PRELUDE TO REBELLION

Movilizacion y descontento en el Bajo Canada:
1834 - 1837

Un Juego de Marco Poutré
Una traduccion de Manuel Suffo

En 1837, Gran Bretafia estaba en la cresta de su poder, un
foco del comercio internacional apodado el “Taller del Mun-
do” gracias a su prodigiosa participacién en la Revoluciéon
Industrial. La supremacia naval britanica permiti6 al impe-
rio controlar una cuarta parte del planeta y defender sus in-
tereses donde estuvieran amenazados: las Malvinas (1833),
Adén (1839), Beirut (1840), Hong Kong (1841), Afganistan
(1842) y Crimea (1853). A pesar de esos éxitos y siguiendo
las huellas de las 13 Colonias 60 afios antes, medio millén de
canadienses desafiaron al gobierno britanico en un intento
de crear una nacién independiente.

El movimiento “Patriota” fue en primer lugar un partido po-
litico, muy al comienzo de la historia de Canada, que disfru-
taba del apoyo del 80% de la poblacién. No obstante, el par-
tido no tenia practicamente poder para llevar a cabo refor-
mas al recaer el verdadero poder en el gobernador designa-
do por los britanicos. Desde 1815 el partido estaba dirigido
por el carismatico lider Louis-Joseph Papineau que abogd
por los derechos y la democracia para la mayoria francopar-
lante.

Opuestos a los Patriotas estaban 100.000 “Leales”, en esen-
cia granjeros coloniales o poderosos comerciantes de des-
cendencia britanica que defendian con ufias y dientes sus
privilegios comerciales y su vinculo a la madre patria. Loca-
lizados principalmente en las ciudades de Montreal y Quebec
o en los Municipios Orientales, estos Leales se enfrentaron a
los granjeros francoparlantes que residian principalmente a
lo largo del rio San Lorenzo.

Después del triunfo aplastante del partido Patriota en las
elecciones generales de 1834, ambos bandos organizaron
mitines publicos y movilizaron a la poblacién hasta que los
disturbios y escaramuzas dieron lugar a la intervencién de la
policia y el ejército, poniendo un amargo final al conflicto.
Prelude to Rebellion simula esta excitante escalada extrema-
damente bien, desde lo politico a lo militar.

Histdricamente, en Noviembre de 1837, el imperio britanico
decidi6 congelar este proyecto de repdblica franco-
canadiense para que no fraguara y tuvo éxito. Los resultados
fueron 224 Patriotas muertos con otros 1.244 Patriotas mas
hechos prisioneros. De este ntimero, 12 fueron colgados
mientras que cientos mas fueron exiliados a los Estados
Unidos, Bermudas, o Australia. Inglaterra busco sofocar
cualquier nueva revuelta. Después del conflicto, el Parlamen-
to del Bajo Canada y su constitucién fueron abolidos. Se es-
tableci6 la Ley Marcial de hecho hasta 1841: la mayor opera-
cién militar en tiempo de paz en la historia de Canada.

Lo que Prelude to Rebellion nos ensefia es que la historia po-
dria haber sido completamente diferentes. Recreando los
eventos claves entre 1834 y 1837, un jugador Patriota puede
ganar el torneo politico o un jugador Leal puede fracasar en
justificar la implicacién del ejército britanico. Lo que acab6
siendo una rebelién aplastada podria haber dado a luz como
alternativa una republica francoparlante, alterando para siem-
pre el curso de la historia de Norteamérica.

Guilles Laporte, Doctor, historiador, Université du Québéc a
Montréal y Collége du Vieux-Montréal.

1.0 COMPONENTES

Un ejemplar completo de Prelude to Rebellion incluye:

¢ 1tablero rigido de 56 x 86 cmy;
e 3 dados verdes de Patriota y 3 dados rojos de Leal;
e 4 Dados de Puntuaci6n personalizados;
e 150 Cubos verdes de Movilizacién Patriota;
e 125 Cubos rojos de Movilizacién Leal;
e 147 cartas divididas como sigue:
o 8 cartas de Evento Clave;
24 cartas que forman el Mazo de 1834;
24 cartas que forman el Mazo de 1835-36;

39 cartas que forman el Mazo de 1837;

o
o
o
o 52 cartas que forman el Mazo Genérico;
e 1plantilla de fichas

1 dado y bolsa de cubos

1.1 MaPA DEL JUEGO

El mapa del Bajo Canada occidental en el tablero esta dividida
en 26 Distritos que fueron las circunscripciones electorales
reales del momento. Hay 2 Distritos Urbanos (Montreal y
Quebec) y 24 Distritos Rurales (todos los demas).

Cada Distrito puede contener una cantidad de Cubos de Movi-
lizacién (desde ahora llamados Cubos) Patriota (verdes) y Leal
(rojos) en las Casillas de Movilizacién. El nimero de Cubos
para un jugador en un Distrito se denomina su Valor de Movi-
lizacién (MV). Algunos Distritos comienzan el juego con un de-
terminado niimero de Cubos Patriotas o Leales (tal como viene
indicado por las Casillas de Movilizacién cuyo color de fondo
es rojo o verde oscuro).
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Un Distrito Rural puede tener una Sesgo Patriota o un Sesgo
Leal. Una bandera estara presente en el recuadro de Organi-
zacién Rural correspondiente para indicar el Sesgo.

Un Distrito esta controlado por el jugador con el mayor Va-
lor de Movilizacién. Si ambos jugadores tienen el mismo Va-
lor de Movilizacién en el Distrito (incluyendo cuando el Dis-
trito no contiene Cubos en absoluto), el Distrito se considera
no controlado.
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2.0 SECUENCIA DE JUEGO

Una partida de Prelude to Rebellion puede durar hasta 7
Turnos. Constando cada Turno de 8 Rondas de Acci6n en las
que cada jugador, empezando por el Primer Jugador, se al-
terna jugando una carta (3.1). Por tanto, una Ronda de Ac-
ci6én siempre constard de una Ronda de Accién Patriota y
otra Leal, en un orden determinado por el que sea el Primer
Jugador del Turno. En su Ronda de Accién, un jugador esta
referido algunas veces como el Jugador Activo.

Cada Turno también estd asociado a un mazo (Illamado el
Mazo Activo) del que vendran la mayor parte de las cartas
de los jugadores. Los Mazos de 1834, 1835-36 y 1837 contie-
nen Eventos especificos para esos afios. También hay un
cuarto mazo, llamado el Mazo Genérico, que contiene Even-
tos que ocurrieron o podrian haber ocurrido en cualquier
momento durante el periodo cubierto por el juego.

Ejemplo: en la imagen de abajo, las filas “Early 1834” y “La-
te 1834” representa cada una un Turno y cada una de las ca-
sillas numeradas representa una Ronda de Accién. Para am-
bos turnos, el Mazo Activo es el Mazo de 1834.

2.1 PREPARACION INICIAL DEL JUEGO

e Se determina por el método que se prefiera quién sera el
jugador Patriota y quién seré el jugador Leal. Se recomien-
da que los jugadores se sienten uno al lado del otro: el ju-
gador Patriota a la izquierda segtin se mira hacia el tablero
y el jugador Leal a la derecha.

e Se ponen Cubos en todas las Casillas de Movilizacién cuyos
colores de fondo son rojo o verde oscuro (1.1).

e Se ponen marcadores en sus respectivas casillas iniciales
(indicadas por bordes en linea mas gruesa) en los registros
de Puntos de Victoria, Distritos Rurales, Organizaciones,

Influencia Externa, Distritos Urbanos y Espiritu de Rebel-

dia.

e Se ponen los Marcadores de Puntuacién (“Score”) en la ca-
silla “Start” de cada Registro de Puntuacion.

e Se pone el marcador del jugador Patriota en la casilla “6” y
el marcador del jugador Leal en la casilla “8” en el registro
de Puntos de Oportunidad.

e Se dejan aparte las 8 cartas de Evento Clave y se ordenan
por su Turno de entrada en la esquina superior derecha.
Estas cartas no forman parte de ningtin Mazo y por tanto
nunca se barajan.

e Se barajan los cuatro Mazos por separado.

e Se ponen los marcadores al lado de cada una de las seis
Acciones Especiales en los tableros de jugador “Governor’s
Privileges” y “La Téte a Papineau” (9.5).

e Se afiade un marcador Leal de 4 PV al recuadro de Predis-
posicién a la Guerra (“War Readiness”) (6.1).

e Se afiaden 5 marcadores Leales de 1 PV a las casillas del
Cuerpo de Voluntarios.

1 Ronda de Acci6n

Mazo Activo

1834
DECK

2.2 (omienzo de Turno

e Seponen cartas en la Reserva de Oportunidad (77.0):

o A Principios de 1834: las 2 cartas de encima de los Ma-
zos de 1834 y Genérico.

o A Finales de 1834: la carta de encima de los Mazos de
1834 y Genérico + el Evento Clave “General Elections”.

o 1835: las 2 cartas de encima de los Mazos de 1835-36 y
Genérico + el Evento Clave “The Loyal Answer to the
Elections™.

o 1836: la carta de encima de los Mazos de 1835-36 y

Genérico + el Evento Clave “The Select General Com-
mitee”.
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o A principios de 1837: las 2 cartas de encima de los
Mazos de 1837 y Genérico + los Eventos Claves “The
Russell Resolutions”y “The St-Ours Declaration”.

o Otono de 1837: la carta de encima de los Mazos de
1837 y Genérico + los Eventos Claves “The Assembly
of the Six Counties”, “The Sons of Liberty Society” y
“Arrest Warrants against Patriote Leaders”.

o Invierno de 1837: la carta de encima de los Mazos de
1837y Genérico.

e Cada jugador roba cartas del Mazo Activo hasta que ten-
ga 4 cartas del Mazo Activo en la mano y roba cartas del
Mazo Genérico hasta que tenga 3 cartas del Mazo Gené-
rico en la mano (para un total de 7 cartas en la mano).

Ejemplo: al final del Turno de Principios de 1834, el ju-
gador Patriota conserva una carta del Mazo de 1834. Es-
ta carta retenida pasa al comienzo del Turno de Finales
de 1834 y el jugador Patriota robaria 3 cartas del Mazo
de 1834 y 3 cartas del Mazo Genérico, lo que le da las 7
cartas en mano requeridas.

e El jugador Patriota decide quién sera el Primer Jugador
del turno.

2.3 Fin de Turno

e Los efectos de carta que duran hasta el final del Turno
acaban o se resuelven.

e Tos Eventos Claves del Turno en curso, si quedan, se
descartan de la Reserva de Oportunidad.

El jugador Patriota gana 6 Puntos de Oportunidad (ma-
ximo 12) y el jugador Leal gana 8 Puntos de Oportunidad
(maximo 16).

Si el marcador de Espiritu de Rebelién esta en su "No +1
EoT", se vuelve. En otro caso, el marcador de Espiritu de
Rebeli6n avanza 1 espacio. Si esto lleva el marcador a 15,
acaba la partida (2.4).

Si éste es el Gltimo Turno de un Mazo (Finales de 1834 o
1836):

o Todas las cartas en las manos de los jugadores y en
la Reserva de Oportunidad se descartan.

e En otro caso, cada jugador mantiene la carta(s) que atin
conserve.

Si éste es el final del Turno de Invierno de 1837, el juego
acaba (2.4).

2.4 Fin de Partida

e Fl registro de Puntos de Victoria (PV) mide lo cerca que
cada jugador esta de lograr su objetivo principal.

e Cada vez que el jugador Patriota anota un PV, mueve el
marcador "VP" 1 casilla hacia la izquierda.

e Cada vez que el jugador Leal anota un PV, mueve el
marcador "VP" 1 casilla hacia la derecha.

e Fl juego puede acabar en una de las formas siguientes:

1. Si, al final de la Ronda de Accién de un jugador o al final
de un Turno, el marcador de Espiritu de Rebeli6n ha llega-
doais:

o Se aplica la Secuencia de Puntuacién para cada Regis-
tro de Puntuacién (5.0);

o Seentrega el PV de Predisposicién a la Guerra (6.1).

o El jugador en cabeza en el registro de PV gana. Si el
marcador VP esta en “0”, gana el jugador Leal.

2. Si, al final de la Ronda de Accién de un jugador o al final
de un Turno, un jugador ha alcanzado los 20 PV, gana au-
tomaticamente.

3. Cuando el Turno de Invierno de 1837 acaba:

o Se aplica la Secuencia de Puntuacién para cada Regis-
tro de Puntuacién (5.0);

o El jugador en cabeza en el registro de PV gana. Si el
marcador VP esta en “0”, gana el jugador Leal.

En el caso raro de que se activara mas de una condicién de
victoria al mismo tiempo, se determina la prioridad con el or-
den indicado arriba.

Ejemplo 1: al final de una Ronda de Accién, un jugador tiene
20 PV y el marcador de Espiritu de Rebelién ha llegado a 15.
Se aplica la Secuencia de Puntuacién para cada Registro de
Puntuacion y se entrega el PV de Predisposicién a la Guerra
antes de determinar un ganador.

Ejemplo 2: en la secuencia de fin de Turno del Invierno de
1837, €l marcador de Espiritu de Rebelién llega a 15. Ademas
de aplicar la Secuencia de Puntuacién para cada Registro de
Puntuacion, se entrega el PV de Predisposicién a la Guerra.

3.0 CARTAS

3.1 JUGAR UNA CARTA

En cada una de sus Rondas de Accién, un jugador juega 1 carta
de su mano o la Reserva de Oportunidad (7.0). Un jugador s6-
lo puede perder su Ronda de Accién si no tiene cartas en la
mano.

Cuando un jugador juega una carta de su mano que esta
asociada con su faccion, puede elegir entre:

e Jugar el Evento de la carta (si el requisito se cumple). La
carta se descarta después a menos que el Evento establezca
lo contrario.

e Jugar la carta para sus Puntos de Actividad (9.0). La carta
es descartada después.

Cuando un jugador juega una carta neutral de su mano,
puede elegir entre:

e Jugar el Evento de la carta (si el requisito se cumple). La
carta se descarta después.

e Jugar la carta para sus Puntos de Actividad (9.0). La carta
es descartada después a la Reserva de Oportunidad.
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Cuando un jugador juega una carta asociada a la faccién
contraria, debe jugarla por sus Puntos de Actividad.
Después:

e Si el requisito del Evento se cumple, su oponente tiene
que jugarlo, tomando todas las decisiones indicadas. La
carta se descarta después a menos que el Evento esta-
blezca lo contrario.

e Si el requisito del Evento no se cumple, la carta se pone
en la Reserva de Oportunidad y su oponente gana Puntos
de Oportunidad igual a la mitad del valor de Puntos de
Actividad de la carta jugada.

IMPORTANTE: después de jugar una carta en su Ronda de
Accibn, un jugador tira el Dado de Puntuacién asociado (4.0)

3.1 Ejemplo de JuGAr uNa

CARTA: el jugador Patriota juega
la carta Leal Loyalty Oaths de su
mano. Puesto que es una carta de
la faccién contraria, éste tiene que
usar los 4 Puntos de Actividad
proporcionado por la carta. Des-
pués, dado que el Evento de la
carta tiene el requisito “El marca-
dor de Espiritu de la Rebelién estd en 10+” ocurrird una de
dos:

A5 the troubles came to a head,
in wbich people renewed the
the Queen starled flying around. Mosl signatories
boped lo avoid retaliation.
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e Si el marcador del Espiritu de Rebelién estd en 10+, el
jugador Leal sigue las instrucciones del Evento.
Si el marcador del Espiritu de Rebelién estd en 9 o me-
nos, la carta se pone en la Reserva de Oportunidad y el
jugador Leal gana 2 Puntos de Oportunidad (la mitad
del valor de Puntos de Victoria de la carta).

3.2 TERMINOLOGIA EN LAS CARTAS

“+x [...] on the External Influence track”: se mueve el
marcador de Ventaja de la Influencia Exterior x casillas hacia
la faccién especificada.

“Add x Cubes in <Distrito>”: se coge el nimero especifi-
cado de Cubos y se afiaden al Distrito especificado. Un juga-
dor ignora los costes de Movilizacién adicionales cuando
aflade Cubos de este modo.

“Spend”: un jugador debe tener algo que poder gastar. Por
ejemplo, si una carta pide a un jugador gastar 2 Puntos de
Oportunidad, ese jugador debe tener al menos esa cantidad
de Puntos de Oportunidad y debe reducir sus Puntos de
Oportunidad en 2 si decide seguir con la acci6n.

“Parliamentary”: véase 10.0.

“Choose a random County”: véase 11.0.

Por defecto, el requisito de una carta y Evento se refieren a
la faccién a la que esta asociada. Por ejemplo, en una carta
Patriota, los términos tales como “You” se refieren al juga-

dor Patriota y si el Evento de la carta establece afiadir 2 Cu-
bos, se afladen Cubos Patriotas.

4
Dado de Puntua- Faccion: la Faccién asociada con la carta:
cién: el Dado de Patriota Leal Neutral
Puntuacién que un % 3%
jugador tira inme- ﬂ :
diatamente después
de jugar esta carta.

Mazo: el mazo al que pertenece la carta

) _— Puntos de Actividad: la cantidad de Puntos de Actividad (9.0)
41 que vale la carta que el jugador usard para realizar actividades.

| También representa el coste de Puntos de Oportunidad para
J S jugar la carta si estd en la Reserva de Oportunidad (7.0).

Titulo: el de la carta.

N

Requisito: condicién necesaria para jugar el
Evento de la carta.

\ Evento: las instrucciones que un jugador debe
seguir si decide jugar el Evento de la carta.
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Niimero de la Carta:  Trasfondo Histérico: informacion adicional de inte-
rés para aprender mas sobre el conflicto, pero irrele-
vante para el desarrollo del juego

un nimero de carta
secuencial para ayu-
dar a identificar las

4.0 DADO DE PUNTUACION

Cada carta tiene uno de cuatro Dados de Puntuacién impresos
en ella: Distritos Rurales (RC), Organizaciones (O), Influencia
Exterior (EI) o Distritos Urbanos (UC). Inmediatamente des-
pués de jugar una carta, el Jugador Activo tira el dado especifi-
cado y avanza 1 casilla el Marcador “Score” del registro en el
que se tira. Si eso lleva al Marcador “Score” al extremo del re-
gistro (la casilla “Score”), los jugadores deberan aplicar la Se-
cuencia de Puntuacién detallada en la seccién de Registros de
Puntuacién correspondientes (5.0).

e El Dado de Puntuacién se tira después de haber terminado
con el juego de la carta. Es la Giltima cosa que ocurre antes
de que la carta sea descartada o puesta en la Reserva de
Oportunidad.

e Se tira un Dado de Puntuacién incluso si una carta es ju-
gada desde la Reserva de Oportunidad.

e las cartas Patriote Activities y Loyal Activities especifican
que el Dado de Puntuacién que se va a tirar es elegido por
el jugador Patriota o Leal, respectivamente.

Nota: un Dado de Puntua-
cién es un dado de 6 caras
adaptado. Tres caras del da-
do muestran el Registro de
Puntuacién asociado al dado
mientras que las otras tres
caras muestran las abrevia-
turas correspondientes a los
< D otros tres registros. Por
@ w Iec/f/ @ ejemplo, el Dado de Puntua-
cién de los Distritos Rurales
tienen tres caras de los Distritos Rurales, una cara de Organi-
zaciones, una cara de Influencia Exterior y una cara de los Dis-
tritos Urbanos.

o
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5.0 REGISTROS DE
PUNTUACION

Se usan cuatro registros para medir la actitud de cada juga-
dor en relacién a los asuntos claves del conflicto. Cada regis-
tro tiene un Marcador de Ventaja (“Advantage”) que mues-
tra qué jugador estd favorecido en ese momento, asi como
un Marcador de Puntuacién (“Score”) que tiene una oportu-
nidad de mover 1 casilla a la derecha cada vez que se juega
una carta (4.0). Cuando el Marcador de Puntuacién llega a la
casilla “Score”, activard una secuencia especifica de activida-
des descrita seguidamente. Lo mas importante es que el ju-
gador favorecido en el registro recibira la cantidad de PV
que corresponda.

5.1 DISTRITOS RURALES

Este registro mide el jugador que controla (1.1) mas Distritos
Rurales (nétese que Montreal y Quebec son Distritos Urba-
nos y por tanto no afectan al registro de Distritos Rurales).
El Marcador de Ventaja comienza en la casilla “4” mas a la
izquierda, a favor del jugador Patriota.

¢ Se mueve el marcador hacia el lado Patriota cuando el
jugador Patriota toma del control de un Distrito Rural no
controlado o cuando un Distrito Rural controlado por el
jugador Leal se vuelve no controlado.

e Se mueve el marcador hacia el lado Leal cuando el juga-
dor Leal toma del control de un Distrito Rural no contro-
lado o cuando un Distrito Rural controlado por el juga-
dor Patriota se vuelve no controlado.

Ejemplo: si el jugador Leal, al comienzo de la partida, decide
afadir un Cubo en los Distritos de Rouville y Richelieu, el
Marcador de Ventaja debera mover inmediatamente 2 casi-
llas a la derecha, a la casilla “3” mas a la izquierda, atn a fa-
vor del jugador Patriota.

Si llega a ser necesario confirmar la posicién del Marcador
de Ventaja de los Distritos Rurales, se resta el nimero de
Distritos Rurales controlados por el jugador que controle la
menor cantidad del ntimero de Distritos Rurales controlados
por el jugador que controle la mayor cantidad. Empezando
desde la casilla “0”, se mueve el Marcador de Ventaja un
numero de casillas igual a la diferencia a favor del jugador
dominante.

Ejemplo: al comienzo del juego, el jugador Patriota controla
diez Distritos Rurales y el jugador Leal controla dos. 10-2=8
casillas hacia el jugador Patriota desde el espacio “0”.

5.1.1 SECUENCIA DE PUNTUACION

Se realizan las siguientes actividades en el orden siguiente
cuando se puntia el registro de Distritos Rurales:

e El jugador Leal tira un dado, aplica el modificador de la
tirada correspondiente al lado del registro de Espiritu de
Rebelién (6.0) y consulta el niimero final en la tabla de
Temor a la Represalia (6.2) en el tablero. Después retira

los Cubos de Patriota de los Distritos Rurales en base al re-
sultado indicado.

NOTA DE DISENO: esto representa a los habitantes mas mo-
derados y pacificos retirando su apoyo a la causa Patriota.

e Kl jugador favorecido en el registro recibe el nimero de PV
correspondiente.

e Se devuelve el Marcador de Puntuacién a la casilla “Start”.

5.2 ORGANIZACIONES

Este registro mide el jugador con mas Organizaciones (9.2). El
jugador Patriota puede crear una Organizacion Urbana, que
debe estar en Montreal. El jugador Leal puede crear dos Orga-
nizaciones Urbanas, una en Quebec y la otra en Montreal. La
creacién de una Organizacién Urbana permite a un jugador
mover el Marcador de Ventaja 2 casillas a su favor.

NOTA DE DISENO: estas organizaciones urbanas decidian las
estrategias claves para cada faccion.

Una vez que un jugador haya creado una Organizacién Urba-
na, puede crear Organizaciones Rurales en los Distritos Rura-
les. La creacion de una Organizacién Rural permite a un juga-
dor mover el Marcador de Ventaja 1 casilla a su favor.

NOTA DE DISENO: estos comités o asociaciones intentaban
seguir la hoja de ruta dada por las organizaciones urbanas.

5.2.1 SECUENCIA DE PUNTUACION

Se realizan las siguientes actividades en el orden siguiente
cuando se puntta el registro de Organizaciones:

e El jugador favorecido en el registro recibe el nimero de PV
correspondiente.

e Se devuelve el Marcador de Puntuacién a la casilla “Start”.

5.3 INFLUENCIA EXTERIOR

Este registro mide el apoyo que cada jugador recibe de poten-
cias extranjeras tales como Gran Bretafia, Francia, los Estados
Unidos y el Alto Canada. El Marcador de Ventaja comienza en
la casilla “2” a favor del jugador Leal, que representa el apoyo
natural de Gran Bretarfia a su administracién colonial. Este re-
gistro soélo puede verse afectado por Eventos que especificaran
mover el Marcador de Ventaja una cantidad de casillas hacia
una faccion.

5.3.1 SECUENCIA DE PUNTUACION

Se realizan las siguientes actividades en el orden siguiente
cuando se puntia el registro de Influencia Exterior:

e Kl jugador favorecido en el registro recibe el nimero de PV
correspondiente.

e Se devuelve el Marcador de Puntuacién a la casilla “Start”.

5.4 DISTRITOS URBANOS

Este registro representa la intensa actividad partisana de los
dos Distritos Urbanos, Montreal y Quebec.
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e Se mueve el marcador hacia el lado Patriota cuando el
jugador Patriota toma del control de un Distrito Urbano
no controlado o cuando un Distrito Urbano controlado
por el jugador Leal se vuelve no controlado.

e Se mueve el marcador hacia el lado Leal cuando el juga-
dor Leal toma del control de un Distrito Urbano no con-
trolado o cuando un Distrito Urbano controlado por el
jugador Patriota se vuelve no controlado.

Ejemplo: al comienzo del juego, el jugador Patriota controla
Montreal y el jugador Leal controla Quebec. El Marcador de
Ventaja esta en la casilla “0”. Si el jugador Leal afiade 1 Cubo
en Montreal, se vuelve no controlada y el Marcador de Ven-
taja es movido a la casilla “2”, a favor del jugador Leal. Si el
jugador Leal afiade otro Cubo a Montreal, ahora la controla
y el Marcador de Ventaja mueve a la casilla “4”, a favor del
jugador Leal.

5.4.1 SECUENCIA DE PUNTUACION

Se realizan las siguientes actividades en el orden siguiente
cuando se puntda el registro de Distritos Urbanos:

o El jugador favorecido en el registro recibe el ntimero de
PV correspondiente.

e Si el Valor de Movilizacién de un jugador en Mon-
treal/Quebec es:
o 1-5: seretira 1 Cubo del jugador.
o 6-10: se retiran 2 Cubos del jugador.
o 11+: seretiran 3 Cubos del jugador.

Ejemplo: si un jugador tiene 77 cubos en Montreal y 4
Cubos en Quebec, pierda 2 en Montreal y 1 en Quebec.

e Después de este desgaste, cada jugador anota 2 PV por
cada Distrito Urbano en el que su oponente tenga un Va-
lor de Movilizacién de “0”.

e Se devuelve el Marcador de Puntuacién a la casilla
“Start”.

El Registro de Puntuacion de Influencia Exterior

= Award VP and reset

EXTERNAL INFLUENCE mm BI‘

/m

Vi I
Ventaja Patriota Registro de Posicién Ventaja
Puntuacién Inicial Leal

6.0 ESPIRITU DE REBELION

Este registro mide el &nimo de los Patriotas y lo cerca que
estan de una sublevacion. Varios Eventos aumentan el Espi-
ritu de Rebelién y muy pocos lo reducen. Muchos Eventos
tienen también un requisito de que el marcador de Espiritu
de Rebeli6n haya llegado a cierto ntimero. Cuando llega a 8,
el jugador Leal puede intentar activamente aumentarlo re-
clutando el Cuerpo de Voluntarios (9.4). Cuando llega a 15, el
juego acaba (2.4) con una revuelta armada de los Patriotas y
se entregan los PV en el recuadro de Predisposicion a la
Guerra (6.1).

Al final del turno, a menos que el jugador Patrio-
ta realice la accién de Llamada al Sosiego (9.3) en
el turno, el marcador avanza 1 espacio.

6.1 PREDISPOSICION A 1A GUERRA

Se pondran marcadores de PV en este recuadro
durante la partida, pero no se entregaran a sus
respectivos jugadores a menos que el juego acabe
debido a que el Espiritu de Rebelién llegue a 15
(2.4). Los marcadores pueden ponerse en este
recuadro de las siguientes maneras:

e Al comienzo del juego, se afiade un marcador
Leal de 4 PV al recuadro (2.1).

WAR READINESS

PR Marcador Leal
[ 4 inicial de 4 PV.

| Loyal |

NOTA DE DISENO: esto representa la disponibi-
| 6 lidad inmediata de los soldados britanicos esta-
cionados en la colonia.

¥ e Algunos Eventos indicaran a los jugadores
que afladan al recuadro marcadores de PV

Patriota o Leal.
3 e Cada vez que el jugador Leal crea con éxito
un Cuerpo de Voluntarios (9.4), aflade un
2 )l.l\marcador Leal de 1 PV al recuadro.
! 1 Modificador de la Tirada Fear of Reprisal table :
E 3 ...que se aplica aqui —> 16+ Modifier on the lft
”‘ <3 No effect

3-4 -2 Cubes, max. 1/County
5-6 -5 Cubes, max. 2/County
7-8 -7 Cubes, max. 3/County
9+ -10 Cubes

RS

6.2 TABLA DE TEMOR A 1A
REPRESALIA

El jugador Leal tirara en esta tabla cada vez que
se puntde el registro de Distritos Rurales (5.1.1),
aplicando un modificador de la tirada como se
indica al lado del registro de Espiritu de Rebe-

lién.

1.0 RESERVA DE OPORTUNIDAD

La Reserva de Oportunidad es un area desde la que ambos ju-
gadores pueden jugar cartas (3.1). Cuando se ponen cartas en
la Reserva de Oportunidad, los jugadores deberan agruparlas
por faccién sobre la mesa debajo del tablero. Por encima de la
Reserva de Oportunidad hay dos registros donde los jugadores
llevan la cuenta de sus Puntos de Oportunidad. Los Puntos de
Oportunidad se usan para jugar cartas desde la Reserva de
Oportunidad, asi como para mejorar el resultado de un Che-
queo de Movilizacién (8.0). Al final de cada Turno (2.3), el ju-
gador Patriota gana 6 Puntos de Oportunidad y el jugador Leal
gana 8.
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Las cartas se ponen en la Reserva de Oportunidad en las si-
guientes situaciones:

e Al comienzo de cada Turno (2.2), se ponen ahi una/dos
cartas del Mazo Activo, una/dos cartas del Mazo Genéri-
co, asi como de los Eventos Claves del Turno en curso.

¢ Cuando un jugador juega una carta neutral (3.1) de su
mano para los Puntos de Actividad.

e Cuando un jugador juega una carta de la faccién contra-
ria (3.1) y el requisito del Evento de esa carta no se cum-
plia cuando el Evento hubiera ocurrido (recordatorio: el
oponente del Jugador Activo recibe entonces la mitad del
valor de los Puntos de Actividad en Puntos de Oportuni-
dad).

Los Eventos Claves se descartan de la Reserva de Oportuni-
dad al final del Turno. Otras cartas en la Reserva de Oportu-
nidad se descartan al final del Gltimo Turno de un mazo

(2.3).

En su Ronda de Acci6n, en lugar de jugar una carta de su
mano, un jugador puede gastar x Puntos de Oportunidad
para jugar el Evento de una carta (asociado con su faccién o
neutral) que valga x Puntos de Actividad de la Reserva de
Oportunidad (el requisito del Evento de la carta tiene que
cumplirse en el momento en que se juega).

Nota: cuando una carta se juega desde la Reserva de Opor-
tunidad, se descarta.

8.0 CHEQUEO DE MOVILIZACION

Un Chequeo de Movilizacién es una manera de comprobar si
la poblacién de un Distrito esta suficientemente organizada
y/o entusiasmada como para realizar una determinada ac-
cién. Esto implica suerte, pero los jugadores tienen algin
control sobre el resultado. Hay dos tipos de Chequeos de
Movilizacién.

Activados por Evento

Algunos Eventos requieren que el jugador realice uno o mas
Chequeos de Movilizacién. El efecto del Evento dependera
del resultado(s) del chequeo(s). Cuando un Evento requiere
un Chequeo de Movilizacién, el bono del chequeo siempre se
especificara en la carta. Por ejemplo, el Evento Patriota Pa-
triotic Unions and Associations of Reform establece “Realiza
un Chequeo de Movilizacién +4 en 2 Distritos Rurales que
contenga una Organizacion Patriota...”.

Activados por Accién

Algunas acciones disponibles para los jugadores requieren
de un Chequeo de Movilizacién. En tal caso, el niimero de
Puntos de Actividad (9.0) dedicados a la accién (minimo 2)
serd €l bono del chequeo. Por ejemplo, si un jugador decide
usar 3 Puntos de Actividad de los 6 Puntos de Actividad pro-

porcionados por una carta para crear una Organizacién Ru-
ral, el bono del chequeo sera +3.

Exitoz Fracaso

Para realizar un Chequeo de Movilizacién, un jugador suma el
bono del chequeo a su Valor de Movilizacién en el Distrito ob-
jetivo. Ese se convierte en el nimero objetivo. Después tira 3
dados y compara la suma con el nimero objetivo. Si el resul-
tado es:

e Menor o igual al ntimero objetivo, el chequeo es un éxito.

e Mayor que el niimero objetivo, el jugador tiene dos opcio-
nes:
o Confirmar que el chequeo es un fracaso O
o Gastar Puntos de Oportunidad para aumentar el nd-
mero objetivo hasta que sea igual al su resultado, con-
virtiendo lo que hubiera sido un fracaso en un éxito.

Ejemplos

El Valor de Movilizacién Patriota en Chambly es 7. El jugador
Patriota debe realizar un Chequeo de Movilizacién +4 alli. El
namero objetivo es por tanto 11. Tira tres dados y consigue

una suma de 10. Puesto que esto es menor o igual al nimero
objetivo, el chequeo es un éxito.

Posteriormente en el turno, el jugador Leal debe realizar un
Chequeo de Movilizacién +2 en Drummond. El Valor de Movi-
lizacién Leal en Drummond es 8. El nimero objetivo es por
tanto 10. El jugador Leal tira 3 dados y obtiene una suma de
12. Ahora tiene la opcién de confirmar que el chequeo es un
fracaso o gastar 2 Puntos de Oportunidad (si atin tiene los su-
ficientes) para aumentar el ntimero objetivo de 10 a 12 y con-
vertir el chequeo en un éxito.

9.0 PUNTOS DE ACTIVIDAD

Cuanto un jugador juega una carta para sus Puntos de Activi-
dad (PA), recibe el valor de Puntos de Actividad de la carta y
puede gastarlos para realizar una o mas de las siguientes ac-
ciones (es posible realizar mas de un tipo de accién en la mis-
ma Ronda de Accién).

0.1 MOVILIZACION

Movilizacién es la accién mas comtn y se usa para aumentar
el Valor de Movilizacién en los Distritos. Los jugadores siem-
pre deben poner sus Cubos de abajo arriba en un Distrito. El
coste de Puntos de Actividad para poner un Cubo en un Distri-
to dependera de si es un Distrito Rural o Urbano y de la si-
guiente Casilla de Movilizacién libre en él.

9.1.1 Movilizacion en Distritos Rurales

El coste base para Movilizacién de una casilla de un Distrito
Rural es 1 PA. Un nimero blanco al lado de la Casilla de Movi-
lizacién es un coste adicional necesario para Movilizar esa ca-
silla. A un jugador le cuesta —1 PA (a un minimo de 1) Movili-
zar una casilla si su Valor de Movilizacién en el Distrito es me-
nor que el de su oponente en el momento en que se afiade el
Cubo.
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NOTA DE DISENO: incluso en distritos que estaban muy a
favor de una faccién u otra, histéricamente no ocurri6 gran
cosa hasta que el otro bando comenz6 a movilizarse. Es mas
facil reorganizar a la gente cuando se siente una urgencia y
ves que los oponentes van a encuentros, firman peticiones,
etc.

Ejemplo: suponiendo que hay 2 Cubos Patriotas en Laprai-
rie, le costaria al jugador Leal 1 PA Movilizar la primera casi-
lla (1 de base, +1 por el niimero blanco,
—1 por ir detras). Le costaria 2 PA Movili-
zar la segunda casilla (1 de base, +2 por
el nimero blanco, —1 por ir por detras).
Después, si quiere ponerse por delante, le |
costaria 2 PA Movilizar la tercera casilla
(1 de base, +1 por el nimero blanco) yle
costaria 3 PA Movilizar la cuarta casilla 1~
de base, +2 por el niimero blanco). l

. Rural Mobilization
Base/Minimum cost: 1 AP

Additional
I:] B AP cost

|
-1 AP if MV lower than opponent’s |

LAPRAIRIE

9.1.2 Movilizacion en Distritos Urbanos

El coste base para Movilizacién de una casilla de un Distrito
Urbano es 2 PA. Un ntimero blanco al lado de la Casilla de
Movilizacién es un coste adicional necesario para Movilizar
esa casilla. No hay reduccién del coste por ir por detras de tu
oponente en los Distritos Urbanos.

- Urban Mobilization
Base cost: 2 AP

1 Additional
. AP cost

Ejemplo: suponiendo que hay 3 Cubos
Patriotas en Montreal, le costaria al ju-
gador Patriota 2 PA Movilizar la cuarta
casilla, 2 PA Movilizar la quinta casilla y
3 PA Movilizar la sexta casilla.

0.2 CREAR ORGANIZACIONES

Para crear una Organizacién, un juga-

dor debe gastar un minimo de 2 Puntos de Actividad. El
ntmero de Puntos de Actividad dedicados a la accién se con-
vertird en el bono de Chequeo de Movilizacién para crear la
Organizacién. Si un jugador falla en un chequeo para
crear una Organizacion, no puede intentar crear Organi-
zaciones en lo que quede de su Ronda de Acci6n.

Cada jugador solo puede tener una Organizacién en un Dis-

trito (se pone la ficha correspondiente en el recuadro de Or-
ganizaciones del jugador como un recordatorio).

0.2.1 Organizacion Urbana

Cada jugador debe tener una Organizacién Urbana antes de
crear Organizaciones Rurales. El jugador Patriota sélo puede
crear una Organizacién Urbana en Montreal mientras que el
jugador Leal puede crear una en Montreal y/o Quebec.

Para crear una Organizacién Urbana, un jugador elige como
objetivo un Distrito Urbano legal y realiza un Chequeo de Mo-
vilizacién (8.0) usando un bono igual al niimero de Puntos de
Actividad dedicados a la accién (minimo 2). Un éxito le permi-
te mover el Marcador de Ventaja de Organizaciones dos casi-
1las a su favor y ahora le permite (para el resto de la partida)
crea Organizaciones Rurales en Distritos Rurales.

0.2.2 Organizacion Rural

Para crear una Organizacién Rural:

1. El jugador elige cudntos Puntos de Actividad dedicar4 a es-
ta accién (minimo 2).

2. Fl jugador elige como objetivo un Distrito Rural que no
contenga ya una Organizacién Rural de esa faccién.

3. Eljugador elige una Organizacién Urbana a la que afiliar la
Organizacién Rural. Si es el jugador Leal y ha creado sus
dos Organizaciones Urbanas, tiene que elegir una sola Or-
ganizacién Urbana a la que afiliar la Organizacién Rural.

4. Después el jugador realiza un Chequeo de Movilizacién
(8.0) en el Distrito Rural objetivo usando un bono igual a

e Fl nimero de Puntos de Actividad dedicado a la accién.

e Un +1 adicional si su Valor de Movilizacién en el Dis-
trito Urbano afiliado es 6-10 O +2 si su Valor de Movi-
lizacién en el Distrito Urbano afiliado es 11+ (no hay
bono adicional si su Valor de Movilizacién en el Distri-
to Urbano afiliado es menor de 6).

5. Un éxito permite al jugador mover el Marcador de Ventaja
de Organizaciones una casilla a su favor.

Ejemplo: el jugador Leal quiere crear una Organizacién Rural
en Sherbrooke. Las Organizaciones Urbanas de Quebec y
Montreal ya estan creadas. Los Valores de Movilizacién Leal
son 7 en Sherbrooke, 8 en Quebec y 5 en Montreal. Por tanto,
decide afiliar la nueva Organizacién con la de Quebec.

El jugador Leal decide usar 4 Puntos de Actividad para esta ac-
cién. El ntimero objetivo para el chequeo es 12 (Valor de Movi-
lizacién de Sherbrooke de 7 + los 4 Puntos de Actividad gasta-
dos en el chequeo + 1 porque el Valor de Movilizacién de Que-
bec estd entre 6 y 10). Tira 3 dados y obtiene una suma de 13.
El jugador Leal decide gastar 1 Punto de Oportunidad para
sumar 1 al namero de objetivo y convertir el chequeo en un
éxito. El jugador Leal mueve después el Marcador de Ventaja
de Organizaciones una casilla a su favor y pone una ficha de
Organizacién Leal en el recuadro de Organizaciones Rurales
de Sherbrooke.
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0.3 L1AMADA AL SOSIEGO

Esta acci6n sélo puede realizarla el jugador Patriota, una vez
por turno.

Por un coste de 2 Puntos de Actividad en 1834, 4 Puntos de
Actividad en 1835-36 y 6 Puntos de Actividad en 1837, el ju-
gador Patriota puede evitar que el marcador de Espiritu de
Rebelién (6.0) aumente en 1 al final del turno en curso (2.3).
Como recordatorio, se vuelve el marcador de Espiritu de Re-
belién.

0.4 RECLUTAMIENTO DE CUERPO DE
VOLUNTARIOS

Esta acci6n sdlo la puede realizar el jugador Leal.

Si el marcador de Espiritu de Rebelién (6.0) esta en 8+, el
jugador Leal puede reclutar Cuerpos de Voluntarios en Dis-
tritos Rurales en los que haya una Organizacion Rural Leal
(9.2.2) en la que no se haya reclutado ya un Cuerpo de Vo-
luntarios.

Para ello, el jugador Leal elige como objetivo un Distrito Ru-
ral legal y realiza un Chequeo de Movilizacién (8.0) en el
Distrito objetivo usando un bono igual al niimero de Puntos
de Actividad dedicado a la accién (minimo 2). Si el chequeo
es un éxito:

e El jugador Leal vuelve la ficha de Organizaciéon del Dis-
trito por su cara de Cuerpo de Voluntarios como recor-
datorio de que ya no puede reclutar un Cuerpo de Volun-
tarios ahi.

e Fl jugador Leal tira un dado: con un 4+, el marcador de
Espiritu de Rebelién aumenta en 1.

¢ Fl jugador Leal mueve un marcador Leal de 1 PV de las
casillas de Cuerpo de Voluntarios al recuadro de Predis-
posicién a la Guerra (6.1).

El jugador Leal puede crear hasta 5 Cuerpos de Voluntarios.

NOTA DE DISENO: histdricamente, los voluntarios tuvie-
ron bastante impacto en el aspecto militar del conflicto.

0.5 ACCIONES ESPECIALES

Una vez por Turno, cada jugador puede usar una de las Ac-
ciones Especiales disponibles en el tablero de jugador co-
rrespondiente con su faccién, “La Téte a Papineau” para el
jugador Patriota y “Governor’s Privileges” para el jugador
Leal. Cada Accién Especial sblo puede usarse una vez por
partida. Se mueve al registro de Turnos la ficha que est4 al
lado de una Acci6n Especial usada en la Ronda de Accién en
curso, como recordatorio de que esa Accién Especial ya no
esta disponible para el resto de la partida y que el jugador
usd su Accién Especial del Turno.

Para jugar una Accién Especial, un jugador debe gastar el
nuamero requerido de PA asociados.

0.5.1 “GOVERNOR’S PRIVILEGES”

e “x AP - Pulling the Strings”: tiras x Dados de Puntuacién
(4.0) de tu eleccion. El jugador decide primero el nimero
de dados que tirara y después gasta la cantidad requerida
de PA. Cada dado es lanzado después y se resuelven de uno
en uno. Si un registro puntda (5.0), la puntuaciéon ocurre
antes de que se tiren los dados restantes.

e “2 AP - Strategic Realignment”: después de tu Ronda de
Accidn, intercambias tus cartas en la mano con las del ju-
gador Patriota.

e “4 AP - Non-Issue”: reinicia un Registro de Puntuacién
(5.0). Se devuelve el marcado de Puntuacion del registro a
la casilla “Start”, sin puntuar realmente el registro.

e “4/6 AP - Looking for Trouble”: +1/+2 al Espiritu de
Rebelién (6.0).

e “2 AP - Le Canadien”: la siguiente vez que juegues una
carta de la faccién contraria desde tu mano (3.1), ignora el
Evento (juegas los PA, tiras el Dado de Puntuacién y des-
pués descartas la carta). Incluso si no se cumple el requisi-
to del Evento, el jugador contrario no consigue los Puntos
de Oportunidad y la carta no se pone en la Reserva de
Oportunidad. Se vuelve el marcador por su cara “Spent”
después de que el jugador juegue una carta de la faccién
contraria desde su mano.

e “2 AP - Partisan Media”: la siguiente vez que juegues una
carta de tu faccién desde tu mano, juegas los PA y después
el Evento. Si no se cumple el requisito del Evento, la Accién
Especial se desaprovecha. Se vuelve el marcador por su ca-
ra “Spent” después de que el jugador juegue una carta de
su faccién desde su mano.

0.5.2 “LA TETE A PAPINFAU”

e “4 AP - Our Moment”: ganas 6 Puntos de Oportunidad.

e “4 AP - Overwhelming Support”: anotas 1 PV por cada
uno de tus Distritos de Sesgo Patriota completamente Mo-
vilizados (1.1). Eso seria 1 PV por cada Distrito Rural con
un Valor de Movilizacién Patriota de 9.

e “4 AP - Non Matter the Cost”: la siguiente vez que pun-
tde el registro de los Distritos Rurales, el jugador Leal no
tira en la tabla de Temor a la Represalias (6.2). Se vuelve el
marcador por su cara “Spent” después de que puntie el
registro de Distritos Rurales.

e “2/4/6 AP - Various Angles”: intercambias 1/2/3 cartas
de tu mano con 1/2/3 cartas de Evento no Claves de la Re-
serva de Oportunidad. Debes tener al menos la cantidad
elegida de cartas en la mano y debe haber al menos la can-
tidad elegida de cartas validas en la Reserva de Oportuni-
dad.

e “2 AP - Le Canadien”: véase la Accién Especial de “Go-
vernor’s Privileges” con el mismo nombre.

e “2 AP - Partisan Media”: véase la Accién Especial de
“Governor’s Privileges” con el mismo nombre.
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10.0 SESIONES
PARLAMENTARIAS

Algunas Rondas de Accién son Sesiones Parlamentarias.

NOTA DE DISENO: al igual que hoy en dia, éstos son tiem-
pos en los que los diputados estan ocupados debatiendo en
Quebec.

Un Evento puede tener el requisito “Parliamentary”, que
significa que tiene que ser jugado durante una Sesién Par-
lamentaria. Si se juega fuera de una Sesi6n Parlamentaria,
se considera que el requisito no se cumple.

Después de la dltima Ronda de Accién de una Sesion Parla-
mentaria (Rondas de Accién seguidas o individuales con el
icono de Sesi6n Parlamentaria), el jugador Patriota:

e Afiade 1 Cubo en Quebec.
e Anota 2 PV.

NOTA DE DISENO: esto representa el trabajo de proseli-
tismo realizado por los politicos Patriotas mientras atienden
al Parlamento en Quebec y el hecho de que algunos de los
diputados Patriotas con menos ventaja habian estado votan-
do sisteméaticamente contra los subsidios, privando a los
cargos de sus pagas y paralizando proyectos coloniales.

Ejemplo: se considera que la primera y segunda Ronda de
Accién del Turno “Early 1834” son una sola Sesién Parla-
mentaria. En estas dos Rondas de Accién, se pueden jugar
los Eventos con el requisito “Parliamentary”. Al final de la
segunda Ronda de Accidn, el jugador Patriota suma 1 Cubo
en Quebec y puntia 2 PV.

Estos iconos representan
Rondas de Accién de Sesion
Parlamentaria

Algunos Eventos implican elegir un Distrito al azar. Para
ello, el jugador que activa el Evento tira un dado verde y un
dado rojo y cruza ambas tiradas para saber el resultado en la
tabla siguiente.

[ | S A S R S R —

il D-Montagnes Terrebonne Lachenaie LAssomption Berthier St-Maurice
2 Vaudreuil Beauharnois Laprairie LAcadie Chambly Rouville
3 Verchéres | St-Hyacinthe Richelieu Yamaska Nicolet Missisquoi
4 Shefford Drummond Stanstead Sherbrooke Mégantic Beauce

5 Montréal Québec

0 Player’s choi

12.0 ACLARACIONEN DE LAY
CARTAS

Carta 3 - The Select General Committee: el jugador Leal de-
cide primero si quiere realizar un Chequeo de Movilizacién en
Quebec o Montreal. Si el chequeo es un éxito, realizaria des-
pués un chequeo en el otro Distrito Urbano.

Carta 4 - The Russell Rsolutions: por ejemplo, si el marca-
dor de Ventaja del registro de Influencia Exterior esta en la ca-
silla “3” a favor del jugador Leal, el jugador Patriota afiade un
Cubo de Patriota en 3 Distritos Rurales con una Organizacién
Patriota y gana 3 Puntos de Oportunidad. Fl jugador Leal ano-
ta3PV.

Carta 5 - The St-Ours Declaration: aplicar una Secuencia de
Puntuacién incluye reiniciar el Marcador de Puntuacién devol-
viéndolo a la casilla “Start”.

Carta 7 - The Assembly of the Six Counties: el jugador Pa-
triota decide el orden en el que quiere realizar los Chequeos de
Movilizacién. El namero elegido es el nimero de lideres influ-
yentes que presiden la asamblea.

Carta 8 - Arrest Warrants against Patriote Leaders: si la
tirada tiene éxito y el jugador Leal decide activar el final de la
partida, el Dado de Puntuacién “RC” asociado con esta carta
no se tiraria.

Carta 9-10-11-12-13-33-34-57-58 — Loyal Activities: si juega
la carta desde su mano, recuérdese que el jugador Leal puede
elegir usar el valor PA de la carta para realizar acciones, como
es habitual.

Carta 14-15-16-17-18-35-36-59-60 — Patriote Activities: si
juega la carta desde su mano, recuérdese que el jugador Pa-
triota puede elegir usar el valor PA de la carta para realizar ac-
ciones, como es habitual.

Carta 23 - The “St-Jean-Baptiste” Society: cuando se juega,
este Evento se activa justo antes de que el jugador Patriota
juegue una carta en una Ronda de Accién “St-Jean-Baptiste”
(véase el registro de Turnos).

Carta 28 - The 92 Resolutions in London: los Puntos de
Oportunidad se gastan para el tinico propésito del Evento y no
puede usarse para comprar cartas en la Reserva de Oportuni-
dad.

Carta 37 - Caron Resigns: si al final del Turno los PV llevan a
un jugador a los 20 PV o0 mas, se termina la partida haciendo
el final de la secuencia de Turno antes de determinar el gana-
dor.

Carta 40 - De Bleury Hanged in Effigy: aunque ésta es una
carta Leal, el jugador Patriota es el inico que decide si quiere
gastar Puntos de Oportunidad o no cuando realice su Chequeo
de Movilizacién.
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Carta 42-43 - By-Election: si al final del Turno los PV lle-
van a un jugador a los 20 PV o mas, se termina la partida
haciendo el final de la secuencia de Turno antes de determi-
nar el ganador.

Carta 48 - Gosford’s Charm Offensive: las Acciones Espe-
ciales “Partisan Media” y “Le Canadien” funcionaran exac-
tamente igual que las de “La Téte a Papineau”. Su efecto no
seria acumulativo.

Carta 49 - “La Banque du Peuple”: estos Puntos de Opor-
tunidad son ademas de los Puntos de Oportunidad que el ju-
gador Patriota gana si el requisito del Evento no se cumple.

Carta 56 - Papineau Shipped Overseas: el jugador Patriota
atn puede afadir Cubos a Distritos Rurales por encima del
limite del Valor de Movilizacién limite de 5 durante un Even-
to. Simplemente no puede hacerlo con una accién de Movili-
zacién usando PA.

Carta 68 - Beyond Regional Leadership: esto basicamente
significa que el jugador Patriota nunca gastara mas de 1 PA
para movilizar una casilla en un Distrito de tendencia Patrio-
ta hasta el final de la partida.

Carta 770 - Tumult against Colborne: los Puntos de Opor-
tunidad se gastan para el inico propésito del Evento y no
puede usarse para comprar cartas en la Reserva de Oportu-
nidad.

Carta 775 - A Permanent Committee in Québec at last!: a
algunos jugadores les gusta conservar esta carta en juego
como recordatorio en caso de que necesiten confirmar la po-
sicién del Marcador de Ventaja de Organizaciones.

Carta 76 - Skirmish with the Doric Club: aunque ésta es
una carta Leal, el jugador Patriota es el Gnico que decide si
quiere gastar Puntos de Oportunidad o no cuando realice su
Chequeo de Movilizacién.

Carta 77 - Gosford Forbids Dissidente Meetings: por
ejemplo, el jugador Lear gana 1 PV si el jugador Patriota gas-
ta 4 PA en una sola Ronda de Acci6n para realizar la accién
de Movilizacién.

Carta 84 - Bishop Lartigue’s Command: aunque ésta es
una carta Leal, el jugador Patriota es el Gnico que decide si
quiere gastar Puntos de Oportunidad o no cuando realice sus
Chequeos de Movilizacién.

Carta 85 - Lafontaine’s Plan: por ejemplo, si este Evento se
juega en la 42 Ronda de Accién del Turno de Principios de
1837, se trata la 52 Ronda de Accién del Turno de Principios
de 1837 como si fuera una Ronda de Accién Parlamentaria
en todos los aspectos. Por tanto, los Eventos con el requisito
“Parliamentary” pueden jugarse en la 5% Ronda de Accién y
al final de la 52 Ronda de Accidn, el jugador Patriota anota 2
PV'y pone 1 Cubo en Quebec.

Carta 88 - The Septembrokers: aunque ésta es una carta
Leal, el jugador Patriota es el tnico que decide si quiere gas-
tar Puntos de Oportunidad o no cuando realice sus Che-
queos de Movilizacion.

Carta 92-93 - Loyalty Oaths: por ejemplo, si el Espiritu de
Rebelion est en 11, el jugador Leal afiade 1 Cubo a 6 Distritos
Rurales.

Carta 94 - Victoria: por ejemplo, si el Marcador de Ventaja
de la Influencia Exterior esta en la casilla “2” a favor del juga-
dor Leal, el jugador Leal consigue un bono +2 en su tirada.

Carta 107 - Family in the Countryside: por ejemplo, en su
siguiente Ronda de Accién después de jugar este Evento, el ju-
gador Patriota podria usar los 4 PA proporcionados por una
carta para afiadir 8 Cubos en Distritos Rurales, independien-
temente de las casillas a la que vayan los Cubos. Esto puede
pasar posiblemente al siguiente Turno si el Evento se jugb en
la 82 Ronda de Accién.

Carta 108 - Overseas Business: esto puede pasar posible-
mente al siguiente Turno si el Evento se jugd en la 82 Ronda
de Accién.

Carta 129 - A Ragtag Coalition: por ejemplo, si el Distrito
Rural de Richelieu tiene un Valor de Movilizacién Patriota de 3
y un Valor de Movilizacién Leal de 2 cuando se juega el Even-
to, seria legal para el jugador Leal afiadir 2 Cubos en Richelieu.

Carta 130 - The Mentor and his Apprentices: gastar 2 PA
para Movilizar es lo mismo que usar los PA de una carta para
realizar la accién de Movilizaci6n.

Carta 131 - Spontaneous Mobilization: el jugador Patriota
tira por los Distritos de uno en uno de forma que puede volver
a tirar si saca el mismo Distrito dos veces. Incluso si saca “Eli-
ge el jugador” mas de una vez, no puede elegir el mismo pais
una segunda vez.

Carta 134 - You go, we go: en un Distrito Rural legal donde el
jugador Patriota tiene un Valor de Movilizacién de 8 0 9, el Va-
lor de Movilizacién del jugador Leal subiria a 7.

Carta 138 - Prorogued Session: el jugador Patriota gana in-
mediatamente los beneficios habituales por el final de una Se-
sién Parlamentaria (anota 2 PV y afiade 1 Cubo en Quebec). Si
la Sesién Parlamentaria fue de mas de 1 Ronda de Accién de
duracién, se tratan las Rondas de Accién seguidas normal-
mente identificadas como Rondas de Accién de Sesién Parla-
mentaria en el registro de Turnos como Rondas de Accién no
de Sesién Parlamentaria.



13.0 EJEMPLO EXTENSO DE JUEGO

Esta seccién proporcionard un desarrollo detallado de un
Turno completo (Principios de 1834). Se recomienda que los
jugadores vayan viendo este ejemplo con los componentes
fisicos del juego para entender mejor las reglas.

Hay que asegurarse de seguir los pasos indicados en la sec-
ci6én 2.1. Elegir después las siguientes cartas para crear las
manos de ambos jugadores:

3 Jugador Patriota

Del Mazo de 1834:
Carta 13 - Loyal Activities,
Carta 16 - Patriote Activities,
Carta 22 - The Aylmer-Glenelg Letters,
Carta 27 - ‘L’Echo du Pays’.
Del Mazo Genérico:
Carta 123 - ‘La Minerve’,
Carta 134 - You go, we go,
Carta 146 - A Nationalist Seminar-.

Una mano decente para el jugador Patriota, buena can-
tidad de PA y sélo You go, we go es un problema real.

% Jugador Leal

Del Mazo de 1834:
Carta 15 - Patriote Activities,
Carta 23 - The ‘Saint-Jean-Baptiste’ Society,
Carta 24 - Concerned Reformists at Etienne Parent’s,
Carta 28 - The 92 Resolutions in London.
Del Mazo Genérico:
Carta 108 - Overseas Business,
Carta 141 — The Montreal Herald,
Carta 147 - Patriotic Unions and Associations of Re-
form.

Esta es también una buena mano, aunque es un poco
complicada de jugar. Overseas Business siempre es mo-
lesta e idealmente, el jugador Leal querra retener The
“Saint-Jean-Baptiste” Society para denegar al jugador
Patriota los 4 usos potenciales del efecto posterior de la
carta.

Se ponen las siguientes cartas en la Reserva de Oportunidad:

Carta 142 - The Morning Courier,

Carta 9 - Loyal Activities,

Carta 21 - BALC: British American Land Company,
Carta 120 - ‘La Petite Famille’.

El jugador Patriota decide ser el Primer Jugador del
Turno.

Ronda 1

3 Accién Patriota

Gasta 2 Puntos de Oportunidad para jugar la Carta 142 -
The Morning Courier de la Reserva de Oportunidad. Afiade

~

1 Cubo Patriota en Montreal. Tira el
Dado de Puntuacién UC y el resultado
es UC, avanzando el Marcador de
Puntuacion UC 1 espacio en el Regis-
tro de Puntuacién de los Distritos Ur-
banos.

fi T
AR5,

Si el jugador Patriota no hubiera
ido primero, hubiera habido una
muy buena oportunidad de que el *
jugador Leal hubiera jugado esa carta, puesto que el Even-
to es mas potente para él. Y el hecho de que no hubiera
cartas Patriotas en la Reserva de Oportunidad hacia esa
decisi6n incluso mas facil de tomar.

% Accién Leal

Gasta 4 Puntos de Oportunidad para
jugar la Carta 120 - “La Petite Fami-
lle” de la Reserva de Oportunidad.
Puesto que el Evento se juega durante
una Sesi6én Parlamentaria, afiade 2
Cubos Leales en Quebec y retira 1 Cu-
bo Patriota. Tira el Dado de Puntua- \
cién UC y el resultado es UC, avan-
zando el Marcador de Puntuacién UC 1 espacio en el Registro
de Puntuacién de los Distritos Urbanos.

T

“La Pefite Famille”

fro ‘£ following
ibe pabifcation of the 91 Resaluticmns

El jugador Leal ya esta planeando la creacion de su Orga-
nizacién Urbana en Quebec. Con un Valor de Movilizacién
de 6 ahi y quedandole 4 Puntos de Oportunidad, parece
que vale la pena intentarlo con 4 PA en su siguiente Ronda
de Accibn.

Ronda 2
a Acci6n Patriota

Juega la Carta 123 - “La Minerve” de
su mano para el Evento. Afiade 2 Cu-
bos Patriotas en Montreal y afiade 1
Cubo a Lachenaie y Berthier. El1 Mar-
cador de Ventaja RC se ajusta 2 casi-
llas hacia el jugador Patriota, a la casi-
lla “5” mas a la izquierda del lado Pa-
triota. Tira el Dado de Puntuacién RC y el resultado es RC,
avanzando el Marcador de Puntuacién RC 1 espacio en el Re-
gistro de Puntuacién de los Distritos Rurales.

N
Pl Generic
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Parece que el jugador Patriota esta preparando su contra-
golpe, lo bueno de este Evento es que también mantiene la
presion sobre el frente de los Distritos Rurales, ayudado
por su ventajosa posicion inicial y el Dado de Puntuacion.
El hecho de que el registro UC esté aiin a 2 casillas de la
puntuacién le garantiza que conseguird un intento de
crear su Organizacién Urbana en Montreal antes de que se
retiren los Cubos por desgaste (parte de la Secuencia de
Puntuacién de este registro).
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% Accién Leal

Juega la Carta 24 — Concerned Re-
formists at Etienne Parent’s de su
mano por los PA. Gasta los 4 PA para el
crear la Organizacion Urbana en
Quebec. Valor de Movilizacién de 6 +
4 PA = ntimero objetivo de 10. Tira 3 {
dados para una suma de 9. La crea-
cién de la Organizacién es un éxito, el Marcador de Ventaja
de Organizaciones mueve 2 casillas hacia el jugador Leal. Ti-
ra el Dado de Puntuacién O y el resultado es EI, avanzando
el Marcador de Puntuacién EI 1 espacio en el Registro de
Puntuacién de la Influencia Exterior.

% 1834
ﬂ 4ap
Concerned Relormists
al Elienne Parenl's

Ganar 3 PV es bueno, pero mejorar tu posicion sobre el
tablero normalmente es mejor. El jugador Leal esperaba
hacer una tirada mayor de 10 y tener que gastar Puntos
de Oportunidad, asi que coge un buen respiro ahi.

Acaba la Sesi6én Parlamentaria. El jugador Patriota anota 2
PV y afiade 1 Cubo Patriota en Quebec.

Ronda 3

~\
1834

4 ap

)

‘7 Accién Patriota

Juega la Carta 16 — Patriote Activi-
ties de su mano para los PA. Gasta
los 4 PA en crear la Organizaciéon
Urbana en Montreal. Valor de Movi-
lizacién de 6 + 4 PA = nimero de
objetivo 10. Tira 3 dados para una
suma de 12. Gasta 2 Puntos de
Oportunidad para subir el niimero objetivo a 12. La creaciéon
de la Organizacién es un éxito, el Marcador de Ventaja de
Organizaciones mueve 2 casillas hacia el jugador Patriota. E1
jugador Patriota elige tirar el Dado de Puntuacién RC y el re-
sultado es O, avanzando el Marcador de Puntuacién O 1 es-
pacio en el Registro de Puntuacion de Organizaciones.

El jugador Patriota no ha sido tan afortunado. Con las
mismas proporciones, ha tenido que gastar 2 Puntos de
Oportunidad para crear su Organizacion en Montreal. El
Dado de Puntuacién RC tampoco ha cooperado y avanz6
el Marcador de Puntuacién de Organizaciones.

?ﬁ Accibn Leal

Juega la Carta 108 - Overseas Bu-
siness de su mano por los PA. Afia-
de 1 Cubo en Deux-Montagnes (cos-
te base de 1 PA, +1 de coste, —1 por
ir detras) y 1 Cubo en Sherbrooke
(coste base 1 PA). Se ajusta el Mar-
cador de Ventaja RC 2 casillas hacia %
el jugador Leal, a la casilla “4” mas a la izquierda en el lado
Patriota. El jugador Patriota juega el Evento: el jugador Leal
tiene que saltarse su siguiente Ronda de Accién. Se tira el
dado El y el resultado es El, avanzando el Marcador de Pun-

tuacién EI 1 espacio en el Registro de Puntuacién de la Influen-
cia Exterior.

Aqui el jugador Leal ve una oportunidad de deshacerse de
Overseas Business. Recupera algo de terreno en el registro
de los Distritos Rurales justo antes de regalar al jugador
Patriota 2 Rondas de Accién seguidas. El momento es
bueno ya que ningin registro esta a menos de 2 casillas de
la puntuacién. Gracias al Evento, sdlo jugara 7 Rondas de
Acci6n en el Turno. Como ya jug6 una carta de la Reserva
de Oportunidad, podra por tanto quedarse con una carta
Patriota problematica en su mano para el siguiente Turno
(le quedan 4 Rondas de Accidn y 5 cartas en la mano).
Ademas, el Dado de Puntuacion esta de su lado, sacando el
unico registro a su favor actualmente.

Ronda 4

.
Pl
“7 Accién Patriota B ~ 4

Juega la Carta 27 - “L’Echo du Pay”
de su mano para el Evento. Aflade 3
Cubos Patriotas en Richelieu y 1 Cubo
Patriota en St-Hyacinthe y Yamaska.
El Marcador de Ventaja RC se ajusta 1
casilla hacia el jugador Patriota, a la
casilla “5” mas a la derechaen el lado ‘==
Patriota. Tira el dado RC y el resultado es RC, avanzando el
Marcador de Puntuacién RC 1 espacio en el Registro de Pun-
tuacién de Distritos Rurales.

Fl Cubo en St-Hyacinthe permite al jugador Patriota saltar
una Casilla de Movilizacion con un coste extra. Con 4 cu-
bos en Richelieu, puede lentamente comenzar a pensar
sobre la creacion de una Organizacién ahi.

Acci6én Leal
Saltada debido al evento Overseas Buisiness.

Ronda 5

oy 1834
‘7 Accién Patriota = = ([

Juega la Carta 13 - Loyal Activities
de su mano para los PA. Afiade 2 Cu-
bos en St-Hyacinthe (coste base 1 PA
para ambos) y 2 Cubos en Montreal
(coste base 2 PA para ambos). El ju-
gador Leal juega el Evento: decide
ganar 3 Puntos de Oportunidad y po-
ner la carta Loyal Activities en la Reserva de Oportunidad. El
jugador Leal le pide al jugador Patriota que tire el Dado de
Puntuacion EI y el resultado es El, avanzando el Marcador de
Puntuacion EI 1 espacio en el Registro de Puntuaciéon de In-
fluencia Exterior.

No hay beneficio inmediato para el Patriota aqui, pero él
esta ahora en una buena posicion. Incluso si el registro de
Distritos Urbanos puntda, ain tiene 5 cubos de mas en
Montreal tras el desgaste, para conservar su bono para
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crear Organizaciones Rurales. Y no tendra que pagar el
coste extra otra vez para entrar en el rango de Valores
de Movilizacién 6-10. El jugador Leal elige ganar 3 Pun-
tos de Oportunidad en lugar de gastar 3 PA debido al
plan que tiene en mente.

% Accién Leal

Gasta 4 Puntos de Oportunidad para
jugar la Carta 21 - BALC: British
American Land Company de la Re-
serva de Oportunidad. Afiade 1 Cubo
Leal en Stanstead, Sherbrooke y
Shefford. El Espiritu de Rebelién
aumenta en 1. Se ajusta el Marcador
de Ventaja RC 2 casillas hacia el jugador Leal, a la casilla “4”
mas a la derecha en el lado Patriota. Se tira el dado EI y el
resultado es UC, avanzando el Marcador de Puntuacién UC 1
espacio en el Registro de Puntuacién de Distritos Urbanos.

Los 3 Puntos de Oportunidad que el jugador Leal recibié
en la Ronda de Accion Patriota anterior le permiten ju-
gar otra carta de la Reserva de Oportunidad lo que le
permitira quedarse con 2 cartas. El propio Evento es
bastante bueno también, agarrando 2 Distritos Rurales y
acercando el Espiritu de Rebelion a la casilla “5”, donde
la tabla de Temor a la Represalia comienza a ser intere-
sante.

Ronda 6

r—
"’7 Acci6n Patriota B |]% g,
Juega la Carta 22 - The Aylmer-
Glenelg Letters de su mano para el
Evento. Se ajusta el Marcador de
Ventaja EI 1 casilla hacia el jugador
Patriota. Tira el dado EI y el resulta-
do es EI, avanzando el Marcador de
Puntuaci6n EI 1 espacio en el Regis-
tro de Puntuacién EL El registro puntta, el jugador Leal re-
cibe 1 PV y se reinicia el Registro de Puntuacién de la In-
fluencia Exterior.

Buen momento ahora, siempre es bueno mejorar tu po-
sicion en un Registro de Puntuacion justo antes de que
puntde.

% Accibn Leal

Juega la Carta 147 - Patriotic Unions
and Associations of Reform de su
mano para los PA. Afiade 1 Cubo en
Vaudreuil, Lachenaie, Berthier y Ya-
maska. A pesar del hecho de que es-
tas casillas son todas Casillas de Mo-
vilizacién “+1”, el jugador Leal estd ‘=
por detras en estos Distritos, lo que le permite afiadir los
Cubos con un coste de —1 PA la pieza. Se ajusta el Marcador
de Ventaja RC 4 casillas hacia el jugador Leal, a la casilla “2”

e Generic
g ~ 4ap

mas a la derecha en el lado Patriota. Ahora el jugador Patriota
intenta jugar el Evento pero no se cumple el requisito. Por tan-
to, gana la mitad del valor de la carta en PA (2) como Puntos
de Oportunidad y la carta se pone en la Reserva de Oportuni-
dad. Se tira el dado O y el resultado es O, avanzando el Marca-
dor de Puntuaci6n O 1 espacio en el Registro de Puntuacién de
Organizaciones.

El jugador Leal tiene un momento comodo manteniendo el
paso del jugador Patriota en los Distritos Rurales al redu-
cir las distancias. Fl jugador Patriota probablemente po-
dra jugar la carta que acaba de poner en la Reserva de
Oportunidad en algiin momento del Turno siguiente si
puede seguir su plan de crear Organizaciones Rurales en
Richelieu y St-Hyacinthe.

Ronda 7

37 Acci6n Patriota @B < %
Juega la Carta 146 - A Nationalist
Seminar de su mano para el Evento.
Se afladen 3 Cubos Patriotas en St-
Hyacinthe. Se tira el dado RC y el re-
sultado es UC, avanzando el Marcador
de Puntuacién UC 1 espacio en el Re-
gistro de Puntuacién de los Distritos *
Urbanos. Fl registro punttia, no se gana PV porque cada juga-
dor controla un Distrito. El jugador Patriota pierde 2 Cubos en
Montreal y 1 Cubo en Quebec por desgaste. El jugador Leal
pierde 1 Cubo en Montreal y 2 Cubos en Quebec por desgaste.
Después, puesto que el Valor de Movilizacién Patriota en Que-
bec es “0”, el jugador Leal anota 2 PV. Se reinicia el Registro
de Puntuacién UC.

Quebec es un hueso duro de roer para el jugador Patriota,
especialmente en los primeros compases del juego. Las 3
Sesiones Parlamentarias en 1835-36 y algunos Eventos de
1837 ayudaran a ganar algo de terreno. Mientras tanto,
normalmente es feliz con que la puntuacion del registro
de Distritos Urbanos sea “0”.

% Accién Leal

Juega la Carta 141 - The Montreal
Herald de su mano por el Evento. El
Espiritu de Rebelién aumenta en 2.
Tira el dado UC y el resultado es RC,
avanzando el Marcador de Puntua-
cién RC 1 espacio en el Registro de
Puntuacién de Distritos Rurales. L

T

El jugador Leal contintia empujando el Espiritu de Rebe-
lién, con la esperanza de que pueda esquivar una puntua-
cion del registro de Distritos Rurales hasta que pueda
conseguir que el marcador mueva al siguiente grupo.
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Ronda 8

@ % T

“You go, we o

’7 Acci6n Patriota

Juega la Carta 134 - You go, we go
de su mano para los PA. Gasta 2 PA
para realizar la accién de Llamada al
Sosiego, volviendo el marcador de
Espiritu de Rebelién por su cara “No
+1 EoT”. Gasta los otros 2 PA para
intentar crear su Organizaciéon Rural
en St-Hyacinthe. El Valor de Movilizacién de 8 + 2 PA +1
(bono de Montreal) = niimero objetivo de 11. Tira 3 dados
para una suma de 10. La creacién de la Organizacién es un
éxito, el Marcador de Ventaja de Organizaciones mueve 1 ca-
silla hacia el jugador Patriota. El jugador Leal juega el Even-
to: se afladen 3 Cubos Leales en L’Acadie y se afiaden 2 Cu-
bos Leales en Terrebonne. El Marcador de Ventaja RC se
ajusta 2 casillas hacia el jugador Leal, a la casilla “1” mas a la
derecha en el lado Patriota. Se tira el dado RC y el resultado
es RC, avanzando el Marcador de Puntuacién RC 1 espacio
en el Registro de Puntuaciéon de los Distritos Rurales. El re-
gistro puntda, el jugador Leal saca un 4 en su tirada de Te-
mor a la Represalia, modificado por —2 por el valor del Espi-
ritu de Rebelién. El resultado final es 2, que no tiene efecto.
El jugador Patriota anota 1 PV. Se reinicia el Registro de
Puntuacién RC.

Una Ronda de Accién bastante ocupada. Sintiendo que el
Espiritu de Rebelion se despierta, el jugador Patriota sa-
biamente gasta 2 PA para evitar que aumenta al final del
Turno. Siempre es una buena idea intentar gastar esos
PA en 1834 cuando la accién de Llamada al Sosiego es
barata. Las relaciones eran buenas para la creacién de la
Organizacion en St-Hyacinthe, especialmente quedando
6 Puntos de Oportunidad. Desafortunadamente para el
jugador Patriota, el evento es bastante potente y el juga-
dor Leal puede romper el control del jugador Patriota en
L’Acadie y Terrebonne, justo antes de que el registro RC
puntie. Mientras que el Espiritu de Rebelion esté en o-
4, el jugador Leal necesita un 5 o un 6 en su tirada de
Temor a la Represalia para poder retirar Cubos Patrio-
tas. Fall6 por un punto.

Acci6n Leal m =< &
Juega la Carta 23 - The “Saint-
Jean-Baptiste” Society de su mano
por los PA. Gasta 6 PA para jugar la
Accién Especial “Looking for Trou-
ble”, que sube el Espiritu de Rebe-
li6n en 2. El jugador Patriota juega
el Evento: la carta se deja aparte pa-
ra el resto de la partida y su efecto
se activara al comienzo de cada una de las Rondas de Accién
Patriota “St-Jean-Baptiste” futuras (véase el registro de Tur-
nos). Se tira el dado O y el resultado es O, avanzando el
Marcador de Puntuacién O 1 espacio en el Registro de Pun-
tuacion de Organizaciones.

Al menos el jugador Leal esquivé el primer “St-Jean-
Baptiste” pero acaba de darle al jugador Patriota 3 PV di-
feridos y 6 Cubos si el juego dura hasta el Otoiio de 1837.
Podria haber intentado conservar esa carta hasta el final
del Turno de Finales de 1834 pero realmente queria 6 PA
para jugar el efecto mas fuerte de “Looking for Trouble”.
Ahora esta amenazando retirar un buen montén de Cubos
Patriotas en el futuro cuando puntte el registro de Distri-
tos Rurales.

Fin de Turno

El jugador Patriota gana 6 Puntos de Oportunidad y el jugador
Leal gana 8. El marcador de Espiritu de Rebelién se vuelve,
pero no sube. El jugador Leal conserva las dos cartas de 1834
que aun tiene en la mano: sélo robard 2 cartas del Mazo de
1834 y 3 cartas del Mazo Genérico el turno siguiente para que
su mano vuelva a tener 7 cartas. Todo esta preparado para un
duelo impredecible.



