [4.3.1, 4.4.1] y el
Asesinato de los Revolucionarios [4.5.3]).

4.2 Actividades Especiales del Raj
iy El Raj puede escoger entre las Ac-
£ ) tividades Especiales Tratado, Go-

%,
& Dbierno y Ley Marcial.

* Los cubos no pueden salir de casillas de
Protesta (incluidos Ferrocarriles) durante

Tratados (4.2.1).
 S6lo los Activistas en casillas con Protesta

0 en Ferrocarriles estan Activos (1.4.3), y
pueden por lo tanto ser objetivos durante
Tratados (4.2.1) y Gobiernos (4.2.2).

Importante: Durante las Actividades Espe-
ciales del Raj, se aplican siempre las siguien-
tes reglas:

4.2.1 Tratado. El Tratado permite al Raj
operar en Estados Nativos y en Estados Mu-
sulmanes. Selecciona cualquier cantidad de
Estados.

PROCEDIMIENTO: En cada Estado selec-
cionado, elige entre:

» Eliminar una ficha Activa por cada Cipayo,
o)

» Mover cualquier cantidad de Cipayos que
no estén en casillas de Protesta al Estado se-
leccionado desde casillas adyacentes.

BASES LO ULTIMO: Elimina Bases de la
Liga Musulmana solamente una vez no que-
den en la casilla Activistas (de la Liga y del
Congreso). Elimina Bases de los Revolucio-
narios solamente una vez no queden Guerri-
llas en la casilla.

NV A PRISION: Las Guerrillas y Bases eli-
minadas van a Disponibles. Gandhi y los Ac-
tivistas arrestados van a la casilla Prision
(1.3.9). Trata al Congreso y a la Liga Musul-
mana como una Faccion cuando escojas
como objetivo fichas NV (1.4.4).

GANDHI: Gandhi es arrestado como los Ac-
tivistas NV (aunque él siempre esta Activo).
Aungue el Raj siempre pude decidir arrestar
a Gandhi, no es necesario que lo haga a no
ser que se vea obligado por 1.4.4. Si Gandhi
es arrestado durante una Operacion o Activi-
dad Especial del Raj, al final del turno del
Raj:

* Primero, la Moderacion baja -1.

* Después, el Congreso puede colocar hasta
dos marcadores de Protesta Disponibles en
casillas que no sean de Ferrocarril y que no
tengan ya uno.

EJEMPLO de Tratado: El Raj selecciona
Orissa y el Estado Musulman de West Ben-
gal para Tratado. Mueve tres Cipayos a
West Bengal desde casillas adyacentes (la
Tropa de East Bengal no puede acompafar
a los Cipayos, puesto que las Tropas hunca
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pueden entrar a Estados). Después, los dos
Cipayos que ya estaban en Orissa eliminan
a la guerrilla Activa y arrestan al Activista
que hay alli.

4.2.2 Gobierno. El Gobierno elimina fichas
adversarias, Huelgas, Estados Musulmanes
y Disturbios, ademas de aumentar el Apoyo.
Selecciona hasta dos casillas con cubos.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla, elige
entre:

« Eliminar una ficha Activa, O

» En una casilla sin Activistas, eliminar o un
marcador de Huelga o uno de Protesta, O

« En una casilla sin adversarios Activos,
comprar Imperialismo por uno o dos niveles.

BASES LO ULTIMO: Elimina Bases de la
Liga Musulmana solamente una vez no que-
den en la casilla Activistas (de la Liga y del
Congreso). Elimina Bases de los Revolucio-
narios solamente una vez no queden Guerri-
llas en la casilla.

NV A PRISION: Las Guerrillas y Bases eli-
minadas van a Disponibles. Gandhi y los Ac-
tivistas arrestados van a la casilla Prision
(1.3.9).

GANDHI: Gandhi es arrestado como los Ac-
tivistas NV (aunque él siempre esta Activo).
Aunque el Raj siempre pude decidir arrestar
a Gandhi, no es necesario que lo haga a no
ser que se vea obligado por 1.4.4. Si Gandhi

es arrestado durante una Operacion o Activi-
dad Especial del Raj, al final del turno del
Raj:

* Primero, la Moderacion baja -1.

* Después, el Congreso puede colocar hasta
dos marcadores de Protesta Disponibles en
casillas que no sean de Ferrocarril y que no
tengan ya uno.

IMPERIALISMO: Cada 3 Recursos gasta-
dos (excepcion: si Lord Mountbatten es Vi-
rrey, cada 2 Recursos gastados) eliminan un
marcador de Disturbios 0 —una vez no que-
den marcadores de Disturbios en la casilla—
puedes cambiar la casilla en un nivel hacia
Apoyo Activo hasta dos niveles por casilla,
0 —en un Estado Musulman-— eliminar el mar-
cador de Estado Musulman.

CAPACIDADES DE LOS VIRREYES:

« Si Lord Mountbatten es el Virrey actual, el
Imperialismo cuesta 2 Recursos por marca-
dor eliminado o nivel cambiado.

EJEMPLO de Gobierno: El Raj tiene varias
opciones para ejecutar Gobierno en el sur
de la India. No habiendo adversarios Acti-
vos en Bombay Presidency, puede comprar
Imperialismo para aumentar el Apoyo hasta
dos niveles, costandole 3 Recursos cada ni-
vel. En Hyderabad, puede eliminar a la Gue-
rrilla Activa. Y en el Ferrocarril, puede eli-
minar el marcador de Huelga. En cualquier
caso, el Raj sélo puede seleccionar hasta
dos de estas casillas para Gobierno.

4.2.3 Ley Marcial. La Ley Marcial modifica
el Apoyo o la Oposicidn y elimina Protestas
y Activistas, dejandolos en Disponibles, al
precio de afiadir Disturbios. EI Raj puede se-
leccionar una casilla cualesquiera que tenga
tanto cubos como Activistas, o dos casillas
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cualesquiera con cubos y Activistas durante
una Crisis (6.8).

PROCEDIMIENTO: En la casilla seleccio-
nada, elimina un Activista por cada cubo y
déjalo en Disponibles. Elimina cualquier
marcador de Protesta. Si la casilla no es de
Ferrocarril, anade un marcador de Disturbios
(excepcion: si Lord Linlithgow es Virrey, la
Ley Marcial no afade Disturbios). Final-
mente, modifica la casilla en un nivel hacia
Neutral.

NOTA: Al contrario que el Asalto, el Tra-
tado o el Gobierno, durante la Ley Marcial
el Raj puede escoger como objetivos a Acti-
vistas Inactivos.

CAPACIDADES DE LOS VIRREYES:
+ Si Lord Linlithgow es el Virrey actual, la
Ley Marcial no afiade Disturbios.

QL y,
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EJEMPLO de Ley Marcial: El Raj selec-
ciona Punjab para Ley Marcial. Hay cuatro
cubos alli; el Raj puede eliminar a cuatro
Activistas cualesquiera. La Guerrilla Activa
no puede ser escogida como objetivo du-
rante la Ley Marcial. Ademas, el Raj modi-
fica la casilla a Neutral y coloca un marca-
dor de Disturbios.

4.3 Actividades Especiales del Con-
greso

El Congreso puede escoger entre
las Actividades Especiales Nego-
ciacion, Satyagraha y Persuasion.

4.3.1 Negociacion. La Negociacion libera a
Gandhi de Prision o elimina un Estado Mu-
sulman y puede acompafiar a Reagrupa-
miento (3.3.1), Manifestacion (3.3.2), o
Desobediencia Civil (3.3.3). Selecciona una
casilla con Activistas del Congreso y sin

Control del Raj que no haya sido seleccio-
nada para Operaciones.

PROCEDIMIENTO: En la casilla seleccio-
nada, elimina cualquier marcador de Pro-
testa alli (a menos que sea Ferrocarril, gira a
los Activistas a su cara Inactiva). Aumenta
la Moderacion en +1. Después, escoge entre:
* Tira un dado. Si el resultado es mayor que
el numero de Protestas en la India, libera a
Gandhi de Prision y déjalo en la casilla se-
leccionada, modificando la casilla en un ni-
vel hacia Apoyo Activo, O

* Si hay un marcador de Estado Musulméan
en la casilla y las fichas del Congreso (Acti-
vistas mas Gandhi) superan en ella a las fi-
chas de la Liga Musulmana (Activistas mas
Bases), elimina el marcador de Estado Mu-
sulméan y cambia la casilla a Neutral.

Ea

Uncor

EJEMPLO de Negociacion del Congreso. El
Congreso selecciona West Bengal para Ne-
gociacion. Primero (sin marcador de Pro-
testa que eliminar), aumenta la Moderacion
en +1. Las fichas del Congreso superan en
numero a las de la Liga Musulmana, de ma-
nera que el Congreso decide eliminar el
marcador de Estado Musulman. Tras colo-
car un marcador de Control del Raj en la ca-
silla, el Congreso la cambia a Neutral.

4.3.2 Satyagraha. La Satyagraha mueve a
Gandhi, y después elimina Protestas y Dis-
turbios o coloca un Activista del Congreso.
Elige una casilla cualesquiera.
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PROCEDIMIENTO: Primero, mueve a
Gandhi a la casilla seleccionada (puede ser
liberado de la cércel si el Raj lo permite).
Después, o bien elimina un marcador de
Protesta (si hay alguno presente) mas un
marcador de Disturbios (si hay alguno pre-
sente), O coloca un Activista del Congreso
de Disponibles.

NOTA: Si el Raj se niega a liberar a Gandhi
de Prisién, el Congreso puede seleccionar
una Actividad Especial alternativa.
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EJEMPLO de Satyagraha. EI Congreso eje-
cuta Satyagraha. Primero, mueve a Gandhi
a United Provinces. Después, decide afiadir
un Activista del Congreso. Ahora que los cu-
bos ya no superan a los adversarios Activos,
el Congreso elimina el marcador de Control
del Raj. jAhora la casilla es vulnerable para
la No Cooperacién en un turno posterior!

4.3.3 Persuasion. La Persuasion elimina fi-
chas adversarias o Activa Guerrillas. Selec-
ciona hasta dos casillas que tengan fichas del
Congreso.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla selec-
cionada, elige entre:

» Eliminar una ficha adversaria Activa, O

« Activar una Guerrilla por cada ficha NV
Activa que haya alli (del Congreso y de la
Liga).

Finalmente, si fueron eliminadas una 0 mas
fichas de la Liga Musulmana, reduce la Uni-
dad en -1.

TROPAS Y BASES LO ULTIMO: No eli-
mines Tropas de la casilla seleccionada
mientras queden Cipayos. De la misma ma-
nera, no elimines una Base de la Liga Mu-
sulmana mientras queden Activistas de la
Liga, ni elimines Bases Revolucionarias
mientras queden Guerrillas.

EJEMPLO de Persuasion. ElI Congreso se-
lecciona Mysore y Madras Presidency para
Persuasion. En Mysore no quedan Guerri-
llas que protejan la Base Revolucionaria, asi
que el Congreso puede eliminar la Base. En
Madras Presidency, el Congreso decide eli-
minar al Activista de la Liga Musulmana.
Puesto que se elimind al menos una ficha
NV, el Congreso debe reducir la Unidad en
-1.

4.4 Actividades Especiales de la Liga
Musulmana
La Liga Musulmana puede esco-
@ ger entre las Actividades Especia-
les Negociacidn, Infiltracion y
Persuasion.

4.4.1 Negociacion. La Negociacion elimina
un marcador de Disturbios o coloca un mar-
cador de Estado Musulman, y puede acom-
pafiar a Reagrupamiento (3.3.1), Manifesta-
cioén (3.3.2), o Desobediencia Civil (3.3.3).
Selecciona una casilla con Activistas de la
Liga Musulmana y sin Control del Raj que
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no haya sido seleccionada para Operacio-
nes.

PROCEDIMIENTO: En la casilla seleccio-
nada, elimina cualquier marcador de Pro-
testa alli (a menos que sea Ferrocarril, gira a
los Activistas a su cara Inactiva). Aumenta
la Moderacion en +1. Después, escoge entre:
+ Si hay al menos un marcador de Disturbios
en la casilla seleccionada, cambia la casilla
en un nivel hacia Apoyo Activo, y entonces
elimina un marcador de Disturbios de la ca-
silla, O

« Si la casilla es una Provincia Musulmana
con Oposicion Pasiva o Activa en la que las
fichas de la Liga Musulmana (Activistas mas
Bases) superen a las fichas del Congreso
(Activistas mas Gandhi), cambia la casilla a
Apoyo Pasivo y coloca un marcador de Es-
tado Musulmén alli. EI Raj debe mover cual-
quier cubo que tenga alli a cualquier nimero
de Ciudades.

Muslim
State

EJEMPLO de Negociacion de la Liga Mu-
sulmana. La Liga Musulmana quiere esta-
blecer un Estado Musulmén en East Bengal.
Dado que East Bengal no tiene Control del
Raj y estd en Oposicion, la Liga decide Ne-
gociar alli. Primero, eliminan el marcador
de Protesta (y giran a los Activistas a Inac-
tivos), después aumentan la Moderacion en
+1. Finalmente, cambian East Bengal a
Apoyo Pasivo y colocan un Estado Musul-
man. La Tropa se ve obligada a abandonar
el nuevo Estado. El Raj se mueve a Calcutta.

4.4.2 Infiltracion. La Infiltracion reemplaza
una ficha adversaria con un Activista de la

Liga Musulmana o coloca un Estado Musul-
man. Selecciona una casilla con un Activista
de la Liga.

PROCEDIMIENTO: En la casilla seleccio-
nada, elige entre:

» Reemplazar un Cipayo, una Guerrilla (in-
cluso aungue esté Oculta) o un marcador de
Protesta con un Activista de la Liga Musul-
mana, O

» Durante una Crisis (6.8) colocar un Estado
Musulman en una Provincia con una Base de
la Ligay sin Control del Raj (el Raj debe mo-
ver cualquier Tropa que haya alli a Ciuda-
des).
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EJEMPLO de Infiltracién de la Liga Musul-
mana. La India esta en Crisis y la Liga se-
lecciona Sind para Infiltracion. En Sind hay
un Cipayo, una Guerrilla, una Base de la
Liga y un Activista de la Liga. La Liga Mu-
sulmana podria reemplazar el Cipayo o la
Guerrilla con un Activista, pero, puesto que
Sind no tiene Control del Raj (la base de la
Liga siempre estd Activa y cuenta para de-
terminar el Control), la Liga aprovecha la
Crisis para colocar alli un Estado Musul-
man.

4.4.3 Persuasion. La Persuasion elimina fi-
chas adversarias o Activa Guerrillas. Selec-
ciona hasta dos casillas que tengan fichas de
la Liga Musulmana.
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PROCEDIMIENTO: En cada casilla selec-
cionada, elige entre:

« Eliminar una ficha adversaria Activa, O

* Activar una Guerrilla por cada ficha NV
Activa que haya alli (del Congreso y de la
Liga).

Finalmente, si fueron eliminadas una o mas
fichas del Congreso, reduce la Unidad en -1.

TROPAS Y BASES LO ULTIMO: No eli-
mines Tropas de la casilla seleccionada
mientras queden Cipayos. De la misma ma-
nera, no elimines una Base Revolucionaria
mientras queden Guerrillas.
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EJEMPLO de Persuasion. La Liga Musul-
mana selecciona Punjab como una de sus
dos casillas para Persuasion. Querria ejecu-
tar alli No Cooperacion, pero el Control del
Raj impide seleccionar la casilla. Asi pues,
la Liga escoge Activar ambas Guerrillas
(una por cada Activista NV alli). Ahora, sin
el Control del Raj, Punjab puede ser selec-
cionada para No Cooperacién.

4.5 Actividades Especiales de los Re-
volucionarios
Los Revolucionarios pueden esco-
a ger entre las Actividades Especia-
les Ayuda, Infiltracion y Asesi-
nato.

4.5.1 Ayuda. La Ayuda permite a los Revo-
lucionarios ganar Recursos o girar Guerrillas
Activas a Ocultas. Selecciona cualquier nd-
mero de casillas.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla selec-
cionada, elige entre:

» Activar una Guerrilla Oculta y sumar a los
Recursos de los Revolucionarios tanto como
la Poblacién de la casilla, O
» Pagar 1 Recurso para girar todas las Gue-
rrillas que hay alli a Ocultas.
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United Provinces

Central Provinces

EJEMPLO de Ayuda. Los Revolucionarios
seleccionan tanto United Provinces como
Bihar para Ayuda. Activan primero y giran
una Guerrilla en United Provinces y ganan
2 Recursos, Después, pagan 1 Recurso para
girar a Ocultas las tres Guerrillas Activas de
Bihar.

4.5.2 Infiltracion. La Infiltracion reemplaza
a un Cipayo, Activista o Protesta con una
Guerrilla o coloca una Base Revolucionaria.
Selecciona una casilla con una Guerrilla
Oculta.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla selec-
cionada, elige entre:

» Reemplazar un Cipayo, Activista 0 marca-
dor de Protesta con una Guerrilla Oculta, O

 Durante una Crisis (6.8) en un Estado o
Provincia sin Control del Raj y espacio para
una Base, colocar una Base Revolucionaria.
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narios. La India esta en Crisis y los Revolu-
cionarios seleccionan Sin para Infiltracién.
Aunque la India estd en Crisis y Sind no
tiene Control del Raj, los Revolucionarios
no pueden colocar alli una Base porque, con
una Poblacion de 1, Sind s6lo puede tener
una unica Base. En lugar de eso, reemplazan
al Activista de la Liga Musulmana con una
Guerrilla Oculta.

4.5.3 Asesinato. El Asesinato elimina fichas
adversarias. Selecciona una casilla que haya
sido seleccionada para Disturbios (3.4.4) por
los Revolucionarios.

PROCEDIMIENTO: En la casilla seleccio-
nada, elimina una ficha Activa cualesquiera
(excepcion: no a Gandhi).

UNIDAD: Si fue eliminada una ficha NV,
reduce la Unidad en -1.

NOTA: Al contrario que durante el Ataque,
durante el Asesinato jlos Revolucionarios
podrian elegir eliminar una Tropa o Base in-
cluso aunque quedaran otras fichas!
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EJEMPLO de Asesinato. Los Revoluciona-
rios seleccionaron United Provinces para
Disturbios, lo que la convierta en una casilla
elegible para Asesinato. Escogen como ob-
jetivo a una Tropa del Raj, eliminandola y
dejandola en Disponibles.

Cada Evento muestra un titulo, texto de am-
biente en cursiva y el texto del Evento. El
texto de ambiente proporciona informacién
histdrica y no tiene efecto en la partida.

5.1 Ejecucién de Eventos

Cuando una Faccién ejecuta un Evento, lleva
a cabo el texto del Evento literalmente (lo
gue a veces implica acciones o decisiones
por parte de otras Facciones). A menos que
se especifique otra cosa, la Faccion ejecutora
hace todas las selecciones permitidas para el
texto que estad ejecutando, como las fichas
que se veran afectadas.

5.1.1 Directrices para los Eventos frente a
Reglas. Siempre que el texto de un Evento
contradiga las reglas, el Evento tiene priori-
dad. Sin embargo:

» Los Eventos no colocan fichas que no estén
Disponibles (1.4.1); eliminan en lugar de re-
emplazar si el reemplazo no esta Disponible.
» Un Evento puede colocar cualquier canti-
dad de Protestas, indistintamente de la Mo-
deracion (1.10).

* Los Eventos no pueden violar el apila-
miento (1.4.2).

26 © 2019 GMT Games, LLC




+ EI méximo nimero de Bases por casilla es
igual a la Poblacion de esta (1.4.2)

* No puede haber mas de un marcador de
Protesta por casilla.

* No pueden colocarse Tropas en Estados.

* No puede haber mas de un marcador de
Huelga en un Ferrocarril.

5.1.2 Casillas. Selecciona la casilla o casi-
llas para Eventos en las que pueda aplicarse
tanto como sea posible el texto del Evento.
Si, incluso siguiendo lo anterior, no puede
llevarse a cabo todo el texto de un Evento
ejecutado, lleva a cabo lo que puedas. La
Faccion activa puede seleccionar entre casi-
llas pertinentes si hay eleccidn.

5.1.3 “Arrestado” vs. “Eliminado”. Si un
Evento especifica que Gandhi o los Activis-
tas son arrestados (tanto si estan Activos
como Inactivos), mueve las fichas afectadas
a la casilla Prision. Si un Evento especifica
que las fichas son eliminadas, muévelas a la
casilla de Disponibles de su Faccion. Mueve
solo las fichas a la casilla Fuera del Juego si
lo especifica asi el texto de un Evento.

5.1.4 Recordatorios de los Eventos.
Cuando ejecutes un Evento, recuerda que:

« Las Tropas nunca pueden mover ni ser co-
locadas en Estados (1.4.2).

« Los Activistas colocados en casillas de Pro-
testa o en Ferrocarril estan Activos (1.4.3).
 Cuando coloques un marcador de Distur-
bios en un Ferrocarril, coloca en su lugar un
marcador de Huelga.

« Los Estados Musulmanes solo pueden ser
colocados en Provincias (no en Ciudades o
Estados).

« Ignora las instrucciones referentes a modi-
ficar la Moderacion o la Unidad por debajo
de 1 o por encima de 5.

« Cuando ejecutes un Evento que sea similar
a una Operacion o Actividad Especial, eje-
cuta solo lo que sea especificado por el texto.

EJEMPLO: El texto de Evento no som-
breado de la carta n® /1 dice que “arrestes
a Gandhi”. No modifiques también la Mode-
racion ni coloques marcadores de Protesta,
como ocurriria durante el Asalto (3.2.4), el
Tratado (4.2.1) o el Gobierno (4.2.2) del
Raj.

5.2 Uso Dual

Todos los Eventos tienen texto de Evento
tanto sombreado como sin sombrear. La Fac-
cion ejecutora puede decidir ejecutar el texto
sin sombrear o el sombreado (no ambos).
Aunque el texto sin sombrear favorece a me-
nudo a la Faccion del Raj, y el texto som-
breado favorece a las Facciones No Violen-
tas y Revolucionaria, un jugador puede se-
leccionar cualquier opcion de texto.

Lleva a cabo una Ronda de Campafia en la
secuencia de fases que se da a continuacion
conforme se juega cada Carta de Campafia.
Si es la final (2.4.1), concluye la partida y
determina la victoria (7.3).

6.1 Fase de Victoria

Si alguna Faccion ha cumplido su condicién
de Victoria, la partida acaba aqui; determina
la Victoria (7.3). Si ninguna Faccién ha cum-
plido si condicion de Victoria, continGia con
la Ronda de Campafia. Tras concluir la
Ronda de la carta de Campafia final (2.4.2),
determina la victoria segun 7.3, indistinta-
mente del nimero de Facciones que hayan
cumplido su condicidn de Victoria.

6.2 Fase de Recursos
Sigue estos pasos para actualizar los Recur-
sos del Raj y de los Revolucionarios, hasta
un maximo de 50 (1.8).

6.2.1 Huelgas en Ferrocarriles. EI Con-
greso coloca un marcador de Huelga en cada
Ferrocarril que tenga un marcador de Pro-
testa y mas Activistas que cubos, 0 que esté
adyacente a una Ciudad sin Control del Raj.
Si no hay bastantes marcadores de Huelga
Disponibles, el Congreso selecciona cuéles
de los Ferrocarriles elegibles recibiran los
marcadores.

6.2.2 Ganancias del Raj. Suma el valor de
los Ferrocarriles sin Huelga a los Recursos
del Raj (40 menos el valor Econ de los Fe-
rrocarriles con marcadores de Huelga). Des-
pués, resta 2 Recursos al Raj por cada ficha
NV (Activistas y Gandhi) en Prision.
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6.2.3 Ganancias de los Revolucionarios.
Suma el doble de la cantidad de Bases Revo-
lucionarias en el mapa a los Recursos de los
Revolucionarios.

6.3 Fase de Apoyo

6.3.1 Imperialismo. El Raj puede gastar Re-
cursos para aumentar el Apoyo en hasta cua-
tro casillas: Ciudades y Provincias, todas con
Control del Raj, Tropas y Cipayos. Cada 3
Recursos gastados eliminan un marcador de
Disturbios 0 —una vez no queden Disturbios—
modifican la casilla en un nivel hacia Apoyo
Activo, hasta dos niveles por casilla.

CAPACIDADES DE LOS VIRREYES

« Si Lord Mountbatten es el Virrey actual, el
Imperialismo cuesta 2 Recursos por marca-
dor eliminado o nivel modificado.

Entonces, libera a dos Activistas de Prision,
dejandolos en Disponibles, por cada casilla
seleccionada para Imperialismo. El Raj
puede seleccionar la combinacion de Acti-
vistas del Congreso y/o de la Liga que libe-
rard. Finalmente, si Gandhi esta en Prision,
libéralo y ponlo en una casilla sin Control
del Raj.

NOTA: Al contrario que con el Gobierno
(4.2.2), el Raj puede comprar Imperialismo
en casillas con adversarios Activos durante
la Fase de Apoyo, pero (a diferencia de con
el Gobierno) necesita tanto Tropas como Ci-
payos presentes y no puede seleccionar Es-
tados.

6.3.2 Programa Constructivo. ElI Con-
greso, y después la Liga Musulmana, pueden
modificar un nimero total combinado de ca-
sillas de Ciudades y/o Provincias igual a la
Unidad con sus propias fichas, y siempre que
no haya Control del Raj. Modifica cada casi-
Ila seleccionada hasta dos niveles hacia Opo-
sicion Activa.

6.3.3 Movimiento por Pakistan. La Liga
Musulmana puede colocar una Base en cual-
quier casilla que no sea de Ferrocarril y que
no tenga Control del Raj.

6.3.4 Sociedades Secretas. Los Revolucio-
narios pueden colocar una Base en una casi-
Ila cualesquiera que no sea de Ferrocarril y
que no tenga Control del Raj.

6.3.5 ¢Final de la Partida? Si y sélo si esta
es la Ronda Final (2.4.2), pon fin a la partida
y determina la victoria (7.3).

6.4 Fase de Redespliegue
Redespliega las fuerzas de la siguiente ma-
nera.

Importante: Actualiza el Control de Raj
continuamente durante la Fase de Redesplie-
gue.

6.1.1 Nueva Administracion Colonial.
Descarta la carta de Campafia de la casilla de
Virrey Briténico de la India. Mueve la carta
de Campana que dio lugar a esta Ronda de
Campafia de la casilla Carta Actual a la casi-
Ila de Virrey Britanico de la India para que
pase a ser el nuevo Virrey. Las capacidades
del nuevo Virrey surten efecto de inmediato
y cancelan las del anterior Virrey.

6.4.2 Redespliegue del Raj. El Raj puede
mover Tropas a Provincias con Control del
Raj y a cualquier cantidad de Ciudades y Fe-
rrocarriles. ElI Raj también puede mover Ci-
payos a Provincias con Control del Raj, y a
cualquier cantidad de Ciudades, Ferrocarri-
les y Estados. El Raj debe pagar 2 Recursos
por cada Tropa que se quede en una Provin-
cia 0 en Ferrocarril. Finalmente, retira del
mapa todos los cubos que estén en Provin-
cias sin Control del Raj y todas las Tropas de
cada Ciudad menos una.

6.4.3 Redespliegue del Congreso. ElI Con-
greso debe mover cualquier Activista del
Congreso que esté en Ferrocarril, y puede
mover a otros Activistas del Congreso y a
Gandhi, a casillas que no sean de Ferrocarril
y que no tengan Control del Raj.

6.4.4 Redespliegue de la Liga Musulmana.
La Liga Musulmana debe mover cualquier
Activista de la Liga que esté en Ferrocarril,
y puede mover a otros Activistas de la Liga,
a casillas que no sean de Ferrocarril y que no
tengan Control del Raj o a cualquier casilla
con una Base de la Liga Musulmana.

6.4.5 Redespliegue de los Revolucionarios.
Los Revolucionarios deben mover a las Gue-
rrillas que estén en Ferrocarril, y puede mo-
ver a otras Guerrillas, a casillas que no sean
de Ferrocarril y que no tengan Control del
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Raj o a cualquier casilla con una Base Revo-
lucionaria.

6.5 Fase de Reinicio

Después, preparate para la siguiente carta de
la siguiente manera, en el orden descrito:

1. Retira todos los marcadores de Protesta
del mapa y devuélvelos a las casillas de al-
macenamiento de marcadores de Protesta
junto al medidor de Moderacion. Gira a su
cara Inactiva a todos los Activistas.

2. Retira un marcador de Disturbios de cada
casilla sin Guerrillas. Gira todas las Guerri-
llas a su cara Oculta.

3. Retira todos los marcadores de Huelga.

4. Reinicia tanto la Moderacién como la
Unidad para que coincidan con el nimero de
cartas de Campafia que quedan en el mazo
de Evento.

5. Sefiala todas las Facciones como Elegibles
(2.3.1). Revela la nueva carta superior del
mazo de robo.

Importante: Durante el Reinicio, retira s6lo
un marcador de Disturbios, y s6lo de casillas
sin Guerrillas. Deja los marcadores de Dis-
turbios en todas las casillas que tengan una o
mas Guerrillas.

6.6 Medidor de Moderacion

A El Medidor de Moderacién
Restraint

mide la intensificacion del con-
flicto durante el transcurso de
una campaiia. Cuando la Mode-
racion es alta, las facciones se ven restringi-
das por la presion politica, los desacuerdos
intestinos con respecto a la politica o por fac-
tores locales. Cuando la Moderacion es baja,
el conflicto se ha intensificado hasta llegar a
acciones mas agresivas, como el uso de la
fuerza gubernamental, la extension generali-
zada de las protestas, 0 actos de terrorismo.
La Moderacion influye en varios aspectos de
la partida:

OPERACIONES (3.0)

« El valor actual de la Moderacion es el coste
de las Operaciones del Raj en las que estén
implicados Cipayos (excepcion: segun la ca-
pacidad del Virrey actual, 2.5.1) y de las
Operaciones de Disturbios de los Revolucio-
narios (3.4.4).

» La Moderacion es el nimero de casillas sin
Gandhi o sin Protestas que el Congreso
puede seleccionar para Operaciones (3.3).

MARCADORES DE PROTESTA:

« El nimero total de marcadores de Protesta
Disponibles es determinado por el valor ac-
tual de la Moderacion: s6lo los marcadores a
la derechay por encima de la casilla que con-
tiene el marcador de Moderacion estan Dis-
ponibles. Los marcadores de Protesta que ya
estan en el mapa no se ven afectados por los
cambios en la Moderacion.

CRISIS:
» Sila Unidad y la Moderacion son ambas de
uno, la India entra en estado de Crisis (6.8).

MODIFICACIONES A LA MODERA-
CION: Reduce de inmediato (baja el marca-
dor) o0 aumenta (sube el marcador) la Mode-
racion seguln sea aplicable lo siguiente:

» Operaciones. Las Operaciones de No
Cooperacion de los NV (3.3.4) y de Distur-
bios de los Revolucionarios (3.4.4) reducen
la Moderacion en -1. Modificala sélo una
vez por Operacion, indistintamente del nu-
mero de casillas seleccionadas.

« Actividades Especiales. La Actividad Es-
pecial Negociacion de los NV (4.3.1, 4.4.1)
aumentan la Moderacion en +1.

« Eventos. Diversos Eventos (5.0) modifican
la Moderacion.

» Gandhi Arrestado. Cuando Gandhi es
arrestado durante el Asalto (3.2.4), el Tra-
tado (4.2.1), o el Gobierno (4.2.2) del Raj,
reduce la Moderacion en -1 al final del turno
del Raj.

» Fase de Reinicio. Durante la Fase de
Reinicio de cada Ronda de Campania (6.5),
la Moderacién se reinicia para que coincida
con el numero de cartas de Campafa que
guedan en el mazo de robo.

6.7 Medidor de Unidad
A E| Medidor de Unidad muestra
' el nivel actual de animosidad
entre los distintos grupos étni-
cos y religiosos dentro de la In-
dia, particularmente el nivel de tension o de
cooperacion entre hindles y musulmanes.
Un nivel alto muestra que estos grupos estan
unidos frente a un enemigo comun, adop-
tando una identidad india nacionalista en lu-
gar de étnica o religiosa. Un nivel bajo de
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Unidad muestra la divisién sectaria separada
en facciones, y una desplazamiento hacia el
comunalismo que acabara llevando a la par-
ticion del Sur de Asia.

La Unidad influye en la partida de diferentes
formas:

OPERACIONES (3.0)

+ La Unidad es la cantidad de casillas sin Ba-
ses de la Liga Musulmana que la Liga puede
seleccionar para Operaciones (3.3).

+ La unidad es el nimero de Activistas de la
Liga o de Guerrillas Revolucionarias nece-
sarias para construir una Base durante las
Operaciones de Reagrupamiento (3.3.1,
3.4.1).

« La Unidad es el nimero total de Activistas
de la Liga que el Congreso puede mover du-
rante las Manifestaciones (3.3.2) del Con-
greso.

FASE DE APOYO (6.3)

* El Congreso y la Liga Musulmana pueden
modificar un nimero combinado de casillas
igual a la Unidad hacia Oposicién Activa du-
rante la Fase de Apoyo de cada Ronda de
Campanfia.

CRISIS
« Si la Unidad y la Moderacion son ambas de
uno, la India esta en estado de Crisis (6.8).

MODIFICACIONES A LA UNIDAD: Sube
0 baja de inmediato el marcador de Unidad
en el medidor segun se aplica lo siguiente:
 Fuera del Juego. Cada vez que el Con-
greso o la Liga Musulmana mueve un Acti-
vista que pertenece a la otra Faccion NV de
Fuera del Juego a Disponibles (3.3.1), au-
menta la Unidad en +1.

 Actividades Especiales. Las Facciones
NV reducen en -1 la Unidad durante la Acti-
vidad Especial Persuasion (4.4.3) si una fi-
cha NV es eliminada. Los Revolucionarios
reducen en -1 la Unidad si cualquier cantidad
de fichas NV fueron eliminadas durante la
Actividad Especial Asesinato (4.5.3).

» Eventos. Diversos Eventos modifican la
Unidad (5.0).

» Fase de Reinicio. Durante la Fase de
Reinicio de cada Ronda de Campafia (6.5),
la Moderacion se reinicia para que coincida
con el nimero de cartas de Campafia que
guedan en el mazo de robo.

6.8 Crisis

La Crisis se inicia cada vez que

] la Unidad y la Moderacion son
If both de uno. Una Crisis termina en
CRISIS | el momento en el que la Uni-
dad y/o la Moderacion son mayor de uno. De
esta manera, la India puede entrar y salir de
multiples Crisis durante el trascurso de la
partida.

Si una Crisis se inicia durante un turno (ya
sea por Operaciones, Actividad Especial o
Evento), al final de ese turno el jugador del
Raj puede mover tantos cubos como una ti-
rada del dado de Fuera del Juego (1.3.13) a
cualquier cantidad de casillas (excepcion:
ninguna Tropa puede entrar en Estados). El
Raj puede hacer esto incluso si la Crisis ter-
mind durante el mismo turno. La Crisis se
inicia automéaticamente durante la Fase de
Reinicio de la Ronda de Campafia que lleva
a la Campanfa final de la partida. Antes de
que ninguna Faccién actGe en la primera
carta de la Campania final, el Raj puede mo-
ver tantos cubos como una tirada del dado de
Fuera del Juego a cualquier cantidad de ca-
sillas (pero no Tropas a Estados).

Ademas, durante una Crisis, se aplica de in-
mediato lo siguiente:

» El Raj puede seleccionar hasta dos casillas
durante la Actividad Especial Ley Marcial
(4.2.3).

« El Congreso puede seleccionar casillas con
Control del Raj para Operaciones de No
Cooperacion (3.3.4).

 La Actividad Especial Infiltracion de la
Liga Musulmana (4.4.2) puede ser usada
para colocar un Estado Musulméan (1.3.5) en
una Provincia con una Base de la Liga y sin
Control del Raj.

» Los Revolucionarios pueden seleccionar
casillas que contengan Activistas tanto del
Congreso como de la Liga (incluso casillas
sin Guerrillas Ocultas) para Operaciones de
Disturbios (3.4.4).

» La Actividad Especial de los Revoluciona-
rios Infiltracion (4.5.2) puede usarse para co-
locar una Base Revolucionaria (1.3.5) en un
Estado o Provincia sin Control del Raj.

Cada Faccién tiene una condicion de victoria
exclusiva, que se explica a continuacion.
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7.1 Orden de Victoria y Desempates
Siempre que una Faccién Sin Jugador (8.0)
pase una comprobacion de victoria (7.2), to-
dos los jugadores pierden por igual. En cual-
quier otro caso, siempre que un jugador la
pase o, si ninguno lo hace al final de la par-
tida, la Faccion que alcanz6 el margen de
victoria mas alto (7.3), queda en 1° lugar, la
que va despueés, en 2° lugar, y asi. En los em-
pates tiene prioridad las Liga Musulmana,
después el Congreso y finalmente los Revo-
lucionarios.

7.2 Durante las Rondas de Campafia
Comprueba la victoria al comienzo de cada
Ronda de Campafia (6.1) comparando las
posiciones de los marcadores de Victoria
(1.9) con los umbrales sefialados en el Con-
tador General.

* Raj Britanico: el Apoyo Total (1.6.2) méas
la Poblacion de las casillas bajo Control del
Raj (1.7) pasan de 38.

« Congreso Nacional de la India: la Oposi-
cion Total (1.6.2) pasa de 20.

 Liga Musulmana: la Oposicion Musul-
mana Total (1.6.2) més el doble de la Pobla-
cion de los Estados Musulmanes (1.3.5) pa-
san de 14.

* Revolucionarios: la Poblacion de las casi-
llas que tienen al menos un marcador de Dis-
turbios (1.11) mas el nimero de Bases Re-
volucionarias (1.3.5) pasan de 14.

Si una o varias Facciones han cumplido su
condicion de victoria, la partida acaba de in-
mediato; determina un ganador (7.3). Si nin-
guna lo ha hecho, la partida continda con una
Ronda de Camparia (6.0).

7.3 Tras la Campania Final

Si se completa la Ronda de Campania final
(2.4.2) y ninguna Faccion obtiene la victoria
(7.2), la Faccion con el mayor margen de
victoria gana. El margen de Victoria es la
cantidad por la que una Faccién sobrepasa o
no llega a su condicién de victoria en 7.2.

NOTA: El margen de victoria sera positivo
si la Faccion ha alcanzado su objetivo, ne-
gativo o de cero si no lo ha hecho.

* Raj Britanico: el Apoyo Total (1.6.2) mas
la Poblacion de las casillas bajo Control del
Raj (1.7) -38.

» Congreso Nacional de la India: la Oposi-
cion Total -20.

 Liga Musulmana: la Oposicion Musul-
mana Total mas el doble de la Poblacion de
los Estados Musulmanes -14.

« Revolucionarios: la Poblacion de las casi-
llas con Disturbios mas el nimero de Bases
Revolucionarias -14.

iALTO!
Has leido todas las reglas necesarias
para jugar con cuatro jugadores.

Esta seccion permite que el juego dirija las
acciones de las Facciones que no estan repre-
sentadas por un jugador. De esta manera,
Gandhi puede ser jugado con menos de cua-
tro jugadores e incluso en solitario. Consulta
también los Ejemplos de Partida con Faccio-
nes Sin Jugador (FSJ).

NOTA: Puede que las Facciones Sin Juga-
dor no actlien siempre en su propio interés.
Como los jugadores, a veces se ayudan,
otras vecen se perjudican entre ellas.

Importante: Si estds jugando en solitario,
jasegUrate de leer las condiciones de victoria
con 1 jugador (8.10) antes de empezar!

8.1 Resumen de las Facciones Sin Ju-
gador

Diversas tablas y un mazo de cartas con ins-
trucciones llamado Arjuna dirigen las accio-
nes que llevan a cabo las Facciones Sin Ju-
gador (FSJ). Cuando una FSJ sea Elegible,
usa la tabla de Elegibilidad para FSJ (8.2)
para determinar como actuard en la carta de
Evento actual. Por lo general, las FSJ prefie-
ren ejecutar una Operacion méas Actividad
Especial. Sin embargo, ejecutardn en lugar
de eso el Evento si es un Evento Critico para
su Faccion (8.8.1). Si va a ejecutar una Ope-
raciobn mas Actividad Especial, roba una
carta de Arjuna que coincida con la FSJ ac-
tiva. Usa la tabla de flujo de la carta para se-
leccionar una Operacion (8.6) y Actividad
Especial (8.7). Si va a ejecutar un Evento
(8.8), sigue en su lugar las instrucciones de
la carta de Evento. Usa la tabla de Priorida-
des para la Seleccidn de Casillas (8.4.1) para
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seleccionar las casillas en las que la FSJ ac-
tuara.

Las FSJ seguiran todas las reglas que segui-
ria la Faccién con un jugador, con tres im-
portantes excepciones:

« Las FSJ nunca elimina fichas del mapa para
dejarlas en Disponibles cuando no tienen fi-
chas para una Operacion, Actividad Especial
0 Evento.

* El Raj y los Revolucionarios, cuando son
FSJ, no llevan la cuenta de sus Recursos ni
los utilizan. En lugar de eso, un NUmero de
Activacion (8.6.2) dicta el nimero total de
casillas en las que Operaran. Cuando una
FSJ Pasa (2.3.3), no hay efecto adicional.

« El Congreso Sin Jugador coloca un marca-
dor de Protesta en la India al final de cada
Ronda de Camparia (8.9.4).

Importante: Arjuna sélo te dira qué hacer.
No te dird cémo hacerlo y ni siquiera si sus
instrucciones constituyen un movimiento le-
gal dado el estado del tablero y las fichas
disponibles. Ejecuta siempre las instruccio-
nes de Arjuna hasta donde sea posible. Sin
embargo, si alguna vez Arjuna te da una ins-
truccion que no puede ser llevada a cabo,
simplemente saltatela. Aunque algunas car-
tas de Arjuna incluyen recordatorios, no te
guiaran a través de todos los pasos para una
Operacion o Actividad Especial. Las reglas
proporcionan instrucciones completas.

NOTA DEL DISENADOR: Arjuna es el
nombre del principe guerrero que es el per-
sonaje central de la Bhagavad Gita, un texto
clasico hindud extraido del mucho mas largo
texto épico de la India Mahabharata. La
atencidn del Gita en el deber y en el servicio
desinteresado fue una inspiracion para
Gandhi, que a menudo recurrio su sabiduria
en tiempos de duda.

8.1.1 Componentes del Sistema para FSJ.
El sistema Arjuna consta de seis componen-
tes. Todos excepto el mazo de cartas de Ar-
juna se hallan en la ayuda para las Facciones
Sin Jugador de doble cara. Juntos, estos
componentes regulan a todas las FSJ en
juego:

* Tabla de Elegibilidad para las FSJ (8.2).
Usa esta tabla para determinar qué accion
emprenderd una FSJ cuando esté Elegible en
la Carta Actual.

* Mazo de Arjuna (8.3). El mazo de Arjuna
consta de seis cartas con instrucciones para
cada FSJ en juego. Usa el mazo de Arjuna
cuando una FSJ ejecute una Operacion (8.6)
o Actividad Especial (8.7)

« Tabla de Prioridades para la Seleccion
de Casillas (una para cada FSJ, 8.4.1). Usa
la tabla de una FSJ para seleccionar casillas
cuando esa FSJ ejecute una Operacion (8.6),
Actividad Especial (8.7) o Evento (8.8).
Operacion (8.6) o Actividad Especial (8.7)

» Tabla de Prioridades para el Movi-
miento (8.4.2). Usa esta tabla durante las
Operaciones para mover las fichas (es decir,
Barrido del Raj, Manifestacién de los NV y
Marcha de los Revolucionarios).

 Tabla de Prioridades con el Adversario
(8.5). Usa esta tabla para determinar el orden
en el gue los marcadores y fichas adversarios
serén eliminados por una FSJ.

» Mapa de Casillas Aleatorias (8.1.2). Usa
este mapa para seleccionar una casilla alea-
toria cuando existan varias opciones.

8.1.2 Ciudades, Provincias y Estados
Aleatorios. Si diversas Ciudades, Provincias
0 Estados candidatos tienen igual prioridad
para una Operacion, Actividad Especial o
Evento de una FSJ, selecciona una usando el
mapa de Casillas Aleatorias:

 El mapa de Casillas Aleatorias esta divi-
dido en seis regiones (sombreadas en rojo,
verde, azul, amarillo, purpura y naranja).
Cada region contiene seis Ciudades, Provin-
cias y/o Estados (Nota: algunas regiones
comparten casillas).

» Tira dos dados. El primer dado indica la re-
gion; el segundo dado indica la casilla selec-
cionada dentro de esa region.

+ Si la casilla seleccionada no es elegible
para esa Operacion, Actividad Especial o
Evento dados, comprueba la siguiente casi-
lla: la casilla 4-3 va después de la 4-2, la 6-1
va después de la 5-6, la 1-1 va después de la
6-6, y asi.

Ejemplo: Los Revolucionarios Sin Jugador
deben seleccionar una casilla para una Ope-
racion de Disturbios. Se tiran dos dados; un
3 y un 5. El primer dado indica la region
azul; el segundo dado indica la casilla East
Bengal. Si East Bengal no estuviese elegible
para Disturbios (p.e., no contuviera una
Guerrilla Oculta), la siguiente casilla selec-
cionada seria 3-6, (Calcutta), después 4-1
(Sind), después 4-2 (Guijarat), y asi.
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8.1.3 Ferrocarriles Aleatorios. Si los dos
Ferrocarriles y otras casillas son candidatos
por igual, elige los Ferrocarriles lo Gltimo. Si
varios Ferrocarriles son candidatos:

« Primero, selecciona el Ferrocarril con
mayo Econ.

« Después, de entre los Ferrocarriles con ma-
yor Econ, selecciona el que esté adyacente a
una Ciudad Aleatoria (8.1.2).

« Finalmente, utiliza una tirada de dado re-
partida.

Coloca Huelgas solo en Ferrocarriles que no
tengan ya una.

Importante: Las FSJ sélo colocan fuerzas o
Huelgas en Ferrocarriles si un jugador lleva
la Faccion del Raj.

8.1.4 Instrucciones Especificas para Fac-
ciones Sin Jugador.

RAJ SIN JUGADOR:

 Pasar: Cuando el Raj Sin Jugador Pasa
(2.3.3), no hay més efecto.

* Tropas Atrapadas en Estados Musulma-
nes: Cuando se coloca un marcador de Es-
tado Musulméan en una casilla con Tropas
(4.4.1, 4.4.2, 5.0), usa la columna Colocar
Cubos de la tabla de Prioridades para Selec-
cion de Casillas (8.4.1) para seleccionar una
casilla de destino entre todas las Ciudades
para cada Tropa.

« Crisis en la India: Cuando se desencadena
una Crisis (6.8), el Raj Sin Jugador colocara
Tropas primero, usando la columna Colocar
Cubos de la tabla de Prioridades para Selec-
cion de Casillas (8.4.1).

« Liberacion de Gandhi: El Raj Sin Jugador
siempre rehusara liberar a Gandhi de Prision
cuando se le pida durante la Satyagraha del
Congreso (4.3.2).

CONGRESO SIN JUGADOR:

+ Pasar: Cuando el Congreso Sin Jugador
Pasa (2.3.3), mueve un Activista del Con-
greso del Fuera del Juego a Disponibles (si
gueda uno disponible en Fuera del Juego).

LIGA MUSULMANA SIN JUGADOR:
« Pasar: Cuando la Liga Musulmana Sin Ju-
gador Pasa (2.3.3), mueve un Activista de la
Liga del Fuera del Juego a Disponibles (si
gueda uno disponible en Fuera del Juego).

REVOLUCIONARIOS SIN JUGADOR:
 Pasar: Cuando los Revolucionarios Sin Ju-
gador Pasan (2.3.3), no hay mas efecto.

8.1.5 Definiciones para las Facciones Sin
Jugador. Se usan los siguientes términos
para ejecutar las instrucciones de las FSJ:

» Elegible: Una casilla es elegible para una
Operacion o Actividad Especial si cumple
los requisitos de seleccion para esa accion
(3.0, 4.0, 5.0), y la accidn puede ser llevada
acabo en la casilla dado el estado del tablero.
* Llevar: Mover para tener tantas fichas en
el destino como especifica la instruccion, in-
cluyendo aquellas que ya estéan alli.

EJEMPLO: Las instrucciones para Desplie-
gue de la carta de Arjuna para el Raj Sin Ju-
gador AA dicen: “Lleva 3 Tropas a cada
Ciudad seleccionada, después afiade Cipa-
yos para colocar hasta 6 cubos.” Delhi es la
casilla seleccionada para Despliegue; ya
hay dos Tropas en ella, asi que el Raj Sin
Jugador afiade una Tropa mas para que
haya un total de tres Tropas en Delhi, des-
pués afiade cinco Cipayos. Si s6lo hubiese
tres Cipayos Disponibles, entonces coloca
los tres.

Importante: jAtencién a estos dos térmi-
nos: Arjuna los usa frecuentemente!

8.1.6 Virreyes Britanicos. Si el Raj es una
FSJ, el Virrey Britanico actual modifica el
juego del Raj Sin Jugador de la siguiente ma-
nera:

* Lord Chelmsford: ElI Numero de Activa-
cion (8.6.2) durante el Asalto es de 1.

« Lord Irwin: El Numero de Activacion
(8.6.2) durante el Barrido es de 1.

* Lord Linlithgow: No coloques marcado-
res de Disturbios durante la Ley Marcial
(4.2.3). Ademas, el Raj Sin Jugador puede
seleccionar casillas sin Disturbios para la
Ley Marcial.

» Lord Wavell: Ejecuta Barrido en una casi-
lla seleccionada para Asalto (3.2.4, 8.6.3).
 Lord Willingdon: EI Ndmero de Activa-
cion (8.6.2) durante el Despliegue es de 1.

* Lord Mountbatten: No afecta al Raj Sin
Jugador (ignorale si es el Virrey Britanico
actual).

* Lord Reading: No afecta al Raj Sin Juga-
dor (igndrale si es el Virrey Britanico ac-
tual).
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8.2 Secuencia de Juego para Facciones
Sin Jugador

Importante: Al contrario que en otros jue-
gos de la Serie COIN, las opciones de una
FSJ estan sujetas a las reglas de la Secuencia
de Juego, tal y como se detalla en 2.0. Las
FSJ escogeran Solo Operacion u Operacion
Limitada si asi lo indica la tabla de Elegibi-
lidad para FSJ.

8.2.1 Opciones cuando una FSJ es la 12 0
2% Elegible. Las FSJ tienen las mismas op-
ciones que las Facciones de los jugadores
cuando estan Elegibles en la carta Actual
(2.3). Sigue los pasos a continuacion para
determinar cémo actuara la FSJ Elegible.
Esta misma informacion est4 resumida en la
Tabla de Elegibilidad para FSJ en la Tabla
de Ayuda para Facciones Sin Jugador.

PROCEDIMIENTO: Si la FSJ es la 12 Ele-
gible (2.3), determina su accion de la si-
guiente manera:

« Si el Evento Actual es un Evento Critico
(8.8.1) para esa Faccion y es efectivo (8.8.3),
elige el Evento. Si no,

« Si el Evento Actual es un Evento Critico
para la siguiente Faccion Elegible (ya sea de
jugador o Sin Jugador), elige S6lo Operacion
(2.3.4). Si no,

« Si la FSJ seréa con seguridad la 12 Elegible
en la Siguiente carta y el Evento de la Si-
guiente Carta es un Evento Critico para esa
Faccion, elige Pasar (2.3.3). Si no,

* Fjecuta una Operacion (8.6) mas Activi-
dad Especial (8.7).

Si la FSJ es la 22 Elegible (2.3.4), deter-
mina su accion de la siguiente manera:
* Si se aplican todas las condiciones si-
guientes, la FSJ activa Pasaré (2.3.3):
« La FSJ activa sera con seguridad la 12
Faccion Elegible en la siguiente carta de
Evento, Y
» La Siguiente carta de Evento es un
Evento Critico (8.8.1). Y
« El Evento Actual no es un Evento Cri-
tico (8.8.1) O es un Evento Critico pero la
FSJ activa no puede ejecutarlo (p.e., el
Evento no es efectivo, o la 12 Faccion Ele-
gible ejecuto Sélo Operacion). Si no,

Instrucciones para ] Lo}
la Operacion ———T o —

Instrucciones para___gfses sesies
la Actividad Especial °

Finaliza aqui el turno

* Sila 12 FSJ eligio Operacion méas Actividad
Especial y la carta de Evento Actual es efec-
tiva (8.8.3) para la FSJ actual, elige el
Evento. Si no,

» Si la FSJ seré con seguridad la 12 Elegible
en la Siguiente carta, escoge Pasar (2.3.3). Si
no,

» Si la 12 FSJ ejecutd Solo Operacidn o si la
carta de Evento Actual no es efectiva (8.8.3),
escoge una Operacion Limitada (2.3.5). Si
no,

» Ejecuta una Operacién (8.6) mas Actividad
Especial (8.7).

NOTA: Si el icono de una Faccion esté sub-
rayado en la carta de Evento (con un rifle
para el Raj y los Revolucionarios, con una
flecha para el Congreso y la Liga Musul-
mama), se trata de un Evento Critico (8.8.1)
para esa Faccion.

8.3 El Mazo de Arjuna

El mazo de Arjuna consta de seis cartas para
cada una de las FSJ en juego. Cada carta
tiene una cara boca arriba con un color mas
claro (con una sola letra de identificacion) y
una cara bocabajo con un color més oscuro
(con una doble letra de identificacién). Al
comienzo de la partida, y durante la Fase de
Reinicio de cada Ronda de Campafia (8.9.4),
baraja juntas todas las cartas de Arjuna de
todas las FSK en juego, formando un solo
mazo.

Letra de la carta
s o —

Icono de Faccion—i * Aum S s Be— N° de Activacion del Raj

B Casilla de condicion azul

Icono de robo de nueva carta

Icono de giro de carta

T Mximo de casillas para el Congreso

———— Mx. de casillas para la Liga Musulmana

BI——_ N (e Activacion de los Revolucionarios

NOTA: Si lo deseas, separa en diferentes
mazos las cartas de cada FSJ. Cuando se te
diga que reveles una carta de Arjuna, revela
una carta del mazo de la Faccion Elegible.
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PROCEDIMIENTO: Cuando la Tabla de
Elegibilidad para FSJ (8.2.1) determina que
una FSJ ejecutara una Operacién (con o sin
Actividad Especial), usa a Arjuna para deter-
minar la Operacion especifica:
1. Mueve la carta de Arjuna superior al
fondo del mazo, boca arriba.
2. Continda pasando cartas al fondo del
mazo, una a una, hasta que aparezca una
carta que coincida con la FSJ actual. De-
vuelve siempre las cartas boca arriba al
fondo del mazo.
3. Lee la carta seleccionada de arriba abajo,
siguiendo todas las instrucciones una des-
pués de otra:
« Las casillas azules comprueban condicio-
nes para determinar qué accion llevard a
cabo la FSJ. Si se cumple la condicién de la
casilla, sigue la flecha verde. Si es falsa, si-
gue la flecha roja.

» Robar una Nueva Carta: vuelve

al Paso n°1 antes descrito para robar

una nueva carta y repetir este proce-
dimiento.

e Girar la Carta: gira esta carta a su
‘E] reverso, y continta desde el Paso 3

antes descrito.
» Operacion: Sigue las indicaciones para
gjecutar la Operacion especificada, usando
la columna especifica de la tabla de Priorida-
des para Seleccidn de Casillas (8.4.1) o la ta-
bla de Prioridades para el Movimiento
(8.4.2), seguin se indique. El texto en negrita
identifica la columna de la tabla de Priorida-
des para Seleccion de Casillas que se debe
usar. Cuando se haya completado la Opera-
cién, continGa con la siguiente instruccion
(ya sea una Actividad Especial o Parar). Si
no hay casillas elegibles para la Operacion
especificada, vuelve al Paso n°l visto antes
para robar una nueva carta de Arjuna. Si es-
t&s ejecutando Op Limitada (2.3.5) o Soélo
Operacion (2.3.4), saltate cualquier instruc-
cion referente a una Actividad Especial.

Se usan los siguientes simbolos en las casi-
Ilas de instrucciones para Operaciones:

O Ejecuta la Operacion siguiendo esta ins-
truccion primero.

@ Usa la siguiente instruccion (y asi sucesi-
vamente).

% Lleva a cabo este paso después de que to-

das las casillas para la Operacién hayan sido
seleccionadas.

v' Lleva a cabo este paso s6lo si se cumple
la condicidn tras la marca de comprobacidn.

« Actividad Especial: Si la Secuencia de
Juego (8.2) permite ejecutar una Actividad
Especial. Ejecuta la primera Actividad Espe-
cial que pueda ser implementada, siguiendo
las indicaciones de la casilla (8.7). Una vez
completa la Actividad Especial, continla
con la siguiente instruccién (una Operacion
o Parar).

Se usan los siguientes simbolos en las casi-
Ilas de instrucciones para Operaciones:

@ Intenta llevar primero a cabo esta Activi-
dad Especial.

Intenta llevar a cabo esta Actividad Es-
pecial a continuacion (y asi sucesivamente).

O Ejecuta la Actividad Especial usando esta
instruccion primero.

0 Usa esta instruccion a continuacion (y asi

sucesivamente).

v' Lleva a cabo este paso solo si se cumple

la condicion tras la marca de comprobacion.
« Parar: Una vez llegue a este sim-
bolo, el turno de la FSJ termina.

NOTA: Es bastante posible que una casilla
dé pie a una Operacion por medio de la con-
dicion de la casilla azul, pero que no sea se-
leccionada durante la Operacion.

8.4 Tablas de Seleccién de Casillas y de
Prioridades para el Movimiento
Siempre que una FSJ seleccione una 0 mas
casillas para una Operacién (8.6), Actividad
Especial (8.7) o Evento (8.8), usa la tabla de
Prioridades para Seleccion de Casillas
(8.4.1) de esa Faccidn. Siempre que una FSJ
ejecute una Operacion de Movimiento (es
decir, Barrido del Raj, Manifestacion de los
NV o Marcha de los Revolucionarios), usa la
tabla para Prioridades del Movimiento
(8.4.2).

8.4.1 Tabla de Prioridades para Seleccion
de Casillas. La Tabla de Prioridades para
Seleccion de Casillas de una FSJ se usa para
seleccionar entre casillas elegibles durante
Operaciones, Actividades Especiales y
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Eventos. Una casilla es elegible si puede ser
seleccionada para una Operacion, Actividad
Especial o Evento dados.

EJEMPLOS de Casillas Elegibles: La Liga
Musulmana Sin Jugador ejecutard No
Cooperacion. Sélo las casillas con Protes-
tas, Activistas de la Liga y sin Control del
Raj son elegibles.

El texto sin sombrear del Evento 45, Pakis-
tan Declaration Published in London, dice:
“Aniade 1 marcador de Disturbios en hasta
2 casillas musulmanas, después elimina 1
Base de una de las casillas seleccionadas.”
Sélo las casillas musulmanas pueden ser se-
leccionadas para este Evento.

PROCEDIMIENTO : Primero, deter-
mina el tipo de accion que la FSJ ejecutara
para determinar la columna que se usara en
la tabla de Prioridades para Seleccidn de Ca-
sillas. Durante una Operacién o Actividad
Especial, usa la columna especificada por la
carta de Arjuna (8.3). Durante un Evento,
usa la columna que coincida con la actividad
especificada en el texto del Evento (8.8.5).
Si un Evento especifica mas de un tipo de
accion efectiva (8.8.3), usa la columna de
mas a la izquierda de la tabla de Prioridades
para Seleccion de Casillas (8.8.5).

Cuando ejecutes una Operacion, Actividad
Especial o Evento, selecciona cada casilla
una a una:

1. Comienza en la parte superior de la co-
lumna y ve bajando por ella. Para cada fila
con un punto en esa columna, comprueba su
condicion en todas las casillas elegibles. Si
ninguna casilla cumple la condicion, saltate
esa fila y pasa a la siguiente. Si s6lo una ca-
silla elegible cumple esta condicion, ejecuta
la Operacién, Actividad Especial o Evento
en esa casilla. Si no,

2. Si mas de una casilla elegible cumple esta
condicion, continla bajando por la columna
hasta que se cumpla la siguiente condicion.
Continuda saltandote condiciones que no se
cumplan. Si sélo una casilla cumple tanto la
condicion original como la nueva condicion,
ejecuta la accion en esta casilla (como en el
Paso n°1).

3. Continla este proceso, comprobando cada
fila inferior y aplica todas las condiciones

gue se cumplan, hasta que sea seleccionada
una sola casilla.

Repite este proceso desde el Paso n°l para
cada casilla que sera seleccionada.

NOTA: Es normalmente mas rapido anotar
primero las casillas del tablero que son ele-
gibles para la accién, y después usar la tabla
de Prioridades para seleccionar entre esas
casillas (ignorando las demas casillas no
elegibles).

/{ Unncd Provinces
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EJEMPLO de Seleccion de una Ca5|lla para
una Operacion: Arjuna indica al Congreso
Sin Jugador que ejecute Desobediencia Ci-
vil. La Moderacion es de 3y hay dos marca-
dores de Protesta Disponibles. Hay cuatro
casillas Elegibles (casillas con Activistas del
Congreso): United Provinces, Bihar, West
Bengal y Central India Agency. Arjuna in-
dica al Congreso Sin Jugador que coloque
marcadores de Protesta usando la columna
Colocar Protestas de la tabla de Prioridades
para Seleccion de Casillas del Congreso Sin
Jugador (8.4.1). Bajando por la columna,
vemos que la primera fila con un punto dice:
“no en Oposicion Activa.” Quedan tres ca-
sillas elegibles (todas menos United Provin-
ces). Continta bajando por la columna
hasta el siguiente punto: “Pob 2.” Esto eli-
mina Central India Agency de las candida-
tas, dejando dos casillas elegibles. Contintia
hasta el siguiente punto: “casilla no Musul-
mana.” Solo Bihar cumple las tres condicio-
nes (es decir, es la uinica con “Pob 2, casilla
no Musulmana y que no esta en Oposicion
Activa”): el primer marcador de Protesta
Disponible se coloca en Bihar, y los dos Ac-
tivistas que hay alli se giran a su cara Ac-
tiva. Queda un marcador de Protesta por co-
locar, asi que el proceso comienza de nuevo.
Ahora quedan tres casillas elegibles (Bihar
no puede ser seleccionada de nuevo). Tanto
Central India Agency como West Bengal son
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ambas casillas que “no estin en Oposicion
Activa” (cumpliendo la primera condicion),
pero sélo West Bengal cumple la segunda
condicion, “Pob 2”. El ultimo marcador de
Protesta Disponible se coloca en West Ben-
gal, y el Unico Activista que hay alli se gira
a su cara Activa.
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8.4.2 Tabla de Prioridades de Movi-
miento. La Tabla de Prioridades de Movi-
miento se usa durante las Operaciones de
Barrido del Raj Sin Jugador, de Manifesta-
cion de los NV Sin Jugador y de marcha de
los Revolucionarios Sin Jugador.

PROCEDIMIENTO:

A. Durante las Operaciones de Barrido del
Raj Sin Jugador y de Manifestacion de los
NV Sin Jugador, comienza seleccionando
una casilla de destino usando la tabla de
Prioridades para Seleccién de Casillas de la
Faccion activa (8.4.1). Para las Operaciones
de Marcha de los Revolucionarios Sin Juga-
dor, comienza seleccionando un origen: la
casilla con mas Guerrillas que aln no haya
sido seleccionada como destino (elige al azar
si hay mas de una).

B. A continuacion, durante las Operaciones
de Barrido del Raj Sin Jugador y de Mani-
festacion de los NV Sin Jugador, selecciona
un origen: la casilla con més cubos o Acti-
vistas, que ain no haya sido seleccionada
como destino, desde la que las fichas podrian
llegar al destino seleccionado (elige al azar
si hay mas de una). Durante las Operaciones
de Marcha de los Revolucionarios, selec-
ciona una casilla de destino usando la tabla
de Prioridades para Seleccion de Casillas de
los Revolucionarios (8.4.1).

* Después, lee la columna de la Faccién Sin
Jugador activa desde arriba hacia abajo, eje-
cutando cada instruccion sefialada con un
punto tanto como sea posible.

C. Finalmente, comprueba si seré seleccio-
nada otra casilla de origen o de destino.

NOTA: Véase 8.6 para Operaciones de Ba-
rrido del Raj Sin Jugador, de Manifestacion
de los NV Sin Jugador y de Marcha de los
Revolucionarios detalladas.

Importante: Es posible que no haya fichas
disponibles para sacar de una casilla de ori-
gen. Cuando esto ocurra, séltate este origen
y selecciona otro (la siguiente casilla con
mas cubos, Activistas o Guerrillas amigos
que aun no haya sido seleccionada como
destino).

8.5 Tabla de Prioridades de Fichas
Adversarias

Cuando se le diga a la FSJ activa que elimine
o reemplace fichas adversarias, selecciona
primero la casilla (8.4.1), después selecciona
las fichas que seran reemplazadas o elimina-
das dentro de esa casilla.

8.5.1 Seleccidn de Fichas. La tabla de Prio-
ridades con el Adversario especifica el orden
en el que las fichas son eliminadas. Elimina
una ficha sélo si lo permite la Operacion,
Actividad Especial o texto de Evento especi-
ficos.

8.5.2 Reemplazar, después Eliminar. Las
FSJ reemplazan fichas adversarias antes que
eliminarlas, si tienen eleccion.

8.5.3 Nunca Fichas Propias. Cuando tienen
eleccion: el Congreso Sin Jugador y la Liga
Sin Jugador nunca reemplazan o eliminan
marcadores de Protesta, la Liga Sin Jugador
nunca elimina marcadores de Estado Musul-
man, y los Revolucionarios Sin Jugador
nunca eliminan marcadores de Disturbios.

NOTA: La prohibicion al respecto de elimi-
nar Protestas se aplica principalmente a
Eventos. Observa que durante las Activida-
des Especiales Negociacion de los NV y Sat-
yagraha del Congreso, es necesario elimi-
nar un marcador de Protesta como parte de
la actividad.
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8.5.4 Eleccion de la Faccion Obijetivo. Si
pueden ser eliminadas multiples fichas, usa
la tabla de Prioridades con el Adversario
para seleccionar la primera ficha afectada,
después escoge como objetivo el resto de fi-
chas de esa Faccion hasta donde indique
1.4.4. Si pueden ser eliminadas multiples fi-
chas dentro de la misma prioridad, elige al

azar.

Adversary Priorities (8.5)

(Replace then remove. Never rerove own pieces,)

(D Unrest marker (@ Player Faction

@ Muslim State marker & Most common piece

@ Protest marker @) Activist
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EJEMPLO de Eliminacién de Adversarios:
El Raj y la Liga Musulmana son ambas FSJ,
y los Revolucionarios son una Faccion de ju-
gador. El Raj Sin Jugador esta activo y se-
lecciona Operacién y Actividad Especial.
Arjuna le indica al Raj que ejecute Asalto
(8.6.3), y latabla de Prioridades para Selec-
cién de Casillas (8.4.1) selecciona Punjab.
Con ocho Cipayos alli, el Raj Sin Jugador
puede eliminar hasta cuatro fichas adversa-
rias. El Raj escoge como objetivo a Gandhi
primero (junto con cualquier cantidad de
Activistas del Congreso que haya con el,
1.4.4), enviandolos a Prision. A continua-
cion, el Raj escoge como objetivo a la Gue-
rrilla porque los Revolucionarios son una
Faccion de jugador. El Raj envia al unico
Activista de la Liga Musulmana a Prision.
Con cuatro fichas eliminadas (y no que-
dando adversarios, en cualquier caso), la
Operacion de Asalto termina en esta casilla.

Mas tarde, durante el mismo turno, el Raj
Sin Jugador selecciona Punjab como casilla
para la Actividad Especial Gobierno (8.7.1),
y ejecutara Imperialismo alli. Eliminaria el

marcador de Disturbios primero, después el
marcador de Estado Musulman.

8.6 Operaciones de las FSJ

Importante: Las FSJ siempre siguen todas
las reglas cuando ejecutan una Operacion
(excepcidn: el Raj Sin Jugador y los Revolu-
cionarios Sin Jugador no gastan Recursos;
vease 8.6.2). Nunca selecciones una casilla
para una operacion si esa casilla no es elegi-
ble para esa Operacién (8.1.5). Si una ins-
truccion de Arjuna contradice las reglas,
jsaltatela!

NOTA: La seccion 8.6 describe en detalle
los procedimientos para las Operaciones de
las FSJ y puede ser consultada por el juga-
dor conforme sea necesario durante la par-
tida si la Ayuda para el Jugador y Arjuna no
son los suficientemente claros.

Cuando Arjuna te indique que ejecutes una
Operacion (8.3), sigue las indicaciones de la
casilla de instrucciones para la Operacion de
la carta de Arjuna seleccionada. Ejecuta pri-
mero todas las instrucciones 1 primero, des-
pués las instrucciones 2, y asi. Para cada una,
sigue las instrucciones tanto como te sea po-
sible.

PROCEDIMIENTO: Consulta la tabla de
Prioridades para Seleccion de Casillas
(8.4.1) de la Faccidn Sin Jugador activa para
seleccionar la primera casilla para la Opera-
cién. Una vez haya sido seleccionada, eje-
cuta la Operacion en esa casilla. Lleva a cabo
sélo las instrucciones sefialadas por el sim-
bolo v si se cumplen las condiciones. Si la
FSJ puede seleccionar casillas adicionales
(8.6.1), vuelve a la tabla de Prioridades para
seleccionar otra casilla. Continda seleccio-
nando casillas hasta que haya sido seleccio-
nado el maximo numero de casillas (8.6.1),
0 no queden mas casillas elegibles para esa
Operacion.

Después de que una Operacion haya sido
ejecutada en todas las casillas seleccionadas,
completa cualquier otra instruccion para esa

Operacidn sefialada por el simbolo *.

EJEMPLO de Instrucciones : la Liga Mu-

sulmana Sin Jugador ejecuta Reagrupa-
miento. Tras colocar fichas en el mapa,
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mueve un Activista de la Liga de Fuera del
Juego a Disponibles.

Si no hay casillas elegibles para la Opera-
cioén, roba entonces una nueva carta de Ar-
juna (8.3) para seleccionar otra Operacion.
En este caso, si ya ha sido ejecutada una Ac-
tividad Especial, ignora cualquier instruc-
cion referente a ejecutar otra Actividad Es-
pecial que haya en la nueva carta de Arjuna.

Importante: Una vez seleccionada una ca-
silla para una Operacion, completa las accio-
nes en esa casilla antes de seleccionar la si-
guiente casilla para la Operacion.

8.6.1 Casillas Totales para las Operacio-
nes. A menos que esté ejecutando una Ope-
racion Limitada (2.3.5), una FSJ ejecutara
una Operacion en tantas casillas como tenga
permitido, teniendo en cuenta las restriccio-
nes para seleccion de casillas de cada FSJ y
el estado del tablero. Si esta ejecutando una
Operacion Limitada (2.3.5), una FSJ solo
efectuard la Operacion elegida en la primera
casilla seleccionada.

« El Raj Sin jugador Operara con todas las
Tropas y con Cipayos en un namero total li-
mitado de casillas, determinado por el Nu-
mero de Activacion de la Operacion (8.6.2).
« El Congreso Sin jugador Operara en el ma-
ximo de casillas permitidas por Gandhi, las
Protestas y la Moderacion (3.3).

* La Liga Musulmana Sin jugador Operara
en el maximo de casillas permitidas por las
Bases de la Liga y la Unidad (3.3).

« Los Revolucionarios Sin Jugador Operaran
en un ndmero total limitado de casillas, de-
terminado por el Numero de Activacion de
la Operacion (8.6.2).

8.6.2 Numero de Activacion del Raj y de
los Revolucionarios Sin Jugador.

Puesto que no usan Recursos, el Raj y los
Revolucionarios Sin Jugador no pagan por
las Operaciones. En lugar de eso, usan un
NUmero de Activacion para determinar la
cantidad maxima de casillas que selecciona-
ran para Operaciones.

Para el Raj Sin Jugador, el Numero de Acti-
vacion es siempre igual a la Moderacion (ex-
cepcion: a menos que sea modificado por el
Virrey actual; véase a continuacion), y sélo
limita el nimero total de casillas en las que

pueden Operar los Cipayos. Para los Revo-
lucionarios Sin Jugador, la carta de Arjuna
seleccionada determina el Namero de Acti-
vacion para cualquier Operacion seleccio-
nada de esa cara: ya sea 2, 3, o igual a la Mo-
deracion.

PROCEDIMIENTO PARA EL RAJ SIN
JUGADOR:

1. Selecciona una casilla para la operacién
usando la tabla de Prioridades para Selec-
cion de Casillas (8.4.1).

2. Lleva a cabo la Operacion en esa casilla.
Usa siempre Tropas y Cipayos presentes si
la tirada para el NUmero de Activacion para
la Operacion no ha fallado aun.

3. Si solo fueron usadas Tropas, vuelve al
Paso n°l1. Si fueron usados Cipayos, tira un
dado:

« Si el resultado de la tirada es inferior o
igual al NUamero de Activacion, vuelve al
Paso n°1, pero sélo son elegibles casillas en
las que pueden Operar Tropas y s6lo pueden
ser usadas Tropas en esa casilla para el resto
de esta Operacidn.

« Si el resultado de la tirada es superior al
NUmero de Activacion, continta con la Ope-
racion: vuelve al Paso n°l. Tanto Tropas
como Cipayos pueden continuar Operando.
4. Una vez no queden casillas elegibles para
la Operacion (8.4.1), la Operacion finaliza.
Continua con la siguiente instruccion de la
carta de Arjuna actual (8.3).

CAPACIDADES DE LOS VIRREYES:

« Si Lord Willingdon es el Virrey Britanico
actual, el Nimero de Activacion para Des-
pliegue es 1.

« Si Lord Irwin es el Virrey Britanico actual,
el NUmero de Activacion para Barrido es 1.
« Si Lord Chelmsford es el Virrey Britanico
actual, el Numero de Activacion para Asalto
es 1.

PROCEDIMIENTO PARA LOS REVOLU-
CIONARIOS SIN JUGADOR:

1. Selecciona una casilla para la operacién
usando la tabla de Prioridades para Selec-
cién de Casillas (8.4.1).

2. Lleva a cabo la Operacion en esa casilla.
3. Tira un dado:

* Si el resultado de la tirada es inferior o
igual al Numero de Activacion, la Operacion
finaliza. Continda con la siguiente instruc-
cion de la carta de Arjuna actual (8.3).
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« Si el resultado de la tirada es inferior o
igual al Numero de Activacion, continda con
la Operacion: vuelve al Paso n°l.

4. Una vez no queden casillas elegibles para
la Operacion (8.4.1), la Operacion finaliza.
Contindia con la siguiente instruccion de la
carta de Arjuna actual (8.3), si la hay.

8.6.3 Operaciones del Raj Sin Jugador. El
Raj Sin Jugador ejecutard una Operacion
tanto como le sea posible, teniendo en cuenta
las fichas disponibles y el estado del tablero.
Sigue todos los procedimientos para la Ope-
racion seleccionada (3.2).

PROCEDIMIENTO PARA EL DESPLIE-
GUE DEL RAJ SIN JUGADOR (3.2.1): Usa
la columna Colocar Cubos de la tabla de
Prioridades para Seleccion de Casillas
(8.4.1) para seleccionar Ciudades. En cada
Ciudad seleccionada, afiade Tropas hasta
gue haya un total de tres Tropas en la Ciudad
seleccionada, después afiade Cipayos para
colocar hasta seis cubos alli. Después de que
el Raj Sin Jugador falle su tirada para el NU-
mero de Activacion (8.6.2), continta colo-
cando Tropas para que haya tres en cada Ciu-
dad (tanto como sea posible, dadas las Tro-
pas Disponibles), Después de colocar las fi-
chas, mueve dos cubos de Fuera del Juego a
Disponibles, Tropas primero.

PRQCEDIMIENTO PARA LA GUARNI-
CION DEL RAJ SIN JUGADOR (3.2.2): El
Raj Sin Jugador nunca ejecuta Guarnicién.

PROCEDIMIENTO PARA EL BARRIDO
DEL RAJ SIN JUGADOR (3.2.3): Usa la ta-
bla de Prioridades para el Movimiento
(8.4.2). Primero, selecciona una casilla de
destino (instruccién A) usando la columna
Barrido de la tabla de Prioridades para Se-
leccion de Casillas (8.4.1). A continuacion,
selecciona como origen la casilla que tenga
maés cubos (instruccion B). Deja cubos en el
origen segun se te instruya. Si vas a Barrer
en una Ciudad o Provincia, lleva una Tropa
al destino (segun 8.1.5, no muevas una
Tropa si ya hay una en el destino seleccio-
nado). A continuacion, lleva 1 Cipayo a des-
tino (seguin 8.1.5, no muevas un Cipayo si ya
hay uno en el destino seleccionado). Des-
pués, afiade cubos adicionales hasta que los
cubos en el destino superan a los adversarios
Activos (incluyendo Guerrillas que fueron

Activadas durante esta Operacién de Ba-
rrido) o no haya mas cubos elegibles para
mover. Mueve Cipayos primero y afiade
Tropas si no hay mas Cipayos elegibles para
mover desde el origen seleccionado. Con-
forme mueve cada cubo, Activa una Guerri-
Ila Oculta en el destino si hay una presente.

Una vez todos los cubos elegibles hayan sido
movidos desde el primer origen, comprueba
si los cubos superan a los adversarios Acti-
vos (instruccion C). Si no, vuelve a la ins-
truccion B para seleccionar otra casilla de
origen y continuar moviendo cubos al
mismo destino. Si los cubos superan a los ad-
versarios Activos en el destino, y si el Raj
Sin Jugador puede seleccionar otra casilla de
destino (8.6.1), vuelve a la instruccién B
para seleccionar una casilla de origen (una
casilla ya seleccionada como origen puede
ser seleccionada de nuevo a menos que ya
haya sido seleccionada como destino). Usa
la tabla de Prioridades para el Movimiento
(8.4.2) para seleccionar los cubos que move-
ran al nuevo destino. Continta seleccio-
nando casillas de origen adicionales segln
sea necesario, y continua seleccionando nue-
vas casillas de destino hasta que no queden
casillas de destino elegibles. Después de que
se falle la tirada para el Numero de Activa-
cion (8.6.2), continta Barriendo en casillas
elegibles s6lo con Tropas.

No pierdas el Control del Raj en ninguna ca-
silla de origen. Si no hay fichas elegibles
para mover a un destino seleccionado, saltate
esta casilla de destino y selecciona una
nueva.

Finalmente, en todas las casillas con cubos
que no fueron seleccionadas como casillas
de destino, Barre en el lugar (3.2.3) para Ac-
tivar Guerrillas. Usa todas las Tropas, pero
s6lo Cipayos si esta permitido segun 8.6.2.
Si hay Cipayos elegibles para Barrer en el
lugar, selecciona las casillas con mas Apoyo
primero.

Importante: Las casillas de Protesta no pue-
den ser seleccionadas como origen durante
el Barrido del Raj (3.2.3).

NOTA: Una vez ha fallado la tirada para el
Numero de Activacion, comprueba sélo para
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ver si Tropas que ain no han movido Barre-
ran. Para acelerar la partida, identifica las
Tropas que pueden mover, entonces escoge
casillas de destino de entre las casillas a las
gue cada Tropa puede llegar. Recuerda que
las Tropas que no muevan pueden seguir Ba-
rriendo en el lugar para Activar Guerrillas.
El Raj Sin Jugador Barrera en el lugar para
Activar tantas Guerrillas como sea posible,
incluso aunque eso dé como resultado que se
pierda el Control del Raj.

PROCEDIMIENTO PARA EL ASALTO
DEL RAJ SIN JUGADOR (3.2.4): Usa la
columna Eliminar o Reemplazar de la tabla
de Prioridades para Seleccion de Casillas
(8.4.1) para seleccionar cada casilla para
Asalto primero, y entonces usa la tabla de
Prioridades con el Adversario (8.5) para se-
leccionar las fichas que seran eliminadas.
Selecciona solo casillas que tengan tanto cu-
bos como adversarios Activos (es decir,
donde el Asalto tendria algun efecto). En
cada casilla seleccionada, usa tanto Tropas
como Cipayos. Una vez falle la tirada para el
Numero de Activacion (8.6.2), continta el
Asalto en casillas elegibles s6lo con Tropas.

CAPACIDADES DE LOS VIRREYES:

« Si Lord Wavell es el Virrey actual, el Raj
Sin Jugador Barrera primero en una casilla
elegible para el Asalto, usando la tabla de
Prioridades para el Movimiento (8.4.2)
como en una Operacion de Barrido. Saltate
las casillas seleccionadas que no sean elegi-
bles para Asalto. Después del Barrido, selec-
ciona el destino como la primera casilla para
la Operacion de Asalto.

8.6.4 Operaciones del Congreso Sin Juga-
dor. El Congreso Sin Jugador ejecutard una
Operacion tanto como le sea posible, te-
niendo en cuenta las fichas disponibles y el
estado del tablero. Sigue todos los procedi-
mientos para la Operacion seleccionada
(3.3).

PROCEDIMIENTO PARA EL REAGRU-
PAMIENTO DEL CONGRESO SIN JU-
GADOR (3.3.1): Selecciona casillas usando
la columna Colocar Activistas de la tabla de
Prioridades para Seleccion de Casillas
(8.4.1). Después de colocar las fichas, libera
prisioneros si hay 3 o mas Activistas del
Congreso en Prision (libera a Activistas del

Congreso primero); en cualquier otro caso,
mueve un Activista del Congreso de Fuera
del Juego a Disponibles.

PROCEDIMIENTO PARA LA MANIFES-
TACION DEL CONGRESO SIN JUGA-
DOR (3.3.2): Usa la tabla de Prioridades
para el Movimiento (8.4.2). Primero, selec-
ciona una casilla de destino (instruccién A)
usando la columna Manifestacion de la tabla
de Prioridades para Seleccion de Casillas
(8.4.1). A continuacion, selecciona como
origen la casilla con méas Activistas del Con-
greso (instruccion B). Mantén Activistas en
el origen tal y como se instruye. Mueve un
Activista del Congreso al destino. Afiade
Activistas Adicionales hasta que todos los
Activistas en el destino (Congreso mas Liga
Musulmana) igualen o superen a los cubos
que hay en el destino, o hasta que no haya
mas Activistas elegibles que mover desde
este origen. Si hay presentes en las casillas
de origen, lleva tantos Activistas de la Liga
como la Unidad (3.3.2) junto a los del Con-
greso.

Después de que todos los Activistas del Con-
greso hayan movido desde el primer origen,
comprueba si los Activistas (Congreso mas
Liga Musulmana) igualan o superan a las cu-
bos en el destino (instruccion C). Si no,
vuelve a la instrucciéon B para seleccionar
otra casilla de origen y continuar moviendo
Activistas al mismo destino. Si los Activistas
igualan o superan a los cubos en el destino,
y si el Congreso Sin Jugador puede seleccio-
nar otra casilla de destino (8.6.1), vuelve a la
instruccion A para seleccionar otro destino y
a la instruccién B para seleccionar una casi-
Ila de origen (una casilla ya seleccionada
como origen puede ser seleccionada de
nuevo a menos que ya haya sido seleccio-
nada como destino), y mueve Activistas se-
gun se te instruye. Continda seleccionando
casillas de destino adicionales segiin sea ne-
cesario, y continda seleccionando nuevas ca-
sillas de destino hasta que el Congreso Sin
Jugador haya seleccionada el méaximo de ca-
sillas para esta Operacion (8.6.1) o no que-
den Activistas del Congreso elegibles para
mover (8.4.2). Coloca un marcador de Pro-
testa Disponible cuando muevas a una casi-
Ila sin Control del Raj. Si no hay fichas ele-
gibles para mover a un destino seleccionado,
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séltate esta casilla de destino y selecciona
una nueva.

PROCEDIMIENTO PARA LA DESOBE-
DIENCIA CIVIL DEL CONGRESO SIN
JUGADOR (3.3.3): Selecciona casillas
usando la columna Colocar Protestas de la
tabla de Prioridades para Seleccién de Casi-
llas (8.4.1) y coloca Protestas Disponibles en
esas casillas.

Si el Raj es una Faccion de Jugador, tras co-
locar todas las Protestas comprueba si hay
tres 0 més Activistas del Congreso en casi-
llas seleccionadas para Desobediencia Civil.
Si es asi, lleva una Activista desde alli a un
Ferrocarril con el mayor valor Econy que no
tenga ya Activistas (si hay mas de una casilla
de Desobediencia posible, selecciona una al
azar).

PROCEDIMIENTO PARA LA NO
COOPERACION DEL CONGRESO SIN
JUGADOR (3.3.4): Ejecuta la Operacion en
toda casilla elegible (8.4.1).

NOTA: Durante una Crisis (6.8), recuerda
que las casillas de Protesta con Control del
Raj son elegibles para Operaciones de No
Cooperacion del Congreso (3.3.4).

8.6.5 Operaciones de la Liga Musulmana
Sin Jugador. La Liga Musulmana Sin Juga-
dor ejecutara una Operacion tanto como le
sea posible, teniendo en cuenta las fichas
disponibles y el estado del tablero. Sigue to-
dos los procedimientos para la Operacion se-
leccionada (3.3).

PROCEDIMIENTO PARA EL REAGRU-
PAMIENTO DE LA LIGA MUSULMANA
SIN JUGADOR (3.3.1): Primero, coloca Ba-
ses en todas las casillas elegibles en las que
los Activistas de la Liga superen la Unidad
(8.4.1); usa la columna Colocar Bases de la
tabla de Prioridades para Seleccion de Casi-
llas si hay mas casillas elegibles que Bases
Disponibles. A continuacion, selecciona ca-
sillas para colocar Activistas usando la co-
lumna Colocar Activistas de la tabla de Prio-
ridades para Seleccion de Casillas (8.4.1).
Tras colocar las fichas, libera prisioneros si
hay 3 0 més Activistas de la Liga en Prision
(libera a Activistas de la Liga primero); en

cualquier otro caso, mueve un Activista de la
Liga de Fuera del Juego a Disponibles.

PROCEDIMIENTO PARA LA MANIFES-
TACION DE LA LIGA MUSULMANA
SIN JUGADOR (3.3.2): Usa la tabla de Prio-
ridades para el Movimiento (8.4.2). Primero,
selecciona una casilla de destino (instruccién
A) usando la columna Manifestacion de la
tabla de Prioridades para Seleccion de Casi-
llas (8.4.1). A continuacién, selecciona
como origen la casilla con mas Activistas de
la Liga (instruccion B). Mantén Activistas en
el origen tal y como se instruye. Mueve un
Activista de la Liga al destino. Afiade Acti-
vistas Adicionales hasta que todos los Acti-
vistas en el destino (Liga Musulmana mas
Congreso) igualen o superen a los cubos que
hay en el destino, o hasta que no haya mas
Activistas de la Liga elegibles que mover
desde este origen.

Después de que todos los Activistas de la
Liga hayan movido desde el primer origen,
comprueba si los Activistas (Liga Musul-
mana mas Congreso) igualan o superan a las
cubos en el destino (instruccién C). Si no,
vuelve a la instrucciéon B para seleccionar
otra casilla de origen y continuar moviendo
Activistas al mismo destino. Si los Activistas
igualan o superan a los cubos en el destino,
y si la Liga Sin Jugador puede seleccionar
otra casilla de destino (8.6.1), vuelve a la ins-
truccion A para seleccionar otro destino y a
la instruccidn B para seleccionar una casilla
de origen (una casilla ya seleccionada como
origen puede ser seleccionada de nuevo a
menos que ya haya sido seleccionada como
destino), y mueve Activistas segun se te ins-
truye. ContinGla seleccionando casillas de
destino adicionales segun sea necesario, y
continta seleccionando nuevas casillas de
destino hasta que la Liga Sin Jugador haya
seleccionada el maximo de casillas para esta
Operacidn (8.6.1) o no queden Activistas de
la Liga elegibles para mover (8.4.2).

En todos los destinos, coloca un marcador de
Protesta Disponible cuando muevas a una
casilla sin Control del Raj. Si no hay fichas
elegibles para mover a un destino seleccio-
nado, séltate esta casilla de destino y selec-
ciona una nueva.
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PROCEDIMIENTO PARA LA DESOBE-
DIENCIA CIVIL DE LA LIGA MUSUL-
MANA SIN JUGADOR (3.3.3): Selecciona
casillas usando la columna Colocar Protes-
tas de latabla de Prioridades para Seleccidn
de Casillas (8.4.1) y coloca Protestas Dispo-
nibles en esas casillas.

Si el Raj es una Faccion de Jugador, tras co-
locar todas las Protestas, comprueba si hay
tres 0 mas Activistas de la Liga en casillas
seleccionadas para Desobediencia Civil. Si
es asi, lleva un Activista desde alli a un Fe-
rrocarril con el mayor valor Econ y que no
tenga ya Activistas (si hay mas de una casilla
de Desobediencia posible, selecciona una al
azar).

PROCEDIMIENTO PARA LA NO
COOPERACION DE LA LIGA SIN JUGA-
DOR (3.3.4): Ejecuta la Operacion en toda
casilla elegible.

8.6.6 Operaciones de los Revolucionarios
Sin Jugador. Los Revolucionarios Sin Juga-
dor ejecutaran una Operacién tanto como le
sea posible, teniendo en cuenta las fichas
disponibles y el estado del tablero. Sigue to-
dos los procedimientos para la Operacién se-
leccionada (3.4).

PROCEDIMIENTO PARA EL REAGRU-
PAMIENTO DE LOS REVOLUCIONA-
RIOS SIN JUGADOR (3.4.1): Primero, co-
loca Bases en todas las casillas elegibles en
las que las Guerrillas superen la Unidad
(8.4.1); usa la columna Colocar Bases de la
tabla de Prioridades para Seleccion de Casi-
llas si hay mas casillas elegibles que Bases
Disponibles. A continuacion, selecciona ca-
sillas para colocar Guerrillas usando la co-
lumna Colocar Guerrillas de la tabla de
Prioridades para Seleccion de Casillas
(8.4.1). Tras colocar las fichas, mueve una
Guerrilla de Fuera del Juego a Disponibles.

PROCEDIMIENTO PARA LA MARCHA
DE LOS REVOLUCIONARIOS SIN JU-
GADOR (3.4.2): Usa la tabla de Prioridades
para el Movimiento (8.4.2). Primero, selec-
ciona una casilla de origen (instruccion A):
la casilla con méas Guerrillas que no haya
sido ya seleccionada como destino. A conti-
nuacion, selecciona una casilla de destino
(instruccién B) usando la columna Marcha

de la tabla de Prioridades para Seleccion de
Casillas (8.4.1); las casillas que ya han sido
seleccionadas como casillas de origen no
pueden ser seleccionadas como casillas de
destino. A continuacién, manteniendo las
Guerrillas en las casillas de origen segun ins-
truye la tabla de Prioridades para el Movi-
miento (8.4.2), mueve una Guerrilla al des-
tino. Si no hay Guerrillas elegibles para mo-
ver a un destino seleccionado, saltate la casi-
lla de destino y selecciona una nueva.

Después de que todas las Guerrillas hayan
movido desde el primer origen, comprueba
si hay Guerrillas Adicionales elegibles para
mover desde el origen seleccionado (instruc-
cion B). Si pueden mover mas Guerrillas,
vuelve a la instruccién B para seleccionar
una casilla de destino (un destino puede ser
seleccionado més de una vez). Si no hay
Guerrillas que puedan mover desde el origen
seleccionado, y si los Revolucionarios Sin
Jugador pueden seleccionar otra casilla de
origen (8.6.1), vuelve a la instruccion A para
seleccionar otro origen (la casilla con mas
Guerrillas que no haya sido ya seleccionada
como destino). Continta seleccionando casi-
llas de origen y de destino adicionales hasta
los Revolucionarios Sin Jugador hayan se-
leccionado el maximo de casillas para esta
Operacién (8.6.1) o no queden Guerrillas
elegibles para mover (8.4.2).

NOTA: Al contrario que otras FSJ, los Re-
volucionarios Sin Jugador s6lo moveran una
Guerrilla a un destino antes de volver a la
tabla de Prioridades para Seleccion de Ca-
sillas para seleccionar otro destino, posible-
mente incluso una casilla ya seleccionada
como destino.
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EJEMPLO DE Gobierno del Raj Sin Juga-
dor: la carta de Arjuna BB instruye al Raj
Sin Jugador para que ejecute Gobierno pri-
mero (si es posible). No hay casillas de Pro-
testa sin Activistas, asi que nos saltamos la
instruccién 1. El Raj Sin Jugador intentara
a continuacion modificar casillas hacia
Apoyo Activo usando la instruccién 2. Pri-
mero, tira un dado para ver hasta dénde eje-
cutard Imperialismo: el resultado es 2. A
continuacion, usa la columna Modificar a
Apoyo de la tabla de Prioridades para Se-
leccion de Casillas (8.4.1) para seleccionar
entre aquellas elegibles para Imperialismo:
casillas con cubos y sin adversarios Activos
(4.2.2). Bihar es seleccionada como primera
casilla (es una “casilla de Pob 2, sin Pro-
testa, con Disturbios y con mas Oposicion”).
Primero, el Raj Sin Jugador debe eliminar
un marcador de Disturbios. Después, puede
modificar el Apoyo en Bihar. Normalmente,
podria modificar hasta dos niveles hacia
Apoyo Activo; sin embargo, con un resul-
tado de 2 en la tirada y un marcador de Dis-
turbios eliminados, el Raj Sin Jugador sélo
modificara Bihar un nivel hacia Apoyo Ac-
tivo, de Oposicion Pasiva a Neutral. El Raj
Sin Jugador ha terminado el Imperialismo.
Puesto que el Raj Sin Jugador s6lo ha selec-
cionado una casilla para Gobierno hasta
ahoray ha acabado la instruccion 2, ejecuta
la siguiente instruccion 3. El Raj Sin Juga-
dor usa la columna Eliminar o Reemplazar
de la tabla de Prioridades para Selecciéon de
Casillas (8.4.1) para seleccionar la ultima
casilla para Gobierno, y entonces usa la ta-
bla de Prioridades para los Adversarios
(8.5) para seleccionar la dltima ficha adver-
saria que eliminara en esa casilla.

PROCEDIMIENTO PARA EL ATAQUE
DE LOS REVOLUCIONARIOS SIN JU-
GADOR (3.4.3): Usa la columna Atacar u

Ocultarse de la tabla de Prioridades para Se-
leccion de Casillas (8.4.1) para seleccionar
las casillas para el Ataque. Continda selec-
cionando casillas para el Ataque hasta que
los Revolucionarios Sin Jugador fallen su ti-
rada para el nimero de Activacion (8.6.2) o
no queden casillas elegibles (8.4.1).

PROCEDIMIENTO PARA DISTURBIOS
DE LOS REVOLUCIONARIOS SIN JU-
GADOR (3.4.4): Usa la columna Colocar
Disturbios de la tabla de Prioridades para Se-
leccion de Casillas (8.4.1) para seleccionar
las casillas para Disturbios. Continua selec-
cionando casillas para el Ataque hasta que
los Revolucionarios Sin Jugador fallen su ti-
rada para el nimero de Activacion (8.6.2) o
no queden casillas elegibles (8.4.1).

NOTA: Durante una Crisis (6.8), recuerda
que las casillas que tengan Activistas tanto
del Congreso como de la Liga Musulmana
(con o sin una Guerrilla Oculta) son elegi-
bles para Operaciones de Disturbios (3.4.4).

8.7 Actividades Especiales de las FSJ
NOTA: La seccion 8.7 describe en detalle
los procedimientos para las Actividades Es-
peciales de las FSJ y puede ser consultada
por el jugador conforme sea necesario du-
rante la partida si la Ayuda para el Jugador
y Arjuna no son suficientemente claros.

Cuando Arjuna (8.3) ordene ejecutar una
Actividad Especial, sigue las direcciones del
recuadro de instrucciones de la Actividad
Especial de la carta de Arjuna seleccionada.
Una FSJ ejecutara la primera Actividad Es-
pecial enumerada si puede. Si una Actividad
Especial no puede ser llevada a cabo (porque
no hay casillas elegibles para ella, o porque
una de las condiciones a comprobar no se
cumple), saltatela y continGa con la si-
guiente. Una vez seleccionada una Actividad
Especial, ejecuta todas las instrucciones 1
primero, después las instrucciones 2, y asi.
Lleva a cabo cada instruccion tanto como te
sea posible. Para Actividades Especiales con
maltiples opciones (es decir, Gobierno del
Raj, Satyagraha del Congreso, Negociacion
y Persuasion de los NV), lleva a cabo solo
las acciones que te diga Arjuna.

EJEMPLOS en los que se Saltan las Instruc-
ciones de una Actividad Especial: la carta
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de Arjuna J dice: “A-Negocia para Liberar
a Gandhi de Prision.” Si Gandhi no esta en
Prision, no Negocies para eliminar un Es-
tado Musulman en su lugar. En lugar de eso,
saltate esta instruccion y ejecuta la siguiente
“B-Satyagraha para Mover a Gandhi.”

La carta de Arjuna N dice “Av*-Crisis: Infil-
trate para Colocar un Estado Musulman. ”
Si la India no esté en Crisis, la Liga Musul-
mana no puede usar Infiltracion para colo-
car un Estado Musulman, asi que séltate
esta instruccion.

Si estas ejecutando una Operacion Limitada
(2.3.5), ignora todas las instrucciones relati-
vas a Actividades Especiales de la carta de
Arjuna seleccionada.

PROCEDIMIENTO: Usa la tabla de Priori-
dades para Seleccion de Casillas (8.4.1) de
la Faccion para seleccionar la primera casilla
para la Actividad Especial. Una vez selec-
cionada una casilla, ejecuta la Actividad Es-
pecial en esa casilla. Si la FSJ puede selec-
cionar casillas adicionales, vuelve a la tabla
de Prioridades para Seleccion de Casillas
para seleccionar otra casilla. Continlia selec-
cionando casillas hasta que haya sido selec-
cionado el maximo nimero de estas, o hasta
gue no queden casillas elegibles.

Cuando, como resultado de una Actividad
Especial, son eliminadas fichas adversarias,
consulta la tabla de Prioridades con el Ad-
versario (8.5) para determinar la ficha o fi-
chas que seran eliminadas de la casilla selec-
cionada.

8.7.1 Actividades Especiales del Raj Sin
Jugador

PROCEDIMIENTO PARA EL TRATADO
DEL RAJ SIN JUGADOR (4.2.1): Elimina
o0 arresta adversarios Activos en cada Estado
con Cipayos.

PROCEDIMIENTO PARA EL GO-
BIERNO DEL RAJ SIN JUGADOR (4.2.2):
Sigue la secuencia de acciones para Go-
bierno de la carta de Arjuna. Si no hay mas
casillas elegibles para la primera accion (y si
el Raj Sin Jugador ain no ha seleccionado
dos casillas), ejecuta la segunda accion, y
asi.

+ Eliminar Protestas: En cada casilla con
cubos, Protesta y ningun Activista, elimina
un marcador de Protesta. Si hay méas de dos
de estas casillas, usa la columna Eliminar o
Reemplazar de la tabla de Prioridades para
Seleccidn de Casillas (8.4.1) para seleccio-
nar casillas.

* Imperialismo: Tira un dado. El Raj Sin Ju-
gador intentara eliminar marcadores de Dis-
turbios y de Estado Musulman, y modificar
niveles hacia Apoyo, hasta el resultado de la
tirada, en hasta dos casillas. Usa la columna
Modificar a Apoyo de la tabla de Prioridades
para Seleccion de Casillas (8.4.1) para selec-
cionar entre casillas elegibles para Imperia-
lismo (4.2.2). Si hay marcadores de Distur-
bios en la casilla seleccionada, eliminalos
primero. Después, elimina un marcador de
Estado Musulman si hay presente. Si no hay
marcador de Estado Musulméan, modifica
entonces la casilla o casillas hasta dos nive-
les hacia Apoyo Activo. Continla elimi-
nando marcadores y modificando el Apoyo
hasta alcanzar el limite definido por la tirada
(tanto como sea posible).

 Eliminar Adversarios: Usa la columna
Eliminar o Reemplazar de la tabla de Priori-
dades para Seleccion de Casillas (8.4.1) para
seleccionad cada casilla, y usa la tabla de
Prioridades con el Adversario (8.5) para de-
terminar la ficha que seré eliminada de cada
casilla.

NOTA: Si estas ejecutando Imperialismo,
ten en cuenta que a veces el Raj Sin Jugador
puede no usar las modificaciones permitidas
y su numero de marcadores eliminados: la
tirada simplemente establece el limite ma-
ximo. Las modificaciones no usadas no pue-
den conservarse para turnos posteriores.

PROCEDIMIENTO PARA LA LEY MAR-
CIAL DEL RAJ SIN JUGADOR (4.2.3): De
entre las casillas que ya tengan Disturbios
(excepcidn: Lord Linlithgow, segun a conti-
nuacion), usa la columna Eliminar o Reem-
plazar de la tabla de Prioridades para Selec-
cion de Casillas (8.4.1) para seleccionar la
casilla o casillas para Ley Marcial. Si la In-
dia esta en Crisis (6.8), selecciona dos casi-
Ilas elegibles (8.4.1); si no es asi, selecciona
una casilla elegible.
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CAPACIDADES DE LOS VIRREYES

« Si Lord Linlithgow es el Virrey actual, el
Raj Sin Jugador puede seleccionar casillas
sin Disturbios para la Ley Marcial.

8.7.2 Actividades Especiales del Congreso
Sin Jugador.

PROCEDIMIENTO PARA LA NEGOCIA-
CION DEL CONGRESO SIN JUGADOR
(4.3.1): Ejecuta la accion especificada por la
carta de Arjuna (si es posible; si no, saltate
la instruccion segun 8.7). Si estas intentando
liberar a Gandhi, usa la columna Mover o Li-
berar a Gandhi de la tabla de Prioridades
para Seleccion de Casillas (8.4.1) para selec-
cionar una casilla de destino. Si estas elimi-
nando un Estado Musulman, usa la columna
Eliminar o Reemplazar de la tabla de Priori-
dades para Seleccion de Casillas (8.4.1) para
seleccionar una casilla con Estado Musul-
man entre las casillas elegibles.

PROCEDIMIENTO PARA LA SATYA-
GRAHA DEL CONGRESO SIN JUGA-
DOR (4.3.2): Si Gandhi esta en Prision, el
Congreso Sin Jugador siempre pide la libe-
racion de Gandhi (si la peticion es recha-
zada, el Congreso Sin Jugador seleccionara
una Actividad Especial diferente segin la
carta de Arjuna seleccionada). EI Congreso
Sin Jugador siempre usard Satyagraha para
mover a Gandhi. Usa la columna Mover o
Liberar a Gandhi de la tabla de Prioridades
para Seleccion de Casillas (8.4.1) para selec-
cionar la casilla de destino. Después, ejecuta
la accion especificada por la carta de Arjuna.
Cuando elimines Disturbios, elimina tam-
bién cualquier marcador de Protesta en esa
casilla.

NOTA: A veces, sacar a Gandhi de una ca-
silla puede proporcionar al Raj el Control
en ella.

PROCEDIMIENTO PARA LA PERSUA-
SION DEL CONGRESO SIN JUGADOR
(4.3.3): Sigue la secuencia de acciones para
Persuasion de la carta de Arjuna. Si no hay
mas casillas elegibles para la primera accion
(y el Congreso Sin Jugador no ha actuado ya
en dos casillas), ejecuta la segunda accion.

« Activar Guerrillas: Usa la columna Elimi-
nar o Reemplazar de la tabla de Prioridades

para Seleccion de Casillas (8.4.1) para selec-
cionar casillas con Activistas del Congreso
Activos.

* Eliminar 1 Adversario: Usa la columna
Eliminar o Reemplazar de la tabla de Priori-
dades para Seleccion de Casillas (8.4.1) para
seleccionar casillas, y usa la tabla de Priori-
dades con el Adversario (8.5) para seleccio-
nar la ficha que sera eliminada.

8.7.3 Actividades Especiales de la Liga
Musulmana Sin Jugador.
PROCEDIMIENTO PARA LA NEGOCIA-
CION DE LA LIGA MUSULMANA SIN
JUGADOR (4.4.1): Ejecuta la accion espe-
cificada por la carta de Arjuna (si es posible;
si no, saltate la instruccion segun 8.7). Si es-
tas eliminando Disturbios, usa la columna
Eliminar o Reemplazar de la tabla de Priori-
dades para Seleccion de Casillas (8.4.1) para
seleccionar la casilla. Si estas colocando un
Estado Musulman, usa la columna Colocar
Estado Musulméan de la tabla de Prioridades
para Seleccién de Casillas (8.4.1) para selec-
cionar la Provincia elegible si hay mas de
una.

PROCEDIMIENTO PARA LA INFILTRA-
CION DE LA LIGA MUSULMANA SIN
JUGADOR (4.4.2): Usa la columna Elimi-
nar o Reemplazar de la tabla de Prioridades
para Seleccion de Casillas (8.4.1) para selec-
cionar la casilla, y usa la tabla de Prioridades
con el Adversario (8.5) para seleccionar la
ficha que seré eliminada.

PROCEDIMIENTO PARA LA PERSUA-
SION DE LA LIGA MUSULMANA SIN
JUGADOR (4.4.3): Sigue la secuencia de las
acciones para Persuasion de la carta de Ar-
juna. Si no hay maés casillas elegibles para la
primera accion (y la Liga Sin Jugador ain no
ha actuado en dos casillas), ejecuta la se-
gunda accion.

+ Activar Guerrillas: Usa la columna Elimi-
nar o Reemplazar de la tabla de Prioridades
para Seleccion de Casillas (8.4.1) para selec-
cionar casillas con Activistas de la Liga Ac-
tivos.

* Eliminar 1 Adversario: Usa la columna
Eliminar o Reemplazar de la tabla de Priori-
dades para Seleccidn de Casillas (8.4.1) para
seleccionar casillas, y usa la tabla de Priori-
dades con el Adversario (8.5) para seleccio-
nar la ficha que serd eliminada.
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8.7.4 Actividades Especiales de los Revo-
lucionarios Sin Jugador.
PROCEDIMIENTO PARA LA AYUDA
DE LOS REVOLUCIONARIOS SIN JU-
GADOR (4.5.1): Los Revolucionarios s6lo
usaran Ayuda para Ocultar Guerrillas. Usa la
columna Atacar u Ocultarse de la tabla de
Prioridades para Seleccion de Casillas
(8.4.1) para seleccionar hasta dos casillas
con Guerrillas Activas y Ocultar todas las
Guerrillas de las casillas seleccionadas

PROCEDIMIENTO PARA LA INFILTRA-
CION DE LOS REVOLUCIONARIOS SIN
JUGADOR (4.5.2): Usa la columna Elimi-
nar o Reemplazar de la tabla de Prioridades
para Seleccion de Casillas (8.4.1) para selec-
cionar la casilla, y usa la tabla de Prioridades
con el Adversario (8.5) para seleccionar la
ficha que seré eliminada.

PROCEDIMIENTO PARA EL ASESI-
NATO DE LOS REVOLUCIONARIOS
SIN JUGADOR (4.5.3): De entre las casillas
ya seleccionadas para Disturbios (3.4.4), usa
la columna Eliminar o Reemplazar de la ta-
bla de Prioridades para Seleccién de Casillas
(8.4.1) para seleccionar la casilla, y usa la ta-
bla de Prioridades con el Adversario (8.5)
para seleccionar la ficha que seréa eliminada.

8.8 Eventos con las FSJ
Las FSJ ejecutan Eventos siguiendo la tabla
de Elegibilidad para FSJ (8.2.1).

NOTA: Hicimos todo lo posible para escri-
bir Eventos que pudieran ser ejecutados por
las FSJ sin instrucciones adicionales, pero
esto fue una parte dificil del disefio. Cuando
tengas dudas, usa tu juicio para hacer que el
Evento sea lo més eficaz posible para la FSJ.
Si llegas a atascarte, realiza el movimiento
mas idéneo que puedas para esa Faccion.

8.8.1 Eventos Criticos con las FSJ. Si el
icono de una Faccion esta subrayado en la
carta de Evento (con un rifle para el Raj y los
Revolucionarios Sin Jugador; con una flecha
para el Congreso y la Liga Sin Jugador), este
Evento es un Evento Critico para esa FSJ.
Por lo general, las FSJ escogeran un Evento
Critico en lugar de una Operacién méas Acti-
vidad Especial, y Pasaran con el fin de selec-
cionar un Evento Critico en la Siguiente
carta (8.2.1).

8.8.2 ¢ Sombreado o Sin Sombrear? El Raj
Sin Jugador siempre selecciona el texto de
Evento sin sombrear. Por lo general, el Con-
greso, la Liga y los Revolucionarios Sin Ju-
gador seleccionan el texto de Evento som-
breado. Sin embargo, si el icono de esa Fac-
cion en la carta de Evento esté resaltado con
una aureola cuadrada, esa FSJ selecciona en
su lugar el texto de Evento sin sombrear.

8.8.3 Eventos Efectivos. Las FSJ solo esco-
geran ejecutar un Evento si ese Evento da
como resultado una o més acciones efectivas
(pero siempre llevaran a cabo cualquier ac-
cion requerida). Los Eventos que no propor-
cionen resultados efectivos son no efectivos
para esa FSJ. Véase la tabla de Eventos Efec-
tivos en la Ayuda para Facciones Sin Juga-
dor, donde hay una lista de las acciones es-
pecificas que son efectivas para cada FSJ.
Ignora todas las instrucciones que aumentan
o disminuyen los Recursos del Raj o de los
Revolucionarios.

8.4.4 Ejecucidn de Textos de Eventos. Tal
y como se explica en 5.1.2, las FSJ ejecuta-
ran tanto del texto de Evento como pueden
llevar a cabo. Cuando tengan eleccién, las
FSJ s6lo ejecutaran un texto de Evento que
haria que el Evento fuera efectivo para esa
FSJ (8.8.3). Cuando las instrucciones del
texto incluyan “...hasta...”, ejecuta el efecto
tanto como sea posible y s6lo si la accion es
efectiva para la FSJ.

Importante: Cuando tengan eleccidn, las
FSJ s6lo ejecutaran acciones de textos de
Evento que cumplan los criterios de esa FSJ
para un Evento efectivo (8.8.3).

EJEMPLOS de Textos de Evento Efectivos:
El Raj Sin Jugador ejecuta la Carta n°,
Chauri Chaura Massacre. El texto sin som-
brear dice: “En 1 casilla de Protesta, eli-
mina todas las fichas que pertenezcan a 1
Faccién: Gandhi y los Activistas van a Pri-
sion; los cubos, Guerrillas y Bases a Dispo-
nibles.” El Raj Sin Jugador no escogeria eli-
minar cubos, porque s6lo los Eventos que
eliminan fichas adversarias son efectivos
para el Raj Sin Jugador. En este caso, el Raj
usaria la columna Eliminar o Reemplazar de
la tabla de Prioridades para Seleccion de
Casillas (8.4.1) para seleccionar la casilla
objetivo de entre las casillas de Protesta,
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después usa la tabla de Prioridades con el
Adversario (8.5) para determinar qué Fac-
cion adversaria escoger como objetivo en
esa casilla.

El Congreso Sin Jugador ejecuta la carta
n°16: Pakistan Declaration Published in
London. El texto sin sombrear dice: “Afiade
1 marcador de Disturbios en hasta 2 casillas
Musulmanas, después elimina 1 Base de una
de las casillas seleccionadas.” Aniadir Dis-
turbios no es un Evento efectivo para el Con-
greso Sin Jugador (8.8.3), pero eliminar fi-
chas adversarias si lo es, asi que el Con-
greso Sin Jugador ejecutara el Evento. Usa
la columna Eliminar o Reemplazar de la ta-
bla de Prioridades para Seleccion de Casi-
llas (8.4.1) para seleccionar hasta dos casi-
llas de entre las casillas Musulmanas que
tienen Bases. En cada una de estas casillas,
se eliminara una Base. EI Congreso Sin Ju-
gador colocara Disturbios, puesto que el
texto de Evento es especifico y no permite la
opcion de no colocarlos. Si no hubiese Bases
gue eliminar, este Evento no seria un Evento
Efectivo para el Congreso Sin Jugador.

8.8.5 Seleccién de Casillas para Eventos.
Las FSJ siempre usan la tabla de Prioridades
para Seleccion de Casillas (8.4.1) para selec-
cionar las casillas en las que el Evento sera
gjecutado. Usa la columna de la tabla de
Prioridades para Seleccion de Casillas que
haga este Evento efectivo para la FSJ activa.
Si una FSJ va a ejecutar maltiples acciones
efectivas para un Evento, usa la columna de
mas a la izquierda para la tabla de Priorida-
des para Seleccion de Casillas para seleccio-
nar las casillas para todas las acciones del
Evento.

EJEMPLO: EIl texto sin sombrear de la
Carta 44 dice: “Elimina hasta 2 Guerrillas
en total de hasta 2 casillas, después modifica
cada una de estas casillas 1 nivel hacia
Apoyo Activo.” Este Evento modifica las ca-
sillas hacia Apoyo Activo y elimina fichas
adversarias, las cuales lo convierten ambas
en Evento efectivo para el Raj Sin Jugador.
El Raj usaria la columna Cambiar a Apoyo
de la tabla de Prioridades para Selecciéon de
Casillas porque esa columna estd mas a la
izquierda que la de Eliminar o Reemplazar.
A pesar de que el Raj uso la columna Cam-

biar a Apoyo para seleccionar casillas, se-
guira eliminando Guerrillas de esas casillas
porque esta es una accion efectiva para el
Raj Sin Jugador.

Usa las siguientes directrices para determi-
nar la columna apropiada que usaras en la ta-
bla de Prioridades para Seleccion de Casillas
(8.4.1) de la FSJ activa.

RAJ SIN JUGADOR. Si el texto del Evento
dice...

« Aflade o coloca cubos: usa la columna Co-
locar Cubos.

« Activa, arresta, mueve a Fuera del
Juego, elimina o reemplaza: usa la co-
lumna Eliminar o Reemplazar.

« Cambia o modifica casillas: usa la co-
lumna Modificar a Apoyo.

CONGRESO SIN JUGADOR. Si el texto
del Evento dice...

« Activa Guerrillas, mueve cubos, elimina
0 reemplaza: usa la columna Eliminar o Re-
emplazar.

« Afade Activistas, mueve Activistas de
Fuera del Juego, coloca Activistas o libera
Activistas: usa la columna Colocar Activis-
tas.

« Aflade Protesta o Coloca Protesta: usa la
columna Colocar Protestas.

» Mueve a Gandhi o Libera a Gandhi: usa
la columna Mover o Liberar a Gandhi.

« Cambia o modifica casillas: usa la co-
lumna Modificar a Oposicién.

LIGA MUSULMANA SIN JUGADOR. Si
el texto del Evento dice...

 Activa Guerrillas, mueve cubos, elimina
0 reemplaza: usa la columna Eliminar o Re-
emplazar.

» Aflade Activistas, mueve Activistas de
Fuera del Juego, coloca Activistas o libera
Activistas: usa la columna Colocar Activis-
tas.

« Afiade Base o colocar Base: usa la co-
lumna Colocar Bases.

« Aflade Protesta o Coloca Protesta: usa la
columna Colocar Protestas.

» Coloca un Estado Musulman: usa la co-
lumna Colocar Estados Musulmanes.

« Cambia o modifica casillas: usa la co-
lumna Modificar a Oposicion.
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REVOLUCIONARIOS SIN JUGADOR. Si
el texto del Evento dice...

« Aflade Guerrilla: usa la columna Colocar
Guerrillas.

« Anade Disturbios: usa la columna Colo-
car Disturbios.

« Aflade una base o Coloca una Base: usa
la columna Colocar Bases.

* Arresta, elimina o reemplaza: usa la co-
lumna Eliminar o Reemplazar.

« Ataca: usa la columna Atacar u Ocultar.

» Oculta: usa la columna Atacar u Ocultar.

8.8.6 Colocacion de Fichas. Cuando el texto
del Evento te diga que coloques fichas en el
mapa, selecciona la casilla destino para cada
ficha individualmente. Cuando haya opcin,
el Raj Sin Jugador siempre coloca Tropas
primero, ya sea de Disponibles o de Fuera
del Juego.

8.9 Rondas de Campafia con las FSJ
Durante las Rondas de Camparia, las FSJ
ejecutan todos los pasos de cada Fase a me-
nos que se le diga lo contrario. Estas instruc-
ciones proporcionan detalles que especifican
cémo cada FSJ ejecuta cada Fase.

8.9.1 Fase de Recursos (6.2.1). El Congreso
Sin Jugador coloca marcadores de Huelga en
todos los Ferrocarriles elegibles. Si no hay
suficientes marcadores de Huelga, selec-
ciona aquellos con mayor Econ (1.3.6) pri-
mero. Tanto el Raj Sin Jugador como los Re-
volucionarios Sin Jugador se saltan esta fase.

8.9.2 Fase de Apoyo (6.3.1). Para cada FSJ,
gjecuta la Fase de Apoyo de la siguiente ma-
nera:

« El Raj Sin Jugador usa la columna Modifi-
car a Apoyo de la tabla de Prioridades para
Seleccion de Casillas (8.4.1) para seleccio-
nar hasta cuatro casillas. Entre todas las ca-
sillas seleccionadas, elimina marcadores de
Disturbios y modifica niveles hacia Apoyo
Activo hasta el doble de una tirada del dado.
En cada casilla seleccionada, elimina pri-
mero Disturbios, después modifica la casilla
2 niveles hacia Apoyo Activo. Continla se-
leccionando casillas adicionales hasta que
hayas alcanzado la cantidad que sali6 en el
dado, o hasta que hayan sido seleccionadas
cuatro casillas. Si es posible, libera un Acti-
vista del Congreso y uno de la Liga Musul-
mana. Finalmente, si Gandhi esta en Prision,

libérale y ponlo en una casilla aleatoria sin
Control del Raj.

« EI Congreso Sin Jugador y después la Liga
Sin Jugador seleccionan casillas para Pro-
grama Constructivo usando la columna Mo-
dificar a Oposicion de la tabla de Prioridades
para Seleccion de Casillas (8.4.1). Cada FSJ
selecciona tantas casillas elegibles como sea
posible, hasta la Unidad.

» La Liga Musulmana Sin Jugador coloca
una Base usando la columna Colocar Bases
de la tabla de Prioridades para Seleccion de
Casillas (8.4.1). Selecciona casillas que no
sean Ferrocarril y que no tengan Control del
Raj.

» Los Revolucionarios Sin Jugador colocan
una Base usando la columna Colocar Bases
de la tabla de Prioridades para Seleccion de
Casillas (8.4.1). Selecciona casillas que no
sean Ferrocarril y que no tengan Control del
Raj.

8.9.3 Fase de Redespliegue (6.4). Primero,
reemplaza al Virrey Britanico Actual con el
de la carta de Campafia que inicié esta Ronda
de Campana (6.4.1).

Después, Redespliega las fichas de cada FSJ
siguiendo todas las restricciones de la Fase
de Redespliegue (6.4) cuando muevas las fi-
chas. Si no hay suficientes fichas para cum-
plir una instruccién, mueve tantas fichas
como sea posible y selecciona las casillas de
destino al azar entre las casillas especifica-
das:

* Raj Sin Jugador: Mueve cubos tal y como
se resume a continuacion y mantén otros cu-
bos en sus casillas actuales. Mueve cubos de
Provincias sin Control del Raj primero, des-
pués de casillas con mayoria de Cipayos
(elige al azar si hay mas de una). No pierdas
Control del Raj. Mueve cubos solamente una
vez durante el Redespliegue:

1. Por cada Tropa en una Provincia, mueve
un Cipayo a la Provincia de la Tropa.

2. Lleva una Tropa a cada Ciudad, después
elimina Tropas no necesarias para conservar
el Control del Raj de las Provincias, y todas
las Tropas menos una en cada Ciudad, pa-
séndolas a Disponibles.

3. Lleva 1 Cipayo a cada Ciudad, después
lleva Cipayos para afiadir Control del Raj a
todas las Ciudades que no lo tengan.

4. Lleva un Cipayo a cada uno de los tres Es-
tados que no tengan Apoyo.
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5. Distribuye los cubos que gueden en Pro-
vincias sin Control del Raj de manera equi-
tativa entre casillas con Control del Raj, pri-
mero a las de Pob 2.

« Congreso Sin Jugador: Mueve Activistas
desde las casillas con méas Activistas del
Congreso (elige al azar si hay méas de una).
Mantén a tantos Activistas como la Pobla-
cion en cada casilla que no tenga Oposicion
Activa. Mueve Activistas solamente una vez
durante el Redespliegue:

1. Lleva a Gandhi a la casilla con més
Apoyo, primero a las de Pob 2.

2. Lleva a 2 Activistas a cada casilla de Pob
2, primero a las que no sean Musulmanas.

3. Lleva a 1 Activista a cada casilla de Pob
1, primero a las que tengan mas Apoyo.

4. Distribuye los Activistas que queden equi-
tativamente entre casillas de Pob 2.

» Liga Musulmana Sin Jugador: Mueve
Activistas desde las casillas con mas Acti-
vistas de la Liga (elige al azar si hay més de
una). Mantén a tantos Activistas como la Po-
blacién en cada casilla Musulmana. Mueve
Activistas solamente una vez durante el Re-
despliegue:

1. Lleva a Activistas de la Liga para que las
fichas de la Liga (Activistas mas Bases) su-
peren a las fichas del Congreso (Activistas
mas Gandhi) en todas las casillas de Pob 2.
2. Lleva a 2 Activistas a cada casilla Musul-
manas de Pob 2, primero a las que tengan
méas Apoyo.

3. Lleva a 1 Activista a cada casilla Musul-
mana de Pob 1, primero a las que tengan mas
Apoyo.

4. Distribuye los Activistas que queden equi-
tativamente entre casillas Musulmanas de
Pob 2.

* Revolucionarios Sin Jugador: Mueve cu-
bos tal y como se resume a continuacion y
mantén otros cubos en sus casillas actuales.
Mueve Guerrillas desde las casillas con mas
Guerrillas (elige al azar si hay méas de una).
Mantén una Guerrilla en cada casilla con
Disturbios o con Base Revolucionaria.
Mueve las Guerrillas solamente una vez du-
rante el Redespliegue:

1. Lleva una Guerrilla a cada casilla con Dis-
turbios y sin Control del Raj.

2. Lleva una Guerrilla a cada casilla con una
Base de los Revolucionarios.

3. Lleva tres Guerrillas a casillas de Pob 2
con Disturbios, primero a las que tengan mas
Apoyo.

8.9.4 Fase de Reinicio (6.5). Ejecuta la Fase
de Reinicio segin 6.5. Ademas:

+ Baraja el mazo de Arjuna.

* Si el Congreso es una FSJ, al final de la
Fase de Reinicio coloca un marcador de Pro-
testa en una casilla con Activistas del Con-
greso. Usa la columna Colocar Protestas de
la tabla de Prioridades para Seleccion de Ca-
sillas (8.4.1) para seleccionar la casilla.

8.10 Victoria con 1 Jugador

Un jugador en solitario en una partida con 1
jugador nunca gana antes de la Ronda de
Campafia final. Para vencer, el jugador debe
evitar que ninguna FSJ exceda su umbral de
victoria durante una Fase de Victoria (lo que
finalizaria la partida en ese momento, 7.1-
7.3) y ademas tener el mayor margen de vic-
toria en la Fase de Victoria final. Para los
desempates, consulta 7.1.

VICTORIA DE UNA FSJ: A menos que
gane el jugador, la FSJ con mayor margen de
Victoria (empates segun 7.1) gana la partida:
* Si son los Revolucionarios: Guerra Civil
India. A medida que Gran Bretafa se retira,
la India se desmorona inmersa en la violen-
cia comunal, a la vez que hinddes, musulma-
nas y sijs maniobran para defender sus pro-
pios enclaves étnicos.

* Si es la Liga Musulmana: Pakistan Inde-
pendiente. Gran Bretafia se retira de la India
mientras negocia la particion del subconti-
nente en estados hindies y musulmanes se-
parados. Muchos mueren victimas de la vio-
lencia que llega a continuacién antes de que
se establezca una paz precaria en la nueva
frontera entre India y Pakistan.

Este es el resultado historico.

« Si es el Congreso Nacional de la India:
India Libre Unida. Un partido del Con-
greso politicamente dominante negocia la re-
tirada de las fuerzas britanicas y funda la ma-
yor democracia del planeta. La India se po-
siciona con firmeza como no alineada en la
subsiguiente Guerra Fria.

* Si es el Raj Britanico: India en la Com-
monwealth. El control britanico de la India
permanece firme, permitiendo a Gran Bre-
tafia negociar la independencia india en sus
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propios términos. Como importante y pode-
roso aliado en la Comunidad Britanica de
Naciones, la India protege los intereses bri-
tanicos y estadounidenses en Asia.

VICTORIA DEL JUGADOR: Si el jugador
sobrevive hasta la Ronda de Campafia final
y tiene el mayor margen de victoria, resta el
mayor margen de las FSJ para conocer el ni-
vel de éxito:

1 a 5: ;Costosa independencia! A medida
gue la descolonizacion elimina los viejos im-
perios, Gran Bretafia se retira de la India, de-
jando atrés una fragil coalicion de facciones
hindGes y musulmanas. La India ha recupe-
rado la independencia, pero su futuro es in-
cierto.

* 6 0 mas, el Jugador lleva los Revolucio-
narios: jAzad Hind! Gran Bretafia deja la
India en desgracia mientras la creciente agi-
tacion a través del Sur de Asia y la presion
politica en la patria hacen que la ocupacion
continuada sea imposible. La derrota inspira
a los grupos revolucionarios anticoloniales
de todo el planeta a tomar las armas contra
Sus opresores.

* 6 0 mas, el Jugador lleva el Congreso:
iHind Swaraj! La estrategia de Gandhi de
una resistencia no violenta permite a Gran
Bretafia abandonar la India sin hostilidades.
A medida que el Sur de Asia realiza la tran-
sicion hacia un gobierno democratico y pa-
cifico, el movimiento independentista indio
se convierte en un potente modelo del éxito
de la resistencia no violenta.

* 6 0 mas, el Jugador lleva la Liga Musul-
mana: jPakistan Zindabad! Las exigencias
de los musulmanes para tener una nacién in-
dependiente obligan a una Gran Bretafia que
se marcha a repartir Asia del Sur. El nuevo
Pakistan se convierte en un modelo para el
moderno estado musulman.

* 6 0 més, el Jugador lleva el Raj Brité-
nico: jDios Salve al Rey! Gran Bretafia con-
serva el control de la India a pesar de la re-
sistencia generalizada, tanto violenta como
no violenta. Reconociendo finalmente que la
época del imperialismo ha terminado, su re-
tirada de la India se hace de manera contro-
lada y organizada. El pueblo britanico es elo-
giado por su digna manera de ocuparse de la
descolonizacion.
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Pon las fichas de madera de Fuerzas en sus
casillas de Fuerzas Disponibles y todos los
marcadores en un montdn o en un recipiente
al alcance de todos. Deja las restantes hojas
de ayuda a mano. Prepara el tablero segun el
escenario, colocando las Fuerzas y Marcado-
res en el tablero seglin se describe.

Preparacion del Mazo

Separa las 7 cartas de Campafa y barajalas
juntas. Baraja las cartas de Evento y repérte-
las al azar en una serie de montones de 6 car-
tas bocabajo segun especifique el escenario.
Baraja una carta de Campafia en ciertos
montones de 6 cartas, segun especifique el
escenario. Apila el primer montén sobre el
segundo, este sobre el tercero, y asi, hasta
formar un mazo de robo boca arriba que co-
locarés en la casilla Mazo de Robo del ta-
blero. Selecciona al azar una de las cartas de
Campafia no usadas para gue sea el Virrey
de la India inicial y col6calo en la casilla Vi-
rrey Britanico de la India. Deja aparte las
restantes cartas de Evento y Campafia: no se
usaran y no pueden ser inspeccionadas.

ESCENARIOS

DESPLIEGUE (2.1)

General

Escoge un escenario y las opciones para Fac-
ciones Sin Jugador que desees (si hay menos
de cuatro jugadores, 1.5, 8.0, 8.9). Prepara el
mazo segun las instrucciones a continuacion.
Dale a cada jugador un desplegable de Fac-
ciones, y asigna las Facciones a los jugado-
res (1.5, o véanse las opciones para Faccio-
nes Sin Jugador, 8.0):

2 jugadores: El Raj y los Revolucionarios
contra el Congreso y la Liga Musulmana.

3 jugadores: El Raj contra los Revoluciona-
rios contra el Congreso y la Liga Musul-
mana.

2 jugadores: Cada jugador lleva una Fac-
cion, el Raj, los Revolucionarios, el Con-
greso y la Liga Musulmana.

Si estas llevando a més de una Faccion, tu
margen de victoria final (7.3) es igual al
margen de victoria menor de tus dos Faccio-
nes.

Corto: 1930 — 1947

Marzo de 1930: La restrictiva ley de la sal
britanica se convierte en el centro del més
famoso acto de desobediencia civil de
Gandhi. Comienza la marcha de 300 kil6me-
tros hasta el mar con 80 seguidores y llega
a la costa tres semanas después con 50.000.
La Marcha de la Sal inspira a la resistencia
no violenta a lo largo de la India “haciendo
temblar los cimientos del Imperio Brita-
nico.”

Mazo: Reparte 36 carta en 6 montones de 6
cartas de Evento. Reparte una carta de Cam-
pafia en el segundo, cuarto y sexto monton.
Apila los montones, con el 1° arriba del todo
y el 6° al final.

(\Véase ilustracion con el despliegue en la pa-
gina 41 del reglamento original en inglés).

Recursos: Raj: 32, Revolucionarios: 5
Apoyo + Control del Raj: 28

Oposicion Total: 9

Oposicion Musulmana + 2x Pob en Esta-
dos Musulmanes: 3

Pob con Disturbios + Bases: 6
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Moderacion: 3

Unidad: 3

Elegibles: Todas las Facciones

Casilla de Virrey Britanico de la India: 1
carta de Virrey elegida al azar

Fuerzas Disponibles:

Raj: 4 Tropas, 6 Cipayos

Congreso: 3 Activistas

Liga Musulmana: 3 Activistas, 4 Bases
Revolucionarios: 4 Guerrillas, 3 Bases

Casilla Fuera del Juego:
Raj: 4 Tropas, 10 Cipayos
Congreso: 5 Activistas

Liga Musulmana: 5 Activistas
Revolucionarios: 5 Guerrillas

Prision:
Congreso: 1 Activista
Musulmana Liga: 1 Activista

Central India Agency, Orissa, Coastal
Andhra:

Apoyo Pasivo

Gujarat, Hyderabad:

Oposicidn Pasiva

Sind:

Oposicién Pasiva

Liga Musulmana: 1 Activista
Punjab:

Control del Raj

Raj: 1 Tropa, 3 Cipayos

Congreso: 1 Activista (Activo)

Liga Musulmana: 1 Activista (Activo), 1
marcador de Protesta
Revolucionarios: 2 Guerrillas, 1 marcador
de Disturbios

Karachi, Madras:

Control del Raj, Apoyo Pasivo

Raj: 1 Tropa, 1 Cipayo

Delhi:

Control del Raj, Apoyo Activo

Raj: 1 Tropa, 5 Cipayos

Congreso: 1 Activista

United Provinces:

Control del Raj, Oposicion Pasiva
Raj: 2 Cipayos

Congreso: 1 Activista
Revolucionarios: 1 Guerrilla, 1 Base
Bihar:

Control del Raj, Oposicion Pasiva
Raj: 2 Cipayos

Congreso: 1 Activista
Revolucionarios: 1 Guerrilla

West Bengal:

Control del Raj

Raj: 1 Cipayo

Musulmana Liga: 2 Activistas
East Bengal:

Control del Raj, Oposicion Pasiva
Raj: 1 Tropa, 3 Cipayos

Liga Musulmana: 2 Activistas
Revolucionarios: 2 Guerrillas, 1 Base, 1 Dis-
turbios

Calcutta:

Control del Raj, Apoyo Pasivo
Raj: —1 Tropa, 4 Cipayos

Liga Musulmana: 1 Activista
Central Provinces:

Control del Raj, Apoyo Pasivo
Raj: 1 Cipayo

Bombay:

Control del Raj, Apoyo Pasivo
Raj: 1 Tropa, 2 Cipayos
Congreso: 1 Activista
Bombay Presidency:

Raj: 2 Cipayos

Congreso: 2 Activistas (Activos), Gandhi,
marcador de Protesta
Revolucionarios—1 Guerrilla
Railway Exiting Bombay:
jHuelga!

Madras Presidency:

Control del Raj

Raj—2 Cipayos

Si se estd usando alguna FSJ:

» Baraja juntas y boca arriba todas las cartas
de Arjuna de cada Faccion en juego.

* El Raj y los Revolucionarios Sin Jugador
no usan sus cilindros de Recursos.

PRINCIPAL: 1917 — 1947

Abril, 1917: Una disputa local sobre im-
puestos en Champaran atrae el interés de un
poco conocido abogado de Bombay, Mohan-
das Gandhi: Champaran se convertira en el
centro de la primera campafia de Gandhi
para liberar a la India del gobierno brita-
nico, una prueba de técnicas de resistencia
no violenta que desarroll6 durante méas de
veinte afios en Sudéfrica.

Mazo: Baraja y apila cuatro montones de 12
cartas de Evento con una carta de Campafia
barajada entre las seis Ultimas cartas de cada
monton.
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(\Véase ilustracién con el despliegue en la pa-
gina 43 del reglamento original en inglés).

Recursos: Raj 35, Revolucionarios 8
Apoyo + Control del Raj: 24

Total Oposicion: 4

Musulmana Oposicion + 2x Pob en Esta-
dos Musulmanes: 2

Pob con Disturbios + Bases: 3
Moderacion: 4

Unidad: 3

Elegibles: Todas las Facciones

Casilla de Virrey: 1 Virrey elegido al azar.

Fuerzas Disponibles:

Raj: 4 Tropas, 12 Cipayos

Congreso: 5 Activistas

Liga Musulmana: 5 Activistas, 5 Bases
Revolucionarios: 5 Guerrillas, 4 Bases

Casilla Fuera del Juego:
Raj: 6 Tropas, 12 Cipayos
Congreso: 6 Activistas

Liga Musulmana: 6 Activistas
Revolucionarios: 6 Guerrillas

Bihar, Central Provinces, Coastal
Andhra:

Apoyo Pasivo

Gujarat, Hyderabad:

Oposicidn Pasiva

Rajputana, Central Indian Agency,
Orissa, Mysore:

Raj: 1 Cipayo

Punjab:

Control Raj

Raj: 1 Tropa, 1 Cipayo

Congreso: 1 Activista

Musulmana Liga: 1 Activista
Revolucionarios: 1 Guerrilla

Delhi:

Control del Raj, Apoyo Pasivo

Raj: 1 Tropa, 4 Cipayos

Congreso: 1 Activist

United Provinces, Bombay Presidency,
Madras Presidency:

Apoyo Pasivo

Revolucionarios: 1 Guerrilla

Calcutta, Bombay:

Control del Raj, Apoyo Pasivo

Raj: 1 Tropa, 3 Cipayos

Congreso: 1 Activista

Liga Musulmana: 1 Activista

West Bengal:

Liga Musulmana: 1 Activista

East Bengal:

Control del Raj, Oposicion Pasiva

Raj: 1 Tropa, 2 Cipayos

Liga Musulmana: 1 Activista
Revolucionarios: 1 Guerrilla, 1 Base, 1 Dis-
turbios

Karachi, Madras:

Control del Raj, Apoyo Pasivo

Raj—2 Cipayos

Finalmente, el Congreso coloca a Gandhi, 1
Activista (Activo) del Congreso y 1 marca-
dor de Protesta en 1 casilla cualesquiera. Ac-
tualiza el Control del Raj y el marcador de
victoria del Raj segln sea necesario.

Si se estd usando alguna FSJ:

« Baraja juntas y boca arriba todas las cartas
de Arjuna de cada Faccidn en juego.

* El Raj y los Revolucionarios Sin Jugador
no usan sus cilindros de Recursos.

e El Congreso Sin Jugador coloca al co-
mienzo del escenario a Gandhi, 1 Activistay
1 marcador de Protesta en una casilla de Pob
2 elegida al azar (8.1.2).

INDICE DE TERMINOS ESENCIALES

Activar: Girar a o dejar Guerrillas Activas.
Los Activistas se Activan automaticamente
en las casillas con Protestas y Ferrocarril
(1.4.3).

Activas (Fichas): Tropas, Cipayos, Guerri-
Ilas Activas (con el simbolo hacia arriba),
bases, Gandhi y Activistas en casillas con
Protestas y en Ferrocarriles (con el simbolo
hacia arriba). (1.4.3)

Actividades Especiales: Acciones adjuntas
a las Operaciones, exclusivas de cada Fac-
cion. (4.0)

Activistas: Fichas de forma cilindrica del
Congreso y de la Liga Musulmana, (1.4)
Adjunta: Operacion requerida para una Ac-
tividad Especial. (4.1.1)

Adversarios: Cualquier ficha que perte-
nezca a otra Faccién que no sea la Faccion
actuante.

Adyacentes: Casillas las unas junto a las
otras a efectos de acciones o Eventos. (1.3.8)
Amigas: Fuerzas pertenecientes a la Faccion
gjecutora. (1.5)

Apilamiento: Limite de las Bases que pue-
den ocupar una casilla: tantas como la Pobla-
cion de la casilla. (1.4.2)
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Apoyo: La Poblacion de una casilla a favor
del Raj Britanico. (1.6)

Apoyo + Controladas por el Raj: Apoyo
Total méas la Poblacién de las casillas con
Control del Raj; nivel de Victoria del Raj
Britanico. (1.9, 7.2-.3)

Arrestar: Enviar a Prision a Gandhi y a Ac-
tivistas. (1.3.9)

Asalto: Operacion del Raj Britanico para
eliminar o Arrestar fichas adversarias Acti-
vas. (3.2.4)

Asesinato: Actividad Especial de los Revo-
lucionarios para eliminar fichas adversarias
y reducir la Unidad. (4.5.3)

Ataque: Operacién de los Revolucionarios
para eliminar fichas adversarias y colocar
marcadores de Disturbios. (3.4.3)

Ayuda: Actividad Especial de los Revolu-
cionarios para aumentar los Recursos y
Ocultar Guerrillas. (4.5.1)

Barrido: Operacion del Raj Britanico que
mueve fichas y Activa Guerrillas. (3.2.3)
Base: Ficha de la Liga Musulmana o de los
Revolucionarios que representa apoyo regio-
nal para el dominio musulman o hindu. (1.4)
Bases lo Ultimo: Requisito habitual por el
que no deben haber Activistas o Guerrillas
protegiendo una base en una casilla antes de
eliminar estas ultimas. (3.2.4, 3.4.3, 4.2.1,
4.2.2,4.3.3,4.4.3)

Campaiia: Serie de cartas de Evento que lle-
van a una Ronda de Campafia. (2.4)

Cartas de Campaiia: Cartas que inician
Rondas que incluyen comprobaciones de
victoria, adjudicacion de Recursos y otras
funciones periddicas. (2.4, 6.0)

Capacidad: Capacidad de bonificacion del
Raj que dura una Campafia y que concede el
Virrey actual. (2.5.1)

Casilla: Un érea del mapa que contiene fi-
chas del juego: Ciudades, Provincias, Esta-
dos Nativos, Estados Musulmanes y Ferro-
carriles. (1.3.1)

Casilla de Disturbios: Cualquier casilla con
uno o mas marcadores de Disturbios. (1.3.7)
Casilla Musulmana: Casillas matizadas en
verde en el tablero con una significativa po-
blacion hindd musulmana. (1.3.4)

Casilla de Protesta: Cualquier casilla que
tenga un marcador de Protesta. (1.3.7)
Cilindro: Ficha para sefialar los Recursos o
la Elegibilidad de una Faccion. (1.8, 2.2)
Cipayos: Fuerzas del Raj que pueden operar
en cualquier casilla. (1.4)

Ciudad: Casilla urbana. (1.3.2)

COIN (Contrainsurgencia): Raj britanico.
(1.0, 1.5)

Colocar: Mover una ficha de Disponibles al
mapa. (1.4.1)

Condicién de Victoria (CV): El objetivo en
PV de cada Faccidn. (7.2, 7.3)

Congreso Nacional de la India (Con-
greso): Una Faccién No Violenta. (1.0)
Control (sélo Raj): Més cubos en una Pro-
vincia o Ciudad que todas las demas fichas
Activas combinadas. Estados Nativos, Esta-
dos Musulmanes y Ferrocarriles nunca estan
Controlados. (1.7)

Coste: Recursos gastados por las Facciones
de jugadores Raj y Revolucionarios en una
Operacion o Actividad Especial. (3.1, 4.1)
Crisis: El estado de la India cuando tanto la
Moderacion como la Unidad son de uno.
(6.8)

Cubo: Ficha de Tropas o de Cipayos del Raj.
(1.4)

Desobediencia Civil: Operacion de los NV
para colocar marcadores de Protesta y mover
Activistas a Ferrocarriles adyacentes, (3.3.3)
Despliegue: Operacion del Raj Britanico
para colocar fichas y mover cubos de Fuera
del Juego a Disponibles. (3.2.1)
Disponibles: Fuerzas en las casillas de al-
macenamiento, en espera de ser colocadas.
Las fuerzas que estan en las casillas Prision
0 Fuera del Juego no estdn Disponibles.
(1.4.2)

Disturbios: Operacion de los Revoluciona-
rios para modificar la Poblacién hacia Neu-
tral, colocar marcadores de Disturbios y re-
ducir la Moderacién. (3.4.4)

Ejecutar: Llevar a cabo un Evento o realizar
una Operacion o Actividad Especial. (2.3)
Elegibles: Faccion capaz de ejecutar un
Evento u Operacion: siguiendo el orden de
Facciones, 12y 22 Elegibles. (2.3)

Eliminar: Quitar del mapay devolver a Dis-
ponibles o a Prision. (1.4.1, 3.2.4, 3.4.3)
Establecer: Modificar el Apoyo/Oposicion
en cualquier casilla. (1.4)

Estado: Casilla semiauténoma; no puede es-
tar bajo Control del Raj y nunca puede con-
tener Tropas. Tanto los Estados Nativos
como los Estados Musulmanes son Estados.
(1.3.5)

Estado de la India: Los medidores de Uni-
dad y Moderacion. Cuando ambos son de
uno, la India esté en estado de Crisis. (6.8)
Estado Musulman: Marcador colocado por
una Actividad Especial o Evento; parte de la
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victoria de la Liga Musulmana. (1.3.5, 7.2-
3)

Evento: Carta con el orden de Facciones y
texto que una Faccion puede ejecutar. (5.0)
Evento Critico: Un Evento que sera elegido
por una FSJ, sefialado con un icono de rifle
para el Raj y los Revolucionarios Sin Juga-
dor y con una flecha para el Congreso y la
Liga Musulmana Sin Jugador. (8.1.1)
Evento Efectivo: Un Evento es efectivo
para una FSJ si ayuda a esa Faccion, reduce
PV al adversario o elimina fichas adversa-
rias. (8.8.1)

Exceso: Casilla y marcador para ayudar a
gestionar la sobrepoblacion. (1.4)

Faccion: Rol de un jugador o de una Faccion
Sin Jugador: el Raj Briténico, el Congreso
Nacional de la India, la Liga Musulmana, los
Revolucionarios. (1.5)

Faccién Sin Jugador (FSJ): Faccion diri-
gida por el juego. (1.5, 8.0)

Fase: Parte de una Ronda de Campafia. (6.0)
Ferrocarril: Linea de transporte y la fuente
de las ganancias del Raj Britanico. (1.3.6,
6.2.2)

Fichas: Unidad de Fuerza: Tropas, Cipayos,
Activistas, Gandhi, Guerrillas y bases. (1.4)
Final: Ultimos Evento o carta de Campafia.
(2.4.2)

Fuera del Juego: Casilla para colocar uni-
dades que aun no han entrado en la partida.
(1.3.13)

Fuerzas: Tropas, Cipayos, Activistas,
Gandhi, Guerrillas o bases (fichas; no mar-
cadores). (1.4)

Gandbhi: Lider del Congreso. (1.4.5)

Girar: Dale la vuelta a un Activista o Gue-
rrilla de sus caras Inactiva/Oculta a Activa.
(1.4.3)

Gobierno: Actividad Especial del Raj Brita-
nico para eliminar fuerzas adversarias Acti-
vas, Huelgas y Protestas, asi como modificar
la poblacion hacia Apoyo. (4.2.2)
Guarnicién: Operacion del Raj Britanico
para mover fichas rapidamente usando la red
de Ferrocarriles. (3.2.2)

Guerrilla: Ficha de fuerza mdvil de los Re-
volucionarios. (1.4)

Huelga: Actividades que impiden al Raj ob-
tener Recursos de los Ferrocarriles. (1.12)
Imperialismo: Accién del Raj Britanico
para eliminar un Estado Musulmén, Distur-
bios y/o aumentar el Apoyo. (4.2.2, 6.3.3)
Inactivos: Activistas con su cara con el sim-
bolo bocabajo; no estan sujetos a Asalto,

Tratado o Gobierno. Los Activistas que no
estan en Ferrocarriles ni en casillas con mar-
cadores de Protesta siempre estan Inactivos.
(1.4.3)

India: Todas las casillas del mapa, exclu-
yendo las de Disponibles, Fuera del Juego y
Prision.

Infiltracion: Actividad Especial de la Liga
Musulmana y de los Revolucionarios que re-
emplaza una ficha adversaria o coloca un
marcador de Estado Musulman o una Base
Revolucionaria (4.4.2, 4.5.2).

Insurgentes: Revolucionarios. (1.0, 1.5)
Ley Marcial: Actividad Especial del Raj
Britanico para mover Activistas (Activos e
Inactivos) a Disponibles. (4.2.3)

Liberar: Sacar a Activistas y a Gandhi de
Prisién. (3.3.1, 4.3.2)

Liga Musulmana (LM): Una Faccion No
Violenta. (1.0)

Manifestacion: Operacion de los NV para
mover Activistas. (3.3.2)

Marcador de Disturbios: Indica disturbios
civiles importantes: revueltas, huelgas, ata-
ques a personal e instituciones del Raij.
(1.12)

Marcador de Protesta: Indica la resistencia
civil no violenta: concentraciones, marchas,
huelgas, ocupacion de instituciones guberna-
mentales, etc. Permite la Op No Coopera-
cioénde los NV e impide que los cubos salgan
de su casilla. Se cambia por un marcador de
Huelga en los Ferrocarriles durante las Ron-
das de Campania. (1.10)

Marcha: Operacion de los Revolucionarios
para mover Guerrillas. (3.4.2)

Margen de Victoria: Célculo de la proximi-
dad de una Faccidn a su condicién de victo-
ria. (7.3)

Moderacion: Una medida del nivel general
de hostilidad entre las facciones de la India.
(6.6)

Modificar: Cambiar el Apoyo/Oposicidn, la
Moderacion o la Unidad. (1.6.1, 6.6, 6.7)
Negociacion (Congreso): Actividad Espe-
cial del Congreso para liberar a Gandhi de
Prision o eliminar un Estado Musulman.
(4.3.1)

Neutral: Casilla que no tiene ni Apoyo ni
Oposicion. (1.6.1)

Nivel: Estatus de Apoyo/Oposicién de una
casilla. (1.6.1)

No Cooperacion: Operacion de los No Vio-
lentos para inclinar a la Poblacion de casillas
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con Protestas hacia la Oposicion Activa.
(3.3.4)

No Elegible: Faccion que se salta en el Or-
den de Facciones. (2.3.1)

No Sombreada: 1% opcién de un Evento de
Uso Dual, a menudo favorable al Raj. (5.2)
No Violentos (NV): Congreso Nacional de
la India o Liga Musulmana. (1.5)

Objetivo: Faccion o ficha adversaria que es
el objeto de una accion. (3.1, 4.1)

Oculta: Guerrilla con el simbolo bocabajo:
no sujeta a Asalto o Gobierno y capaz de eje-
cutar Disturbios, Ayuda o Infiltracion.
(1.4.3,3.3.4,45.1,45.2)

Operacion (Op): Accion bésica que una
Faccion lleva a cabo con sus fuerzas. (3.0)
Operacion Limitada: Operacion que un ju-
gador puede realizar en una casilla y sin Ac-
tividad Especial. (2.3.5)

Oposicion: La poblacién de una casilla en
contra del Raj. (1.6)

Oposicién Musulmana + 2x Pob en Esta-
dos Musulmanes: La Oposicién Total en
casillas musulmanas més dos veces la pobla-
cién de los Estados Musulmanes; nivel de
victoria de la Liga Musulmana. (1.9, 7.2-.3)
Oposicion Total: Nivel de victoria del Con-
greso. (1.9, 7.2-.3)

Orden de Facciones: Iconos en las cartas
que determinan la Elegibilidad. (2.3.2)
Pasar: Rechazar ejecutar un Evento u Ope-
racion para seguir Elegible. (2.3.3)

Pedn: Una ficha para sefialar casillas selec-
cionadas para una Operacion o Actividad
Especial. (3.1.1)

Persuasién: Actividad Especial del Con-
greso y de la Liga que elimina adversarios
Activos, Activa Guerrillas y puede reducir la
Unidad. (4.3.3,4.4.3)

Prision: Casilla en la que se deja a Gandhi y
a los Activistas que son eliminados durante
el Asalto, Tratado, Gobierno y algunos
Eventos. (1.3.9)

Poblacion: La poblacion politicamente sig-
nificativa de una Provincia, Ciudad o Es-
tado. (1.3.2-.3)

Poblacion con Disturbios + Bases: Pobla-
cién de las casillas con uno o mas marcado-
res de Disturbios mas el nimero de Bases
Revolucionarias en la India; nivel de Victo-
ria de los Revolucionarios. (1.9, 7.2-.3)
Programa Constructivo: Accion del Con-
greso para aumentar la Oposicion. (6.3.4)
Provincia: Casilla rural. (1.3.3)

Pueblo: Caracteristica del mapa que limita
los Ferrocarriles (no es una casilla). (1.3.6)
Raj Briténico (Raj): Faccion contrainsur-
gente. (1.0)

Reagrupamiento: Operacion de los NV y
de los Revolucionarios para colocar fichas y
mover fichas de Fuera del Juego a Disponi-
bles. Para las Facciones NV, el Reagrupa-
miento también puede liberar fichas de Pri-
sion o aumentar la Unidad. (3.3.1, 3.4.1)
Recursos: Medios de los que disponen las
Facciones del Raj y de los Revolucionarios
para las Operaciones. (1.8)

Redespliegue: Fase de la Ronda de Cam-
pafia en la que las Facciones mueven fichas.
(6.4)

Reinicio: Fase de la Ronda de Campafia para
prepararse para la siguiente carta, (6.5)
Revolucionarios (Rev): Faccion insur-
gente: nacionalistas antibritanicos regiona-
les y violentos. (1.0)

Satyagraha: Actividad Especial del Con-
greso que mueve a Gandhi y o bien elimina
Disturbios o coloca un Activista del Con-
greso. (4.3.2)

Sin Control del Raj: Cualquier casilla que
no tenga Control del Raj, incluidos todos los
Estados y Ferrocarriles. (1.7)

Sombreada: 22 opcién de un Evento de Uso
Dual, a menudo anti-Raj. (5.2)

Tratado: Actividad Especial del Raj Brita-
nico para mover Cipayos a o eliminar adver-
sarios Activos de Estados. (1.4)

Unidad: Una medida de la cooperacién en-
tre las facciones hindues y musulmanas de la
India. (6.7)

Uso Dual: Evento con dos efectos alternati-
vos. (5.2)

Valor Econémico (Econ): Recursos que un
Ferrocarril sin marcador de Huelga propor-
cionara durante la Fase de Recursos. (1.3.6,
6.2.2)

Virrey: Gobernador General de la India que
concede a la Faccion del Raj capacidades
temporales. (2.5)

GUIA DE INICIO RAPIDO
Partida con Multiples Jugadores

Si tienes experiencia con el sistema COIN y
no puedes esperar a probar el juego, sigue
estas reglas de inicio rapido para comenzar a
jugar de inmediato.
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Despliegue:

1. Sigue las instrucciones de esta pagina para
preparar el Escenario Principal.

2. Prepara el mazo Eventos barajando todas
las 72 cartas de Evento, después distribuye-
las en ocho montones de seis cartas cada
uno. Baraja las siete cartas de Campafia v,
sin revelar ninguna, baraja una carta de
Campana en el segundo, cuarto, sexto y oc-
tavo montén. Apila los montones (el primero
arriba del todo, el octavo al final) y pon el
mazo de Eventos en la casilla de Mazo de
Robo. Revela la carta superior del mazo de
Eventos y coldcala en la casilla de carta Ac-
tual. Revela la siguiente carta del mazo de
Eventos. Deja aparte todas las cartas de
Evento restantes, sin mirarlas.

3. De las restantes cartas de Campafia, roba
una al azar y col6cala boca arriba en la casi-
Ila de Virrey Actual de la India. Deja las de-
mas cartas de Campafia aparte, sin mirarlas.
4. El jugador del Congreso coloca a Gandhi,
un Activista del Congreso y un marcador de
Protesta en una casilla del mapa a su elec-
cion. Dale la vuelta a todos los Activistas de
esa casilla de manera que su icono quede
boca arriba y actualiza alli el marcador de
Control del Raj si los cubos ya no superan a
las demas fichas.

5. La Faccién cuyo icono esté mas a la iz-
quierda en la carta Actual es la 12 Elegible.
Gandhi sigue la secuencia de juego estandar
para 4 jugadores de los COIN (2.0).

Reglas Importantes:

Gandhi comparte muchas de las caracteristi-
cas con los COINs precedentes, pero tiene
varias diferencias importantes:

-El Control del Raj queda determinado Uni-
camente por las fichas Acticas: cubos, Ba-
ses, Gandhi, Activistas Activos y Guerrillas
Activas. Sélo el Raj puede Controlar una ca-
silla (1.7).

-Los Activistas NV siempre estdn Activos en
casillas de Protesta y en Ferrocarriles, y
siempre estan Inactivos en todos los demas
sitios (1.4.3).

-Las Tropas del Raj (cubos rojos) Operan
gratuitamente. Paga tantos Recursos como la
Moderacion por cada Casilla en la que los
Cipayos (cubos blancos) Operen (3.1).

-Los cubos del Raj no pueden salir de casi-
llas de Protesta durante la Guarnicion
(3.2.2), el Barrido (3.2.3) y el Tratado
(4.2.2).

-Gandhi y los Activistas eliminados me-
diante Asalto (3.2.4), Tratado (4.2.1) y Go-
bierno (4.2.2) son enviados a la casilla Pri-
sion (1.3.9). Algunos Eventos (5.0) también
especifican que las fichas NV son enviadas a
Prision. Las fichas en Prisién no estan Dis-
ponibles para ser colocadas en el mapa hasta
que sean liberadas (3.3.1, 4.3.2).

-El Congreso y la Liga Musulmana no usan
Recursos. En lugar de eso, pueden seleccio-
nar un nimero total limitado de casillas para
las Operaciones (3.3).

-Las casillas matizadas en verde son casillas
Musulmanas (1.3.4).

-Las casillas matizadas en amarillo son Esta-
dos Nativos (1.3.5). El Raj nunca Controla
un Estado y las Tropas del Raj (cubos rojos)
nunca pueden entrar a ni ser colocadas en Es-
tados.

-Una Provincia se convierte en Estado Mu-
sulmén cuando se ha colocado un marcador
de Estado Musulman en su recuadro de Con-
trol durante el juego (4.4.1, 4.4.2), Los Esta-
dos Musulmanes siguen todas las reglas de
los Estados Nativos.

-Cuando se revela una carta de Campafia, se
lleva a cabo de inmediato una Ronda de
Campaiia (6.0).

-Una Crisis (6.8) tiene lugar cada vez que
tanto la Moderacién (6.6) como la Unidad
(6.7) son de 1. Cada Faccion tiene capacida-
des especiales que sélo se aplican durante las
Crisis.
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(Traduccion de Luis H. Ague
para GMT Games, 2019)
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