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Basado libremente en el tutorial de Andean
Abyss de Joel Toppen

Jugadores nuevos en la Serie COIN:
jcomenzad aqui!

iBienvenidos al Volumen II de la Serie
COIN, CUBA LIBRE! Dado que este juego
emplea algunas mecanicas de juego
innovadoras y novedosas, pensamos que
seria mas facil aprenderlo sin incluiamos un
tutorial interactivo para ensefiar a los
nuevos jugadores como jugarlo sin
demasiado jaleo. En este tutorial te
guiaremos a través del despliegue y
comenzaremos a jugar una partida,
jcompletandolo con comentarios de
jugadores experimentados desde el punto de
vista de cada faccion conforme la accion se
revela! Ocasionalmente pediremos al lector

que lea algunas reglas del reglamento antes
de  continuar.  Conforme  vayamos
avanzando, pasaremos menos tiempo con
las reglas y mas siguiendo el progreso del
juego.

Lo primero que tendras que hacer si no lo
has hecho aun serd desplegar el mapa.
Coloécalo en una superficie plana y limpia,
asegurandote de tener un amplio espacio
alrededor del perimetro del tablero de
manera que haya sitio para todas las fichas
y cartas del juego. (Unos 12 cm bastaran.)

A continuacidon, destroquela todas las
piezas de carton (“marcadores” o “fichas”)
y ordénalas por tipo. Deja aparte las 12
fichas de “Engafio” (Deception): son para
una regla opcional que no usaremos en este
tutorial. Déjalas las demas donde las tengas
a mano porque vamos a desplegar el juego
enseguida.

Ahora ordena las fichas de madera por
color y forma. Colocalas ordenadas en
montones junto al tablero. Las pondremos
en el mapa en breve.

Finalmente, desprecinta las cartas del juego.
Hay basicamente dos tipos de cartas en el
juego: las Cartas de Evento (la gran
mayoria) y las Cartas de Propaganda (hay
cuatro de ellas). Pon las cuatro Cartas de
Propaganda en un montén, y todas las de
Evento en otro montéon. Montaremos el
mazo del juego en un momento.

ALTO. Por favor, detente un momento y lee
la seccion 1.3 del reglamento, referente al
mapa del juego. Vuelve aqui cuando hayas
llegado a 1.4.

(Ya? jEstupendo! Comencemos a desplegar
el juego. Esta todo descrito en la pagina 30
del Reglamento:

* Coloca la ficha de Ayuda (4id) en la
casilla “15” del Contador que bordea el
perimetro del tablero.

» Coloca los cilindros de Recursos del
Gobierno y del Sindicato (cilindros grandes
azul y verde respectivamente) en la casilla
“15”, el cilindro de Recursos del 26 de Julio
(rojo) en el “10”, y el del Directorio
(amarillo) en la casilla “5”.



* Coloca la ficha de “Apoyo Total” (Total
Support) en la casilla “16” del contador, la
de “Oposicion + Bases” (Opposition +
Bases) en la casilla “7”, la de “Casinos
Abiertos” (Open Casinos) en la “3”, y la de
“Pob + Bases del DR” (DR Pop+Bases) en
la“1”.

* Coloca la ficha de Alianza
Estadounidense en la casilla “Firme” (Firm)
del apartado “Alianza Estadounidense” (US
Alliance) del mapa.

* Coloca 4 marcadores redondos verdes de
Dinero en las casillas circulares del
apartado verde “Dinero” (Cash) (cualquier
otro marcador de Dinero es de repuesto y
no se usa, déjalo aparte).

e Coloca los cuatro cilindros grandes
restantes (cilindros de Elegibilidad) en la
casilla “Elegible” (Eligible) del apartado de
“Secuencia de Juego” (Sequence of Play).

* Coloca fichas de “Apoyo Activo” (Active
Support) en las casillas “Neutral” con un
simbolo azul oscuro, de “Apoyo Pasivo”
(Passive Support) en aquellas de color azul
claro, de “Oposicion Pasiva” (Passive
Opposition) en las rosas, y de “Oposicion
Activa” (Active Opposition) en las rojas.
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Casillas para las fuerzas y marcadores de
Dinero del Sindicato disponibles.

Ok, jestamos listos para un gran comienzo!
Lo siguiente que necesitamos hacer es
poner las fuerzas de las cuatro facciones en
el mapa.

ALTO. Por favor detente un momento y lee
las secciones 1.4 a 1.4.4 del reglamento.
Cuando acabes, continuaremos
desplegando el juego.

Ahora que has leido sobre las diferentes
fuerzas disponibles para los jugadores,
podemos empezar a poner algunas fichas en
el mapa. Pero, primero, haz un inventario

de las fichas de madera que ordenaste antes.
Tu juego deberia de tener todas las fichas
que se muestran en el apartado “Fuerzas
Disponibles” al final del Reglamento.

e Pon los 15 cubos azul oscuro y los 15
cubos azul claro (Tropas y Policia,
respectivamente) en la casilla “Fuerzas del
Gobierno Disponibles” (Available
Government Forces) del tablero.

* Pon los 2 discos azules (Bases) en los
circulos numerados de la misma casilla
azul.

e Pon los 15 cilindros octogonales
amarillos (Guerrillas) en la casilla “Fuerzas
del Directorio Disponibles” (Available
Directorio Forces) del tablero y los 4
discos amarillos en los circulos numerados
para bases en ella.

» Haz lo mismo con las fichas rojas en la
casilla ~ “Fuerzas del 26 de Julio
Disponibles” (Available 26July Forces).

* Finalmente, haz lo mismo con las fichas
verdes en la casilla “Fuerzas del Sindicato
Disponibles” (Available Syndicate Forces),
6 cilindros (mas Guerrillas, en este caso,
representando pistoleros de la Mafia) y 10
discos verdes con relieve (Casinos).

iDespleguemos ahora las fuerzas en la isla
de Cuba! El despliegue esta especificado al
final del Reglamento y también se muestra
con iconos en las casillas del mapa:

» Coge 6 cubos azul oscuro y 4 cubos azul
claro de la casilla de “Disponibles” y
ponlos en Havana City. Como muestran los
iconos de cubos azules en la casilla de
Havana, estas son las fuerzas con las que el
Gobierno comienza en la capital, 6 Tropas
y 4 unidades de Policia.

* Sigue la lista del reglamento y coloca
fichas del Gobierno en las otras casillas
enumeradas, asegurandote de que los
iconos de las casillas implicadas coinciden
y que has posicionado las fuerzas correctas.
* Haz ahora lo mismo con el 26 Julio (rojo),
Directorio (amarillo) y Sindicato (verde).
Observa que todas las Guerrillas comienzan
con su lado con relieve bocabajo
(“Ocultas”), pero los Casinos —los discos
verdes— comienzan con el lado con relieve
boca arriba (jabiertos al publico!). Coge
siempre los discos disponibles desde la
izquierda y continua hacia la derecha, de



manera que el nimero que se muestra sea el
de las Bases que hay en el mapa.
Finalmente, sefialemos el Control: si alguna
Faccion tiene mas fichas en una Ciudad o
Provincia que el resto de las Facciones
combinadas, Controla la casilla. Sefiala el
Control situando la ficha apropiada en la
casilla “Sin Control” (Uncontrolled) de esa
Ciudad o Provincia. Ahora mismo, sefiala
las 3 Ciudades y la Provincia de Las Villas
con Control Gob, Pinar del Rio con Control
del Sindicato, la provincia de Camagiiey
con Control del Directorio, y Sierra Maestra
con Control del 26Julio.

La Provincia de La Habana y sus casillas
para los marcadores de Control y
Apoyo/Oposicion.

Importante: Las instrucciones para
construir el mazo se encuentran en el
reglamento. Para este tutorial, sin
embargo, crearemos un mazo especial
apilado.

iBien hecho! El mapa
esta ahora desplegado.
Hay que hacer una
ultima cosa: hay que
construir el mazo.
Coloca 3 Cartas de
Propaganda bocabajo
en fila de izquierda a
derecha y deja la 4° a

un lado.

Ahora, retira las siguientes Cartas de
Evento y déjalas a un lado: n°3 FEulogio
Cantillo, n°5 Rolando Masferrer, n°S
General Strike, n°13 EI Che, n°20 The
Twelve, n°24 Vilma Espin, n°27 Echeverria,
n29 Fauré Chomon, n°39 Turismo, n°40
Ambassador Smith, n°44 Rebel Air Force, y
n°46 Sinatra.

A continuacion, baraja las 36 cartas de
Evento restantes juntas. Reparte 12 Cartas
de Evento encima de cada una de las 3
Cartas de Propaganda, de manera que se
creen 3 mazos con 13 cartas cada uno.
Baraja cada mazo separadamente, y
entonces coloca cada mazo encima del otro,
creando un solo mazo.

Coloca ahora las cartas que separamos
antes bocabajo sobre el mazo. Coldcalas en
este orden EXACTO (de la inferior a la
superior): n°44 Rebel Air Force, n°24 Vilma
Espin, n°8 General Strike, n°3 Eulogio
Cantillo, n°40 Ambassador Smith, n°39
Turismo, n°20 The Twelve, n°29 Fauré
Chomon, la Propaganda! restante, n°S
Rolando Masferrer, n°46 Sinatra, n°27
Echeverria, n°l3 El Che (carta superior).

ALTO. Por favor detente un momento y lee
las secciones 1.5 a 1.8 del reglamento, que
presentan a las cuatro Facciones y algunos
de los marcadores que han sido
desplegados. jComenzaremos a jugar en
cuanto acabes!

Consejo: Para tu primer juego competitivo,
te recomendamos que solo reveles la carta
que va a resolverse. La posibilidad de ver
una carta por adelantado puede producir
“andlisis  paradlisis” en los nuevos
Jjugadores y ralentizar la partida.

Una cosa que hace tinica a la Serie COIN es
el rol que juegan las cartas en el juego. Se
jugaran cartas desde el mazo creado al
comienzo. Los jugadores no mantienen una
“mano” de cartas como en otros juegos
regulados por cartas. En su lugar, se juegan
cartas de la parte superior del mazo.
Normalmente hay dos cartas visibles para
los jugadores: la carta que se estd
resolviendo, y la siguiente carta a resolver.
En otras palabras, los jugadores tienen la
posibilidad de ver una carta por adelantado.

Roba ahora la carta superior del mazo:
n°l3, El Che. Coldcala boca arriba en el
mazo de “cartas jugadas” junto al tablero. A
continuacion, revela la carta superior del
mazo de robo, pero déjala en él boca arriba:
Carta n°27, Echeverria.



Cada Carta de Evento tiene cuatro simbolos
en su parte superior, uno para cada faccion
del juego. El orden de estos simbolos
determina quién tiene la iniciativa con esa
carta.
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Para ser elegible para ejecutar una
Operacion o llevar a cabo el Evento de la
carta, una Faccion debe tener su cilindro de
“Elegibilidad” en la casilla “Elegible”
(Eligible) del apartado Secuencia de Juego.
Las facciones elegibles pueden jugar o
pasar. En este momento, las cuatro
facciones son elegibles.

Pare determinar quién puede elegir primero,
mira los simbolos de elegibilidad. La
faccion con el simbolo mas a la izquierda
decide qué hacer primero y se convierte en
la 1* Faccion Elegible. En el caso de EI/
Che, el jugador del 26Julio es la 1* Faccion
Elegible.

Echa un vistazo al apartado Secuencia de
Juego en el tablero mientras lees los
siguientes parrafos...

La 1% Faccion Elegible —el 26Julio, en este
caso— puede hacer una de cuatro cosas: (1)
puede ejecutar el evento de la carta; O (2)
puede realizar un unico tipo de Operacion
sin Actividad Especial suplementaria; O (3)
puede realizar un solo tipo de Operacion
con una sola Actividad Especial; O (4)
puede pasar.

Si la 1* Faccion Elegible decide Pasar,
permanece elegible para jugar la siguiente
carta; si hace cualquier otra cosa, queda no
elegible para jugar la siguiente carta. El
corolario de esto es que normalmente una

faccion solo puede jugar una carta si y otra
no.

Si la 1* Faccion Elegible decide pasar,
entonces la faccidbn cuyo simbolo estd
inmediatamente a la derecha de su simbolo
se convierte en la 1* Faccion Elegible. En el
caso de EI Che, si el 26Julio pasa, el
Gobierno se convierte en la 1* Elegible.

Steve (26Julio): Una carta interesante con
la que empezar la partida. Una buena carta
inicial para mostrar de inmediato las
dificiles elecciones que este juego presenta
a los jugadores. Me enfrento a la dificil
eleccion de, o bien coger un muy buen
evento -;que me beneficiara durante toda la
partida!— O realizar operaciones. Voy a
tomar la dolorosa decision de pasar del
evento para realizar operaciones.

Necesito “a hierro candente batir de
repente.” Tengo la oportunidad de
aterrorizar Santiago y La Habana ahora
mismo. Si cogiera el Evento, el Gobierno
tendria entonces la oportunidad de Barrer
y activar a esas Guerrillas y se perderia la
oportunidad de Aterrorizar.
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El 26Julio (rojo) usara la opcion que tiene
como 1* Elegible para ejecutar Operaciones
(Terror) 'y una Actividad Especial
(Secuestro), asi que el cilindro de
Elegibilidad rojo de la Secuencia de Juego
se mueva a la casilla “Operacion con
Actividad Especial” (Op with Special
Activity).

Cuando una Faccion va a ejecutar
Operaciones, puede elegir un tipo de
Operacion del menu. Coge una las cuatro
copias de Desplegables de Faccion del
juego y mira en la parte que dice “26 Julio”
y después “Operaciones Insurgentes” y



“Actividades Especiales” en la parte
superior. Tiene ocho casillas con texto que
sirven como “Ment chino” de Operaciones
y de las Actividades Especiales adjuntas,
ademas de una casilla en la parte inferior
derecha que resume los objetivos de
victoria de todas las Facciones.

ALTO. Por favor detente un momento y lee
las reglas de la seccion 3.0 sobre las
Operaciones en  general.  Adeldntate
entonces y lee de la 3.3 a la 3.3.5, sobre las
Operaciones Insurgentes.

Ok, el 26Julio ha decidido comenzar en
nuestra partida con Operaciones y
Actividad Especial, y la Operacion
seleccionada es Terror, el recuadro de abajo
a la izquierda de la hoja de Faccion del
26Julio.

Es posible realizar una Operacion en varias
casillas en un solo turno: simplemente
tienes que pagar por cada una. En este caso,
el 26Julio ejecuta Terror en la Provincia de
La Habana y en la Ciudad de Santiago de
Cuba. Como se resume en el recuadro de
Terror de la hoja de Faccion, debe pagarse
1 recurso por Ciudad o Provincia en la que
se realice Terror. Baja el cilindro de
Recursos del 26Julio en el contador exterior
2 casillas, de “10” a “8”.

Ahora, debe Activarse una Guerrilla Oculta
en cada casilla en la que se realiza Terror:
adelante, dale la vuelta a las Guerrillas rojas
de esas dos casillas para que muestren su
lado con el relieve.
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El 26 de Julio inicia una revolucion con
una oleada de terror en campo y ciudad.

A continuacion, el recuadro de Terror nos
dice que afiadamos un marcador de Terror y

que modifiquemos el Apoyo hacia
Oposicion Activa. Asi que cada una de las
dos casillas con Terror recibe un marcador
de Terror que puede afectar a futuros
intentos de modificar la Oposicion o el
Apoyo en ellas. Busca dos marcadores
negros de Terror y pon uno en La Habana y
otro en Santiago.

Como leiste antes en las reglas, las casillas
que tienen poblacién muestran uno de cinco
niveles de Apoyo u Oposicion al Gobierno,
desde Apoyo Activo a Oposicion Activa:
esta simpatia popular no soélo es clave para
la victoria del Gobierno, sino también para
la del 26Julio. En nuestra partida, el Terror
modifica La Habana de Apoyo Pasivo a
Neutral, y Santiago de Neutral a Oposicion
Pasiva. Quita la ficha azul clara de “Apoyo
Pasivo” de La Habana: esa casilla es ahora
Neutral. Busca entonces y coloca un
marcador rojo claro de “Oposicion Pasiva”
en la casilla Neutral de Santiago.

Puesto que estos cambios en el sentimiento
popular afectan a la victoria, necesitamos
estar al tanto de ellos mediante los
marcadores de victoria sobre los que has
leido y que has colocado en el contador del
borde del tablero. El de Apoyo Total azul —
la medida de lo bien que lo esta haciendo el
Gobierno— acaba de perder 1 en La Habana,
asi que baja ese marcador en 1 a “15”.
Similarmente, sube el marcador rojo de
“Oposicion + Bases” 1 (por la nueva
Oposicion Pasiva de Santiago) a “8”.

Observaras que el contador del borde del
tablero tiene recordatorios de umbral de los
niveles de victoria necesarios para acabar la
partida antes. El 26Julio necesita que su
marcador de Oposicion+Bases pase de
“15”. Estos niveles de victoria se muestran
en la casilla de Victoria de los desplegables
de Facciones, para que puedas estar al tanto
de lo que ti y los demas estais intentando
hacer.

Ok, sepamos de nuevo directamente del
26Julio (o “M26”, para abreviar)...

Steve (26Julio): Asi que Terror en Santiago
y La Habana por un coste de 2 Recursos.
Esto  ha hecho daiio al Gobierno
eliminando el apoyo de La Habana y ha



ayudado a mi causa afiadiendo oposicion
en Santiago. Anadiré la Actividad Especial
Secuestro en Habana. Puedo hacer esto sin
tener que preocuparme de que el Gobierno
coja un Evento que pueda hacerme dario.
He descubierto que los recursos a menudo
escasean para el M26, asi que jtengo que
aprovechar la oportunidad de robarle
algunos al Sindicato!

Tirada de Secuestro = 1. [Mi tipica suerte!
Un Recurso del Sindicato (ahora 14) para
el 26Julio (ahora 9). Pasamos al Gobierno
como 2° Elegible.

Si has echado un vistazo al recuadro
“Secuestro” de la hoja de Faccion para ver
de qué estaba hablando el 26Julio, jlo estas
pillando rapido! El recuadro “Terror” tiene
un recordatorio en su parte superior derecha
diciendo que esta Operacion puede ir
acompafiada de un Secuestro cuando el
26Julio estd ejecutando Operaciones (u
“Ops”) y Actividad Especial. El jugador
decidi6 Secuestrar en La Habana para
obtener Recursos del casino que la Faccion
Sindicato tiene alli.

El Secuestro también cierra el Casino. Dale
la vuelta al disco verde de La Habana para
que su lado con relieve quede bocabajo
(cerrado) y baja el marcador verde de
“Casinos Abiertos” a “2”, los Recursos del
verde a “14” y los del rojo a “9”.

Esto concluye el movimiento del 26Julio
para esta carta, asi que vuelve a mirar la
carta activa —El Che— y el apartado de
Secuencia de Juego del tablero. Veras que
el Gobierno (azul) es el siguiente en la
carta, tiene su cilindro en la casilla
“Elegible”, y puede por lo tanto realizar
ahora su movimiento.

Esto es lo que ocurre en el contador:

También puedes ver por las flechas de la
Secuencia de Juego que cuando la 1*
Faccion Elegible ejecuta Ops + Actividad

Especial, como ha hecho el 26Julio, la 2°
Faccion Elegible puede optar entre el
Evento o una “Operacion Limitada” (o
“OpLim”). Una Operacion Limitada es una
Operacion normal, pero en una sola casilla,
y sin Actividad Especial. A menudo, tener
la opcion de jugar el Evento puede ser muy
poderoso. La mayoria de eventos son de
“Uso Dual”: tienen wuna version sin
sombrear y otra sombreada, beneficiando a
menudo a bandos opuestos, de manera que
siempre hay algo para ayudarte o para dafiar
a tus enemigos.

Consejo: Los eventos de la parte sin
sombrear normalmente son favorables para
los rebeldes; los eventos de la parte
sombreada normalmente son favorables
para el Gobierno.

Pero este Evento en particular, EI Che, es
inusual en cuanto a que, como beneficio
para el 26Julio del talento de Ernesto “Che”
Guevara como revolucionario, ninguna otra
Faccion se beneficia realmente de sus
efectos. Oigamos lo que la jugadora del
Gobierno, Colleen, hace en esta situacion...

Colleen (Gobierno): EI 26Julio me ha
dejado con la opcion de una Op Limitada o
de pasar. Si paso, la siguiente carta de
evento parece buena para mi, pero estoy
segura de que el Directorio la usara para si
y no tendré la oportunidad de cogerla. Asi
que cogeré la op limitada ahora. Podria
hacer un Barrido en Havana y exponer a
las guerrillas del Directorio, pero en su
lugar colocaré una Base en Las Villas para
reforzar mi posicion para futuros turnos.
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El Gobierno planea quedarse en Las Villas

ALTO. Por favor lee las reglas de la
seccion 3.2 y 3.2.1 y echa un vistazo a la
hoja del Gobierno que dice “Operaciones
COIN” en la parte superior para



comprender mejor lo que acaba de hacer
Colleen.

Asi que el Gobierno ejecutdé una OpLim
para Entrenar en una casilla, la provincia de
Las Villas. El Entrenamiento es el principal
método mediante el cual el Gobierno
aumenta sus fuerzas, y a veces puede usarse
para obtener Apoyo también gastando
recursos en las llamadas “Acciones
Civicas”. En este caso, el Gobierno usd
Entrenamiento para reemplazar dos de sus
unidades de Tropas con una nueva Base. Si
quieres saber mas sobre por qué las Bases
del Gobierno son importantes, puedes leerlo
en la seccion “Guia para las Operacion
COIN” que comienza en la pagina 21 de
este Manual.

Sefialemos que el Gobierno esta efectuando
su turno: Pon en cilindro de Elegibilidad
azul de la Secuencia de Juego en la casilla
“2* Faccion OpLim o Evento” (2nd Faction
LimOp or Event)

Después, démosle esa base a Colleen: Coge
dos cubos azul oscuro de Las Villas y
devuélvelos a las “Fuerzas del Gobierno
Disponibles”. Coge entonces el disco azul
de la izquierda y colodcalo en Las Villas. El
“1” que ha quedado expuesto en la casilla
del disco es un recordatorio de que el
Gobierno tiene ahora una Base en el mapa.

Al contrario que las Operaciones
Insurgentes, que normalmente solo cuestan
1 Recurso por casilla, las Operaciones
COIN (“Contrainsurgentes”) del Gobierno
cuestan mds. Cuanto mas depende del
respaldo de los Estados Unidos a través del
contador de “Alianza Estadounidense”. El
marcador esta en la casilla “Firme”, que
muestra que cada casilla de Operaciones
cuesta 2 Recursos. Adelante, baja el
cilindro azul de Recursos del Gobierno en
el contador de “15” a “13” para pagar esa
bonita y nueva Base.

Para acabar del jugar la carta de El Che,
tenemos que hacer ciertas gestiones:
Debemos sefialar las dos Facciones que
hicieron algo como No Elegibles para que
no hagan nada en la proxima carta. Mueve
los cilindros rojo y azul a la casilla
“Facciones No Elegibles” (Ineligible

Factions) para mostrar que acaban de
ejecutar una Op o Evento.

Espléndido. Asi que resulta que tenemos a
un diseflador a mano observando. Oigamos
lo que tiene que decir sobre los
movimientos de apertura de los
combatientes...

Jeff: Tanto el Jugador del Gobierno como
el del 26Julio empezaron con buenos
movimientos. Steve (26Julio) es un
excelente jugador de la Serie COIN porque
no solo piensa en el movimiento que
realizara, sino también en las opciones que
deja a su oponente. Colleen (Gobierno)
decide construir una base en Las Villas
antes de que los insurgentes puedan
disputar el area. Con la Op Limitada
disponible, Colleen solo podria operar en
un area. No podia realizar una Accion
Civica en Las Villas (para aumentar el
Apoyo) porque no hay policia alli, pero con
la Base podra poner Policia la proxima vez
que Entrene.
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Carta jugada En el mazo

De acuerdo: pasemos a la siguiente carta y
démosles a los planes de los demas una
oportunidad. Coloca la carta Echeverria
sobre El Che, Echeverria es la carta que
jugaremos ahora. Revela la siguiente carta
para ver que va a salir: sera Sinatra.

El jugador del Directorio es el 1° Elegible
en Echeverria, asi que veamos qué tiene
que decir...

Karl (Directorio): En este momento de la
partida, coger el evento es obvio. Consigo
colocar dos guerrillas mas en el mapa y
vuelvo a ser elegible para la siguiente
carta. Espero que el Sindicato pase en la



siguiente carta para conseguir Op +
Actividad  Especial ~ completos.  Estas
guerrillas se convertiran con un poco de
suerte en una base en mi 3 o 4° jugada.
Este evento también hace un poco de mella
en el Gobierno, de manera que espero
poder reforzar mi posicion en el este
mientras el Gobierno se ocupa de Havana y
de lo que el jugador del 26Julio esta
haciendo.

Debido al evento, Havana pasa a Neutral,
costandole al gobierno 12 de apoyo (6 de
poblacion por DOS debido al Apoyo Activo
que el Gobierno tenia previamente). EIl
Apoyo del Gobierno se desploma de “15” a
“3”, jLas simpatias de la populosa capital
son criticas para la guerra!

Al tomar el Control de la extensa Provincia
de Oriente con sus nuevas Guerrillas, el
Directorio también suma 2 a su victoria:
cambia “Pob + Bases DR” a “3”.

jLa presencia del DR se hace notar!

Observa también que el Evento con texto
sin sombrear que el Directorio ejecutd
rompe también la regla habitual de que
ejecutar una Op o Evento deja No Elegible
a una Faccion para la siguiente carta. jEI
DR puede conseguir dos turnos seguidos!

Pero, primero, nuestro cuarto jugador esta
listo...

Jeff (como el Sindicato): Una dura
decision la que tengo aqui, puesto que
probablemente no valga la pena pasar para
coger el Evento Sinatra jincluso a pesar de
que ganaria un casino abierto gratuito!
También tengo que ser un poquito
cuidadoso  con  respecto a  ayudar
demasiado al Gobierno, puesto que
cualquier marcador de Dinero permitiria al
Gobierno Barrer y Asaltar en un drea

(Havana) en un solo turno. Asi que seguiré
adelante y jugaré Ops y Actividad Especial
ahora y espero poder construir casinos mas
tarde.

El Sindicato se Reagrupa para colocar una
Guerrilla en Havana, La Habana y Pinar del
Rio (baja sus Recursos a 11), entonces
ejecuta Beneficio para afadir marcadores
de Dinero a las Guerrillas de Pinar y
Havana.

res y dinero!

jEnviad armas, homb

ALTO. Lee por favor las secciones de las
reglas 4.5.1 a 4.5.2 para averiguar de
donde sacaron los pistoleros de Jeff estas
cantidades de Dinero.

Importante: Los Insurgentes operan de
manera diferente los unos de los otros; por
ejemplo, el Sindicato y los otros
Insurgentes Reagrupan de manera un tanto
diferente. Asegurate de comprobar la hoja
de tu Faccion en el Desplegable.

Pinar es un poco un refugio para gangsteres
en este momento, porque ni el 26Julio ni el
Directorio pueden Reagruparse donde hay
Apoyo Activo para el Gobierno, pero el
Sindicato si que puede.

Modifiquemos la Elegibilidad: el Gobierno
y el 26Julio vuelven a ser Elegibles para la
siguiente carta, asi que mueve sus cilindros
a la izquierda a “Elegible”. Debido al
Evento, el Directorio también pasa alli,
quedando so6lo el cilindro verde del
Sindicato en la casilla de No Elegible.



Las Villas

Rl

h
|

Ineligible
Factions

Las fuerzas de campariia del DR, formadas
en el corazon de Cuba.

Ahora ya conoces la rutina para jugar la
siguiente carta, Sinatra; en el mazo estd ese
sinvergiienza, Rolando Masferrer. Aunque
el Sindicato es el que estd mas a la
izquierda en Sinatra, esta No Elegible, asi
que la siguiente Faccion a la derecha... jel
Directorio es (otra vez) la 1* Elegible!
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Carta jugada En el mazo
Karl (Directorio): Puesto que el Sindicato
jugo Op como 2° Faccion y ahora es No
Elegible, no me preocupa que se disparen
estos eventos y puedo optar por Op mds
Actividad Especial completas. Creo que
quiero pasar los dos siguientes turnos
Reagrupando, lo que me conseguiria una
nueva base en el tablero. Por desgracia, no
tengo tantos recursos como los otros
jugadores, asi que creo que tengo que
aprovecharme de la oportunidad de
Subvertir donde pueda.

ALTO. Lee por favor la seccion de las
reglas 4.4.1 para saber lo que el
movimiento rebelde de Karl tramaba en
Oriente.

Asi que el Directorio gast6 2 Recursos para
Reagrupar (adelante, coloca Guerrillas
amarillas como se muestra), pero los
recuperd Subvirtiendo en Oriente como
Actividad Especial: cumplia el requisito de
tener Control DR alli para la Subversion.
Como bonificacion, el Directorio enfrio el
entusiasmo local por la oposicion dirigida
por el 26Julio: quita la ficha de Oposicion
Pasiva de Oriente (ahora Neutral) y baja
OposiciontBases 2 en el contador, pasando
de “8” a “6”. Finalmente, pon el cilindro de
Elegibilidad amarillo en la casilla “1?
Faccion Ops + Actividad Especial” (/st
Faction Ops + Special Activity) de la
Secuencia de Juego.

El Gobierno es la 2* Elegible, pero pasa.
Baja el cilindro azul al area de “Pase”
(Pass). Cuando el Gobierno pasa, no hace
nada, pero recoge ganancias por valor de 3
Recursos (“13” a “16” en el contador del
borde del tablero).

Puesto que el Gobierno paso, el 26Julio
pasa a ser la 2* Elegible. jTambién pasa!
Los Insurgentes so6lo ganan 1 Recurso
cuando pasan, asi que los Recursos del
26Julio suben a “10”.



(Por qué narices decidieron ambos
jugadores pasar cuando podrian haber
optado por mover?

Jeff (disefiador): Con Rolando Masferrer

en  camino, el  Gobierno  pasa,
presumiblemente  para  ejecutar  un
poderoso evento de “Impulso

Gubernamental” de efecto duradero; y con
la expectacion de que el Gobierno coja el
evento, el M26 pasa para aprovecharse de
la  Operacion y Actividad Especial
completas que recibiria. Por desgracia, los
hados estan contra ambos, y la siguiente
carta revelada es Propaganda!, lo que
terminaria rdpidamente el Impulso del
Gobierno.

ALTO. Lee las reglas 5.3 y 5.4 sobre
Eventos con efectos que duran mas alla del
uso de esa carta.

Sigamos ahora y cambiemos las cartas:
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En el mazo

Carta jugada

Colleen  (Gobierno): La carta de
Propaganda siempre sale dentro de las 13
primeras cartas. No habian muchas
probabilidades de que saliera tan pronto,
pero he tenido mala suerte. El evento
Rolando Masferrer sélo dura hasta la
Ronda de Propaganda, asi que no tiene
sentido cogerlo ahora. Después de la
Ronda de Propaganda, todas las facciones
se vuelven a poner Elegibles, asi que no
tiene sentido pasar tampoco.

Necesito toda la ayuda que pueda
conseguir, asi que cogeré 1° Faccion Op
con Actividad Especial. Necesito colocar
mds fuerzas en el tablero. Si hago Barrido,
no tendra efecto porque las guerrillas
volverdn a estar ocultas en la Ronda de
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Propaganda. La eleccion es

Entrenar.

mejor

Puedo ahora Transportar como Actividad
Especial. La usaré para mover Tropas a
Pinar del Rio, de manera que pueda tomar
el Control y Malversar fondos del
Sindicato.

ALTO. Puesto que el Gobierno estd
haciendo planes sabiamente, hagamos lo
mismo. Lee por favor toda la seccion 6 de
las reglas, referente a la Ronda de
Propaganda.

Estupendo. Ahora que ya sabes lo que esta
planeando el Gobierno, esto es lo que hace
(por favor, coloca y mueve las fuerzas y
modifica los cilindros de Recursos y
Elegibilidad conforme avanzamos). El
Gobierno Entrena para afiadir 4 Policias en
Havana, 4 Tropas en Las Villas y 3 Policias
en Santiago, gastando un total de 6
Recursos (3 areas a 2 Recursos cada una
porque la Alianza Estadounidense estd en
Firme) quedandole 10. EI Gobierno
transporta entonces 3 Tropas de Havana a
Pinar del Rio, cambiando esa provincia de
Control del Sindicato a Control del

Gobierno. El cilindro azul de Elegibilidad
se coloca en “Ops con Actividad Especial”.

¢Es esto contrainsurgencia o simplemente
corrupcion?

El DR es No Elegible, asi que el 26Julio se
convierte en la 2 Elegible en Rolando...

Steve (26Julio): Aunque la Actividad
Especial del Gobierno creo la posibilidad
de Malversacion durante la Ronda de
Propaganda, jtambién hizo posible que yo
cogiera el Evento! La brutalidad de esas
tropas que movieron a Pinar del Rio
conduce a la oposicion tanto en Pinar como
en La Habana.



La Habana y Pinar del Rio se cambian a
Oposicion Pasiva. Oposicion + Bases sube
a “8”, y Apoyo Total baja de “3” a un
abismal “1”. El cilindro rojo de Elegibilidad
se pone en “2* Faccion OpLim o Evento”
(2nd Faction LimOp or Event).

Jeff: Colleen podria haber colocado
policia en Las Villas con su Operacion de
Entrenamiento, lo que le hubiera permitido
hacer una Accion Civica durante la carta
de Propaganda, pero quizas decidio que ya
tenia bastante que hacer con Havana
estando en Neutral y el Apoyo cayendo
hasta “1”. Las Tropas de Las Villas
dificultaran  que  cualquiera de las
Facciones Insurgentes tome el control alli.
Buen trabajo por parte de Steve aprovechar
la version sin sombrear del Evento para
ganar oposicion adicional en Pinar y La
Habana.

Ok, como siempre tras resolver una carta,
pon encima la nueva y revela otra.
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Carta jugada En el mazo
Ahora coge la hoja de Secuencia de Juego y
mira en su parte inferior, que lista los pasos
de la Ronda de Propaganda. En el tablero,
ve y cambia el marcador “Prop Card” a la
primera casilla del contador de Ronda de
Propaganda, “¢Victoria?”  Conforme
progresamos, puedes ir moviendo ese
marcador, para que sepas por donde nos
quedamos si te tomas un descanso.

Victoria? Las condiciones de victoria, con
las que ya te has familiarizado por la casilla
en la esquina inferior derecha de las hojas
de Faccion, se describen en la seccion 7 de
las reglas. Siendo tan pronto, ninguno de
los jugadores estd muy cerca —como
muestra la posicion de los marcadores de
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victoria comparada con los umbrales de
victoria en color en el contador del borde
del tablero—, asi que sigamos.

Recursos. El Gobierno obtiene 8 Recursos
por sus Centros Economicos sin Sabotear,
mas 15 de la Ayuda, por un total de 23
recursos, que sumados a los 10 que tiene
alcanzan 33. El 26Julio obtiene 1 Recurso
por su Base y tiene ahora 10. El Directorio
obtiene 4 porque tiene fichas en 4 casillas,
alcanzando un total de 9.

El Sindicato obtiene 4 Recursos por 2
Casinos abiertos, pero el Gobierno
Malversa 2 de esos Recursos del Sindicato
por el Casino abierto en Havana y otros 2
Recursos por el Casino abierto en Pinar del
Rio: ambas casillas estan Controladas por el
Gobierno. Asi que, jtodos los beneficios
normales de los Casinos fueron a parar a
Batista! Sube los Recursos azules a 37. Por
suerte para el Sindicato, también acumuld
algunos beneficios en Dinero en metalico, 2
marcadores que ahora debe depositar,
decidiendo hacerlo a cambio de 6 Recursos
cada uno. (Jeff podria haber usado los
marcadores para colocar nuevos Casinos en
su lugar, puesto que habia sitio para
apilarlos en las casillas con Dinero).

En resumen, los Recursos quedan ahora:
Gobierno 37, 26Julio 10, Directorio 9, y
Sindicato 23.

Se  comprueba ahora la  Alianza
Estadounidense. Puesto que el Gobierno no
ha conseguido mantener el Apoyo por
encima de 18, EE.UU. pasa a “Reluctante”.
El gobierno tendrda que pagar ahora 3
Recursos por cada casilla en la que opera, y
pierde 10 de Ayuda (que baja a 5).

Colleen  (Gobierno):  Ahora  puedo
aumentar el Apoyo en Ciudades o
Provincias en las que tenga tanto Tropas
como Policia. El coste es de 4 Recursos por
marcador de Terror y entonces 4 por cada
incremento  hacia Apoyo Activo. Es
importante dejar Recursos para el siguiente
turno. El Gobierno no puede hacer nada
sin dinero. Aumentaré el apoyo en las
ciudades principales.



Apoyo. El Gobierno compra Acciones
Civicas en Havana -2 niveles hasta Apoyo
Activo— y Camagiiey (Ciudad)— 1 nivel
hasta Apoyo Activo. Las Acciones Civicas
cuestan 4 Recursos por marcador de Terror
eliminado o por nivel de Apoyo
modificado: un total de 3 Acciones Civicas
por 12 Recursos, de manera que los
Recursos del Gobierno bajan de 37 a 25. El
Apoyo Total se recupera hasta 14.

Puesto que el 26Julio no tiene casillas que
Controle en las que pudiera aumentarse la
Oposicién, pasamos a Respaldo de
Expatriados: el DR obtiene
automdticamente  un  Reagrupamiento
gratuito como parte de la Ronda.

Karl (Directorio): Estaba planeando
Reagruparme pronto para conseguir una
Base en Oriente, asi que lo haré ahora. Me
gustaria tener mas de una Guerrilla alli
para proteger la Base, pero tendré que
esperar. El siguiente Evento es también
aparentemente demasiado bueno como
para dejarlo pasar. Esto puede ser un poco
arriesgado, pero veremos como sale.

Se anade una Base del Directorio a Oriente
y se retiran 2 Guerrillas del Directorio.
Pob+Bases DR aumenta a “4”.

Colleen (Gobierno): Ahora tengo que
Redesplegar Tropas que no estén en
Ciudad o que estén en casillas sin Bases.
Todo lo de Pinar debe irse. Moveré algo de
Policia a Las Villas para poder usar
Acciones Civicas en el futuro.

Redespliegue. Las 3 Tropas de Pinar del
Rio vuelven a Havana, y 2 Policias mueven
a Las Villas (1 de Santiago de Cuba y 1 de
Havana). Adicionalmente, el Gobierno
elige Redesplegar 1 Tropa de Havana a
Camagiiey Ciudad.

Reinicio. Es el final de la Ronda de
Propaganda, asi que mueve todos los
cilindros de Elegibilidad de nuevo a al
casilla “Elegible”. Retira todos los
marcadores de Terror (y cualquier Sabotaje,
pero no tenemos ninguno). Si tuviésemos
algin Evento de “Impulso Gubernamental”
vigente, lo descartariamos e iria al mazo de
descartes. Pon todas las Guerrillas Ocultas
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(el lado con relieve bocabajo), abre todos
los Casinos cerrados, y modifica el
marcador de “Casinos Abiertos” en el
contador del borde del tablero de “2” a “3”
por el casino de La Habana que se ha vuelto
a abrir. jVolvemos a los Eventos!

Consejo: Conforme acabas una Ronda de
Propaganda,  deja las  cartas de
Propaganda a un lado del monton de cartas
jugadas para mostrar cudntas han tenido
lugar.
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Carta jugada En el mazo

El Directorio es Elegible...

Karl (Directorio): Voy a coger el Evento,
incluso si esto me convierte en una victima
de Los Doce. Si ocurre eso, estoy deseoso
de sobornar al Sindicato para que no deje
al Gobierno escoger la opcion de jugar el
Evento.

Puesto que pasarad bastante tiempo hasta la
siguiente carta de Propaganda, busco
consolidar mi posicion entre Las Villas y
Oriente. Eso es 5 de poblacion, que es la
mitad de lo que necesito para la victoria.
Parece que es algo por lo que vale la pena
luchar.

jEstudiantes cubanos se convierten en
guerrilleros del Escambray!



Anade 2 Guerrillas y una Base amarillas a
Las Villas debido a la ejecucion por parte
del Directorio de la parte sin sombrear del
Evento Fauré Chomon.

El 26Julio es la 2% Elegible en la carta...

Steve (26Julio): De nuevo, aprovecharé la
oportunidad para Aterrorizar y Secuestrar
antes de que la pierda. Terror en La
Habana y Santiago de Cuba y Secuestro al
Sindicato en La Habana.

P, R
\_\aanhagﬂ §7,
“de-Cube”

El terror del 26Julio silencia a los
adversarios locales pro-gobierno y permite
florecer la oposicion.

La tirada para Secuestro es esta vez un “5”,
asi que transfiere 5 Recursos del verde al
rojo. El 26Julio tiene ahora 13 Recursos
(comenz6 con 10, gastd 2 para Terror, y
gandé 5 del Secuestro) y el Sindicato 18.
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Carta jugada En el mazo
Volvemos a The Twelve, estando ambos
grupos rebeldes elegibles. ..

Jeff (Sindicato): Fracasé en el intento de
negociar un pacto lo suficientemente jugoso
con el Directorio, asi que como el
Gobierno ha ofrecido limpiar a los
insurgentes de los alrededores de los
casinos, no me preocupare en mantener
feliz al Directorio. Esperaba conseguir que
el Directorio o el Gobierno jugaran el
siguiente Evento a mi favor, pero no vale la
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pena esperar “Turismo” por 3 Recursos en
este momento. En lugar de eso, expandiré
mi  imperio construyendo Casinos en
Havana y Pinar, y sacando Beneficios de
ambos lugares.

El Sindicato elige Construir como Op (un
tipo de Operaciéon que es Unico de esta
Faccion) y Beneficio como Actividad
Especial, pagando 10 Recursos por 2
Casinos nuevos pero todavia cerrados. Solo
el Control importa para la Construccion: el
Sindicato puede ignorar la Oposicion
popular. Coloca un disco verde (con la cara
con relieve bocabajo) en Pinar y otro en
Havana, y un marcador de Dinero bajo una
Guerrilla verde en cada uno de esos sitios.
Los Recursos del Sindicato pasan de 18 a 8.

El Gobierno es la 2* Elegible...

Colleen (Gobierno): Mirando lo que viene,
el evento “Turismo” es bastante bueno
para mi, pero también ayuda al Sindicato,
que parece que lo estd haciendo bien por
ahora. La parte de “Ugly American” daria
realmente al 26Julio ademas de a mi, asi
que no me preocupa demasiado que se
Jjuegue contra mi. Asi que jugaré en este
turno. Puesto que me cuesta un poco mds
deshacerme de las Guerrillas de las
montarias, cogeré el Evento actual y mataré
a dos de las Guerrillas del Directorio en
Las Villas segun el texto sombreado de
“The Twelve”.
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Jeff: Siempre es agradable poder usar los
Eventos para que hagan tu trabajo por ti.
En este caso, Colleen puede amenazar al
DR sin gastar Recursos, obligando al
Directorio a Reagruparse en su siguiente
turno.
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Carta jugada En el mazo

Hablando del cual...

Karl (Directorio): Con la pérdida de estas
Guerrillas, creo que deberia reforzar mi
posicion con mas Guerrillas. El Gobierno
va a acabar quedandose sin Recursos al
final, asi que mejor me aseguro de que
estoy en posicion de matar Bases si es
necesario. A largo plazo, estoy intentando
que crezca el drea que el DR influencia.
Creo que tengo un monton de objetivos en
donde los otros jugadores pueden atacarme
en los que parezca que soy una amenaza, y
perder una Base aqui o el Control de una
casilla alli no me supondra demasiado.

El Directorio se Reagrupa en Matanzas, Las
Villas, Camagiiey Provincia y Oriente,
afiadiendo fichas igual a las Bases mas la
Poblacion en cada (o 1 si no tiene Base).

Su Actividad Especial es Subvertir en
Oriente para recuperar 2 Recursos. Como
Oriente ya es Neutral, no hay cambio en el
Apoyo/Oposicion.  Los  Recursos del
Directorio bajan a 7 (comenzaron en 9, se
gastaron 4 para reagrupar en cuatro casillas,
y después se recuperaron 2 con la
Subversion en Oriente, que tiene 2 de
poblacion).

Steve (26Julio): Bueno, como Colleen
senialo, el Evento Ugly American me daria
tanto a mi como a ella. Asi que creo que
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resolveré una Op Limitada para Reagrupar
en Pinar del Rio.

Le toca al 26Julio y afiade una Guerrilla en
Pinar del Rio. Los Recursos del rojo bajan
de 13 a12.

El cilindro de Elegibilidad amarillo, en “1?
Faccion Op con Actividad Especial”, y el
rojo, en ‘“2* Faccion OpLim o Evento” se
mueven a “No Elegible”.
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Carta jugada En el mazo

El Sindicato es la 1* Elegible...

Jeff (Sindicato): La decision de si jugar
Ops o Evento es muy sencilla aqui. Si el
Gobierno estuviese en posicion de ganar la
partida, podria bloguear ~Ambassador
Smith. Puesto que va a ser muy dificil para
Colleen conseguir una victoria automatica
durante la proxima carta de Propaganda
(lo que requiere no solo mas Apoyo Total,
sino conseguir el Apoyo Activo en las 3
Ciudades), creo que puede usar la carta
para Ops y Actividad FEspecial sin
arriesgarme.

Pero... ;qué combinacion elegir? Tengo
algunas opciones de construccion de
Casino bastante buenas en Camagiiey o
posiblemente Las Villas, pero con mis bajos
Recursos gracias al Secuestro del 26Julio y
mi atracon constructor no puedo ser
demasiado ambicioso.

Por desgracia, la Guerrilla que ha
Reagrupado el 26Julio en Pinar es un serio
problema. Podria Construir y usar la
Actividad Especial Proteccion con algunas
Tropas para proteger mis Casinos de los
Ataques, pero eso no impedira a Steve que
Aterrorice y Secuestre, o incluso que
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Embosque a mi Guerrilla y se lleve mi
Dinero. La ruta mas segura es entonces
dariar al M26 por medio del Soborno para
eliminar su Guerrilla de Pinar.

Para mi Operacion, Marcharé con mi
Guerrilla y su Dinero de Havana a la
relativa seguridad de La Habana. También
podria Marchar con la Guerrilla con el
otro marcador de Dinero de Pinar del Rio
a La Habana gratuitamente (porque el
destino ya estaria pagado), pero prefiero
no tentar demasiado a los otros jugadores
ubicando mi Dinero junto.

Los Recursos del Sindicato bajan de 8 a 4
(3 Recursos por el Soborno —la unica
Actividad Especial que cuesta Recursos— y
1 para Marchar a un area).

Colleen (Gobierno): Me encuentro dividida
en cuanto a qué hacer en esta situacion. Mi
objetivo principal es Barrer y Asaltar a
todas las Guerrillas que estan en las
casillas en las que estoy yo, pero solo
tendria una Op Limitada. El Evento es muy
bueno para mi y podria hacer que fuera
mas barato realizar acciones este turno, y
ayuda al Sindicato. Cogeré el Evento,
puesto que promueve una estrategia de
partida mas larga y no creo que gane en
este turno.

La ejecucion del Evento Ambassador Smith
por parte del Gobierno devuelve la Alianza
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con EE.UU. de “Reluctante” a “Firme” de
nuevo, la Ayuda de 5 a 14, y los Recursos
del Sindicato de 4 a 11 (anadiendo lo menor
de +9 o la mitad de la ayuda, redondeando
hacia abajo).

Los cilindros del 26Julio y del Directorio
vuelven a “Elegible”...

Pinar, el paraiso de los gdngsteres,
defendido.

El 26Julio afade 4 Guerrillas en Sierra
Maestra (jsu Reagrupamiento coloca el
DOBLE de las Bases y Poblacion
presentes!), 1 en Oriente, 1 en Camagiiey
Provincia, 1 en Las Villas, 1 en Matanzas, 1
en Habana y 1 en Pinar del Rio. Eso es
Reagrupamiento en 7 casillas a 1 Recurso
cada una, de manera que los Recursos del
26Julio bajan de 12 a 5.



Causando mas
dafio, jSteve se
Infiltra en las
fuerzas Policiales
en Las Villas!
Retira 1 Policia
| alli a Disponibles
del Gobierno y
coloca 1 Guerrilla
roja en su lugar
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El Gobierno tiene linea
con Washington.

Karl (Directorio): Una Op Limitada no me
ayuda en mucho. Creo que el proximo
Evento sera tentador para que el Gobierno
cambie la ultima Ciudad de Oposicion
Activa a Apoyo Activo. Asi que cuento con
conseguir una Op + Actividad Especial
completa en el siguiente turno.
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Carta jugada En el mazo

El Directorio, 2* Elegible, pasa y recibe +1
Recurso. Mueve el cilindro de Elegibilidad
amarillo a la seccion inferior “Pase”, para
mostrar que el DR seguira Elegible en la
siguiente carta. Los Recursos del Directorio
pasan a 7. Al estar tanto el Gobierno como
el Sindicato No Elegibles, la carta termina.

Colleen (Gobierno): Parece una pérdida de
tiempo coger el Evento solo para que el
M26 lo deshaga con el siguiente evento,
pero parece que es la mejor jugada para mi
ahora.

El Gobierno juega el Evento: El plan de los
rebeldes para una huelga general fracasa y
Santiago de Cuba cambia a Apoyo Activo.
El jugador del Gobierno conferencia con su
aliado del Sindicato y acuerda también que
se abra el Casino cerrado de Pinar del Rio.
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Cambia el Apoyo Total a “16” y Casinos
Abiertos a “3”.

El M26 se une a la lucha en Las Villas.

El Directorio —que sigue elegible al pasar
en FEulogio Cantillo- es ahora la 2°
Elegible. Puesto que el Gobierno, 1?*
Elegible, ejecutdé el Evento, el DR tiene
ahora Operaciones + Actividad Especial
completa a su disposicion...

Karl (Directorio): Tengo la impresion de
que el M26 y el Sindicato lo estan haciendo
muy bien en esta partida. Voy a caer con

fuerza sobre el 26M para que no
presenciemos como un monton de
Terrorismo  cambia las  casillas a
Oposicion. Solo  puedo  eliminar la

Oposicion (o el Apoyo) por medio de
Actividades Especiales o Terror, lo que no
me ayudara a ganar la partida. Asi que
atacaré a Camagiiey, Oriente, Matanzas y
Las Villas, usando la Emboscada en
Matanzas.
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Carta jugada En el mazo

La Emboscada en Matanzas elimina a la
Guerrilla roja que esta alli y afade una
Guerrilla Oculta del Directorio y, con ello,
el Control DR (Pob + Bases DR a “6”).



jLos rebeldes rivales luchan por el control!

Karl tira ahora por sus ataques. En Las
Villas necesita 4 o menos (el nimero de sus
Guerrillas), pero saca un 6. En Camagiiey
necesita un 3 o menos, pero saca otro 6. En
Oriente necesita también sacar 4 o menos, y
esta vez saca un 4, matando a la Guerrilla
del M26 que hay alli. Todas las Guerrillas
del Directorio en las casillas Atacadas se
vuelven a su cara Activa. Los Recursos del
Directorio bajan de 7 a 3.

Jeff: Es interesante que Karl decidiera
intentar retrasar al 26Julio en este
momento. El peligro es que, con la mayoria
de sus Guerrillas ahora Activas, el
Gobierno pueden entrar en accion y acabar
con Las Villas.
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En el mazo

Carta jugada

Steve (26Julio): El FEvento “Espin”
presenta una interesante decision para mi.
Oriente me proporcionaria 2 puntos mds en
Oposicion que Santiago e impediria
temporalmente que el DR construyera otra
Base alli. Pero si dejo Santiago con Apoyo
Activo, el Gobierno se queda a 3 puntos de
ganar y puede llegar con una Accion Civica
en las Villas si gana el Control. Me alegra
que el DR fallara su Ataque, porque el éxito
le hubiese dado al Gobierno el Control alli.
Al menos, ahora debe luchar por él. Asi que
cambiaré Santiago. Con el marcador de
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Terror alli, serd caro para el Gobierno
devolverla al Apoyo Activo

El cilindro del 26Julio se coloca en “1?
Faccion Evento”. Santiago de Cuba pasa a
Oposicion Activa. El Apoyo Total pasa a
“13”. Oposicién + Bases a “10”.

El Sindicato es ahora la 2° Elegible y puede
escoger Ops con Actividad Especial. ..

Jeff (Sindicato): El Sindicato tiene varias
opciones interesantes aqui. Tal y como
menciona Steve, el Gobierno estd
acercandose a la victoria automatica, pero
él acabo con esa amenaza de manera
efectiva. Karl y Steve son ahora las
mayores amenazas. Steve puede anadir
cuatro Oposiciones mds por medio del
Terrorismo, asi que quiero dariarle y
denegarle el acceso a mi Dinero.
Alternativamente, podria hacer un trato
con el 26Julio para dejar mi Casino abierto
a cambio de uno mis marcadores de
Dinero.
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Cuba occidental, finales de 1957 ...

Asi que, jcudl es la mejor jugada para el
Sindicato  aqui?  Asumiendo que no
podamos hacer un trato con Fidel,
(podemos mantener ambos marcadores de
Dinero fuera de peligro? ;Y qué pasa con
“Rebel Air Force”?

iTe lo dejamos a ti! Gracias a Karl, Colleen
y Steve por explicar sus estrategias.
Esperamos que este tutorial te haya
resultado una introduccion 1til y entretenida
a CUBA LIBRE. Continta desde aqui si



quieres o jdespliega una nueva partida para
reescribir la historia!

Jugadores de Andean Abyss: ;comenzad
aqui!

Cuba Libre presenta muchos pequefios
cambios con respecto al Volumen I de la
Serie COIN, Andean Abyss, asi que
asegurate de consultar las Reglas del Juego.

Esta seccion resume los principales
cambios para que puedas jugar
rapidamente.
Gobierno

En lugar de EI Presidente, el
Gobierno cubano esté sujeto al
contador de Alianza
Estadounidense, que
determina cuantos Recursos por casilla le
cuestan sus Operaciones, los niveles de
Ayuda, y si los Ataques Aéreos estan
disponibles (6.3.1).

La Accion Civica es mas cara, 4 Recursos
por marcador de Terror o modificacion
(6.3.2).

Los  Centros Econémicos (1.3.4)
reemplazan a las Lineas de
Comunicaciones; el Gobierno los defiende
con Operaciones similares a las Patrullas
llamadas Guarniciones (3.2.2).

Una Actividad Especial menos flexible,
Transporte  (4.2.1), reemplaza al
Transporte Aéreo, y una especie de Terror
Gubernamental llamado Represalia (4.2.3)
reemplaza a Erradicar.

El Gobierno cubano no se beneficia de
mejoras de Capacidades duraderas, sino que
tienen Eventos de Impulso a su disposicion
(5.4).

La Victoria del Gobierno durante una
Ronda de Propaganda precisa no solo
Apoyo Total, sino que todas las Ciudades
estén en Apoyo Activo (7.2).

26 de Julio
El Movimiento 26 de Julio (también
llamado  “M26”) tiene Operaciones,
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Actividades  Especiales y
objetivos de Victoria similares
a los de las FARC en Andean
Abyss.

26 July
Contrl

T

En donde ha establecido Bases, puede
Reagrupar guerrilleros para su causa
incluso mas rapidamente (3.3.1).

En lugar de Extorsionar Recursos al pueblo,
puede Infiltrarse en las inestables fuerzas
Gubernamentales para tomarlas desde
dentro (4.3.1).

En lugar de Impulsos Insurgentes, el 26 de
Julio y las otras Facciones Insurgentes
tienen Capacidades duraderas (5.3), muy
parecidas a las del Gobierno en Andean
Abyss.

Directorio
““nn ° El Directorio Revolucionario
Contred (o “DR”) opera de manera
similar a las AUC en Andean
. #  Abyss, pero con un objetivo de
Victoria diferente: debe construir Bases y
Controlar a la Poblacion (7.2-.3). Lleva la
cuenta del Control de todas las Facciones a
lo largo de la partida (1.7).

El Directorio también difiere en cuanto a
que apunta hacia el centro del espectro
politico, siendo capaz de Reagrupar no
solo en casillas Neutrales, sino también en
casillas con Oposicion o Apoyo Pasivos
(3.3.1).

Ademas, la poblacion en Oposicion y las
Guerrillas rivales no activardn a las
Guerrillas DR que Marchan a sus areas
(3.3.2).

En areas rurales (“Provincias” en Cuba, en
lugar de Departamentos), el Directorio, en
lugar de Extorsionar Recursos, puede
Subvertir a la poblacion local que Controla
para conseguir Recursos y eliminar el
Apoyo al Gobierno o la Oposicion a favor
del M26 (4.4.1).

Sindicato
C n La Faccion del Sindicato
ejerce algunas actividades y
persigue  condiciones  de




victoria similares a las de los Carteles en
Andean  Abyss, pero con importantes
diferencias.

Las Bases del Sindicato son Casinos que no
pueden ser eliminados por las acciones de
otras Facciones (14.4-.5). Sin embargo,
pueden ser Cerrados y deben de estar
Abiertos para contar para Control,
Reagrupamiento, Ingresos y Victoria.

El Reagrupamiento del Sindicato sélo
coloca Guerrillas individuales (3.3.1). El
Sindicato no Reagrupa nuevos Casinos,
sino que debe Construirlos, una Operacion
unica del Sindicato que reemplaza el
Ataque y que nunca es gratuita (3.3.5,
3.1.2).

El Control de los Casinos por parte de otras
Facciones les permitira a éstas Malversar
las ganancias en Recursos del Sindicato
(6.2.3).

El Sindicato tiene una fuente de ingresos
adicional: suficiente presencia en Ciudades
y Centros Econémicos (6.2.2, 1.3.4).

La Actividad Especial del Sindicato
Beneficio coloca marcadores de Dinero,
igual que el Procesamiento coloca
Cargamentos de los Carteles en Andean
Abyss, con el giro de que el Gobierno
corrupto puede retener Dinero igual que los
Insurgentes (4.5.1-.2, 6.2.4).

Los Casinos son mas dificiles de expandir
que la produccién de coca, asi que no hay
actividad de Cultivar. En su lugar, el
Sindicato puede hacer que el Gobierno
corrupto sitie fuerzas que protejan sus
Casinos (4.5.3).

Facciones Sin Jugador

La Seccion 8.0 de las reglas tiene muchos
cambios importantes y deberian ser
revisados en su totalidad si se van a usar
Facciones Sin Jugador. Al contrario que en
Andean Abyss, las 4 Facciones tienen cartas
de flujo para Facciones Sin Jugador. 3
jugadores pueden dejar que el sistema de
juego maneje 1 de las 4 Facciones y similar.
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Gobierno

Situacion. El Gobierno de Cuba
@ bajo el dictador Fulgencio Batista
ha presidido un pais cada vez mas
rico, pero los beneficios de ese boom
econdmico sélo han sido visitados por unos
pocos cubanos ricos y compinches del
Presidente. La estrecha relacion entre
Batista y el Sindicato Estadounidense ha
producido al Dictador grandes cantidades
de dinero y ayudado a fundar la policia
secreta de Batista. Manteniendo al
Presidente en el poder, el gobierno de los
Estados Unidos estd empezando a
plantearse su inversion y ha estado
presionando a Batista para que se haga a un
lado.
Objetivo. Aprovecharse de la fuerte
posicion inicial y derrotar a los insurgentes
antes de que se establezcan. Mantener el
control de las ciudades y buscar ganar
apoyo en unas pocas provincias selectas.
Herramientas. Tus tropas son las fuerzas
mas poderosas del juego. Elige tus cartas de
impulso cuidadosamente (activar una carta
de impulso justo antes de la Carta de
Propaganda es un desperdicio) y maximiza
su uso. Tus fuerzas no son apropiadas para
las Acciones Civicas, asi que piénsatelo
bien antes de gastar recursos en ellas.
Aprovecha cualquier oportunidad para
mantener alta la Alianza con EE.UU.
Tratos. El Sindicato puede proporcionarte
una de las mas valiosas herramientas del
arsenal: Dinero. Este te permitird Barrer y
después Asaltar en una sola casilla.
Consejo. Las alianzas temporales con los
insurgentes del 26Julio o del Directorio
pueden ser valiosas hacia el final de la
partida, cuando tus posibilidades de victoria
parezcan sombrias.

26 de Julio
Situaciéon. El movimiento de
guerrillas 26 de Julio ha

desembarcado cerca de la punta

oriental de Cuba, y después de
varios escapes por los pelos, ha establecido
una base en Sierra Maestra. También han
logrado apoyo de grupos del exterior de La
Habana y de la ciudad de Santiago de Cuba.
Inicialmente, los hombres de Castro deben
consolidar sus fuerzas y entrenar su ejército



mientras desorganizan las fuerzas del
Gobierno. Generalmente, la faccion del 26
de Julio necesitara aliarse con las dispares
fuerzas del Directorio para evitar que el
Gobierno logre ganar a comienzos de la
partida.

Objetivo. Cultivar tanta oposicion contra el
régimen de Batista como sea posible, a la
vez que se aprovechan también todas las
oportunidades para dificultar las cosas a las
facciones rivales.

Herramientas. Tienes dos  grandes
ventajas. Primero, puedes reagrupar a un
mayor numero de guerrillas que las demas
facciones. Segundo, el Terror aumentara la
oposicion al Gobierno incluso hasta el
punto de la oposicion activa. Especialmente
combinando actividades especiales como
Infiltracion y Secuestro, el 26 de Julio
puede acercarse a la victoria y dafiar a sus
oponentes a la vez.

Tratos. Inicialmente, intenta trabajar con el
Directorio para dejar al Gobierno por
debajo de su margen de victoria.
Posteriormente, cuando cada faccion luche
para si misma, una alianza con el Sindicato
puede proporcionar acceso a dinero a
cambio de dejar las propiedades de la mafia
en paz.

Consejo. Una capacidad a comienzos de la
partida puede abrir muchas opciones
posteriormente, pero coger muchas
capacidades puede hacerte desperdiciar
valiosas operaciones.

Directorio

Situacién. El Directorio

Revolucionario —un grupo rebelde

de estudiantes fundado por José
Antonio  Echeverria—  también  esta
combatiendo a Batista, pero difiere del 26
de Julio en sus tacticas y objetivo. El
Directorio es extremadamente vulnerable al
principio. Aunque comienza con guerrillas
urbanas en La Habana, estas son a menudo
los objetivos iniciales del Gobierno. A
veces, ciertos eventos tempranos pueden
ayudarte a desarrollar tu posicion, pero
otras puede que tengas que abrirte camino
cuidadosamente para establecer una Base
en la Cuba central.
Objetivo. Controlar ~ una  porcién
significativa de Cuba a la vez que construir
un ejército potente.
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Herramientas. El Directorio so6lo necesita
una pequefia modificacion en el Apoyo o en
la Oposicion para reagrupar guerrillas (se
reagrupa con Apoyo u Oposicion Pasivos),
asi que tus guerrillas pueden disputar
rapidamente areas que queden vulnerables
debido a eventos o a actividad enemiga. Si
ganas el control de una casilla, puedes
consolidar rapidamente tus ganancias con la
Actividad Especial Subversion.

Tratos. Tendras que trabajar con la faccion
del 26 de Julio al principio de la partida,
pero estate abierto a cooperar con cualquier
faccion posteriormente. Si Castro se hace
demasiado fuerte, puede que descubras que
es necesario pactar con el diablo Batista.
Consejo. Tu débil posicion puede ser
utilizada a tu favor, administrando tus
recursos y atacando donde surja la
oportunidad. En las areas rurales que
controles, la actividad Subversion puede ser
muy poderosa para hacer frente al 26Julio o
al Gobierno con el populacho.

Sindicato
Situacion. La Mafia
estadounidense habia estado

buscando un refugio del sistema de
Justicia de los Estados Unidos
durante décadas y encontraron lo que
creyeron el lugar perfecto en Cuba. El
presidente cubano era un amigo que
deseaba hacer la vista gorda al crimen
organizado a cambio de una cortada
generosa.  Incluso  sus  compafieros
insurgentes fueron contemplados como
oportunidades para hacer dinero, puesto que
la revolucion les dio la oportunidad de
vender armas a los rebeldes y de mantener a
Batista dependiente del dinero malversado a
través de las ganancias de los casinos.
Objetivo. Expandir tu imperio de casinos
mientras acumulas tantos recursos como sea
posible.
Herramientas. El dinero de los beneficios
de los casinos es la herramienta mas
importante del arsenal del Sindicato. El
dinero puede ayudar a construir nuevos
casinos, afladir recursos si se mantienen
hasta la Fase de Propaganda, o ser usado

para comprar Operaciones Limitadas
adicionales. Pasarle dinero a otro jugador
puede ayudar a mantener relaciones
amistosas.



Tratos. Ayuda al Gobierno lo suficiente al
principio, pero no tanto como para
proporcionarle una victoria temprana.
Ofrece al Gobierno dinero a cambio de que
limpie a los rebeldes de las mismas casillas
que tus casinos. Mas tarde, el Directorio o
el 26Julio pueden ayudarte a mantener los
casinos abiertos, asi que busca tus aliados
donde quiera que puedas.

Consejo. S¢é diplomaticamente activo.
Sefiala cada “buena obra” que hagas a los
demas jugadores y distribuye el dinero para
ganar favores. Ten cuidado con tomar la
delantera demasiado pronto, puesto que el
Sindicato puede ser un blanco facil para el
secuestro o el asesinato.

Notas de Estrategia para el Gobierno
por Joel Toppen, adaptado de Andean Abyss

A continuacion hay una introduccion a las
fuerzas de la Faccion Gubernamental y a
algunas acciones clave para esta.

Tropas

Las tropas son tus caballos de
tiro. Van a realizar todo el trabajo

pesado para ti. Esencialmente, las
Tropas son fichas que pueden ser
movidas a las casillas para buscar (Barrer) o
destruir (Asaltar) a las Bases y Guerrillas
Insurgentes.

Las Tropas pueden incorporarse a la partida
por medio de una Operacion de
Entrenamiento. Las Tropas pueden mover
por medio de una:

* Operacion de Barrido en una Ciudad o
Provincia adyacentes para encontrar
(Activar) Guerrillas Insurgentes.

e Operacion de Guarnicion en Centros
Econdmicos (CEs) para encontrar (Activar)
Guerrillas Insurgentes (y quizas matarlas en
tal casilla) y también para reforzar
Ciudades.

* Actividad Especial Transporte: 3 tropas
cualesquiera mueven de una Ciudad o Base
a cualquier casilla del tablero. jNo
subestimes la efectividad de esta Actividad
Especial! El ejército cubano podia
planificar operaciones que llegaban a todas
las areas de la isla. (Por desgracia, una vez
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las tropas se empantanaban combatiendo en
areas remotas, esa flexibilidad se perdia).
 Actividad Especial Proteccion: 2 tropas
cualesquiera mueven de cualquier sitio a
una Provincia con un Casino abierto o CE.
Suena facil, pero el impedimento es que el
Sindicato, no ta, jmueve las fuerzas que se
usan en esta accion!

Las Tropas matan a las Guerrillas
Insurgentes por medio de una Operacion de
Asalto, pero solo a guerrillas Activas.

Las guerrillas deben ser Activadas por un
Barrido (o por alguna accion que llevaran a
cabo ellas mismas) antes de que las Tropas
del Gobierno puedan eliminarlas.

Ademas, por medio de su presencia, las
Tropas pueden tomar el control
Gubernamental de una casilla. Pero, y esto
es importante, por si mismas, las Tropas no
pueden  modificar el estatus de
Apoyo/Oposicion de un area. Necesitan
apoyo Policial para lograr eso. En la Fase
de Redespliegue, las Tropas en una casilla
de CE o de Provincia sin Base del Gobierno
deben desplegar fuera de esa area (incluso
si esa casilla estd controlada por el
Gobierno). Por ello, su poder de resistencia
fuera de una Ciudad es limitado.

Ademas, las Tropas, al bloquear el control
enemigo en una casilla, pueden inhibir la
capacidad del Directorio de wusar Ia
Actividad Especial Subversion y que el
26Julio Agite para aumentar la Oposicion.
Finalmente, cuando son posicionadas en un
CE, las Tropas pueden detectar (Activar) a
las Guerrillas que Marchan.

Policia
Las fichas de Policia son muy,
@ muy importantes para el
Gobierno. Aunque mucho menos
moviles que las Tropas, la

Policia proporciona al Gobierno poder de
resistencia posicional.

Esto es lo que la Policia puede hacer por ti:

* La Policia no puede mover con las Tropas
en un Barrido (a menos que esté en juego el
Impulso  Gubernamental S.Z.M.). Pero
puede, si ya estd posicionada en la casilla,



ayudar a las Tropas en la casilla que esta
siendo Barrida.

* La Policia inhibe la habilidad del 26Julio
para usar la Accion Especial Secuestro y la
de Asesinar del Directorio. Como las
Tropas, la Policia en CEs o en casillas con
Apoyo puede detectar (Activar) Guerrillas
que Marchan (muy importante para
proteger Ciudades), e impedir al Directorio
la Subversion en una casilla.

« La Policia puede ser usada para
Guarnicionar CEs para activar Guerrillas
alli, e incluso realizar un Asalto en un CE
como parte de la accion.
e En las Ciudades,
participar en Asaltos.

* La Policia, al igual que las Tropas, puede
proteger una Base Gubernamental de un
Ataque (hay que eliminar los cubos antes de
eliminar una Base).

la Policia puede

Hasta el momento, probablemente no suene
como terriblemente util para el jugador.
Hay, sin embargo, un papel crucial que la
Policia tiene y que la hace indispensable:
permite al jugador del Gobierno realizar
Acciones Civicas durante una carta de
Propaganda, y también como parte de una
Operacion de Entrenamiento.

La Accioén Civica es el medio por el cual el
jugador del Gobierno degrada la Oposicion
y/o aumenta/mejora el Apoyo, necesario
para cumplir las condiciones de victoria del
Gobierno. Es necesario al menos 1 cubo de
Policia para realizar una Accioén Civica en
una Fase de Propaganda o como epilogo a
una Operacion de Entrenamiento.

La Policia no puede mover mediante el
Transporte ni (normalmente) mediante el
Barrido. So6lo puede ser movida a CEs
durante una Guarnicion y/o a Ciudades por
medio de Guarnicién o con la actividad
Proteccion del Sindicato. Pero hacer llegar
a la Policia a Provincias no es tan simple y
precisa de planificacion. Asi que, jcomo
llevas a la Policia a donde la necesitas sin
usar una Operacion de Patrulla?

Hay dos métodos principales:

Entrenamiento: Puedes llevar a la Policia
a una casilla en la que hace falta
simplemente realizando una Operacién de
Entrenamiento y Entrenando Policia en esa
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casilla. En las Ciudades, esto no es un
problema, ya que puedes Entrenar en
cualquier ciudad. Entrenar en Provincias,
sin embargo, precisa de un poco de
planificacion.

Para colocar cubos en una Provincia
mediante Entrenamiento, debes de tener alli
una Base. Para tener una Base en una
Provincia, debes primero tener dos cubos en
esa Provincia. De acuerdo, ;y como metes
cubos en una Provincia para poder colocar
una Base? Normalmente, realizaras una
Operacion de Barrido para mover Tropas a
una provincia. También podrias usar la
Actividad Especial Transporte para llevar
por barco 3 Tropas adicionales alli.
Entonces, en un turno posterior, realizas
una Operacion de Entrenamiento en esa
Provincia, s6lo que no colocas cubos: en su
lugar, retiras 2 cubos y colocas una Base.

Una vez tienes una Base, en un turno futuro
puedes Entrenar y colocar Policia en esa
Provincia. Si tienes Tropas y Policia y hay
mas fichas del gobierno que de otra Faccion
en esa Provincia, puedes también pagar por
una Accién Civica para mejorar el Apoyo
(incluso sin una Base).

Redespliegue: Durante la Fase de
Redespliegue de una carta de Propaganda,
el jugador del Gobierno puede reposicionar
cualquier niimero de cubos de Policia a
cualquier CE o casilla sin Control
Gubernamental. Se trata de una potente
oportunidad para mover la normalmente
menos movil Policia por el tablero. Debes
planificar muy cuidadosamente esta accion,
o podrias verte obligado a malgastar
Recursos y tempo Operacional
posteriormente.

Y asi, en resumen, el jugador del Gobierno
puede reposicionar su Policia preventiva y
gratuitamente durante la Fase de
Redespliegue. El jugador del Gobierno
puede colocar nuevas fichas de Policia
reactivamente y por un coste en Recursos
considerable cuando realiza una Operacion
de Entrenamiento durante una carta de
evento. La Policia permite al Gobierno
ganar ese precioso apoyo necesario para
cumplir sus condiciones de victoria. Esto,
entonces, liberara probablemente a las



Tropas para desplegar en otro sitio contra
los Insurgentes. La Policia proporciona al
Gobierno poder de resistencia.

Bases
Las Bases son cruciales para el
éxito del Gobierno en cuanto a
que proporcionan el Tnico
medio por el cual el Gobierno
puede mantener una presencia constante de
Tropas en el campo. El jugador del
Gobierno puede establecer solo dos Bases.
iNo las desperdicies!

.Donde necesitas Bases? Las necesitas en
Provincias. No las necesitas en Ciudades.
(Por qué? Las Ciudades son, de hecho,
Bases. Las Bases permiten al jugador
Entrenar Tropas y Policia en esa casilla.
Puesto que ya has hecho eso en una Ciudad,
ino necesitas dar dos cubos y usar una de
tus tres fichas de Base alli! El tinico bien
que una Base en una Ciudad le puede hacer
al Gobierno es negar la habilidad para
colocar una segunda base en una Ciudad a
una de las Facciones Insurgentes. Pero,
puesto que el Gobierno solo tiene dos Bases
con las que trabajar, este uso de una Base
parece un desperdicio

JPara qué necesitas Bases? Necesitas
Bases para Entrenar Policia y Tropas en una
Provincia. Para reducir la Oposicion y
aumentar el Apoyo al Gobierno, el jugador
del gobierno debe llevar a cabo Acciones
Civicas ya sea en conjuncién con una
Operacion de Entrenamiento o durante una
Carta de Propaganda. Para llevar a cabo una
Accion Civica, debe haber en una casilla
una o mas fichas de Policia. Para llevar
Policia a un Departamento en el que no hay
actualmente, debe normalmente ser
Entrenada alli. Para ser Entrenada alli,
necesitas una Base.

Las Bases también permiten a las Tropas
permanecer en un Departamento durante la
Fase de Redespliegue de una Carta de
Propaganda. Y asi, si el jugador del
Gobierno todavia estd luchando para quitar
el control de un Departamento a una
faccion Insurgente cuando se resuelve una
carta de Propaganda, la presencia de una
Base en el Departamento permite al jugador
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del Gobierno mantener sus tropas en el
campo.

iPues ahi lo tienes! Las Bases son una pieza
importante mas de la maquinaria del
Gobierno.

Una vez hayas completado el tutorial que
comienza en la pagina 1, te recomendamos
que pruebes este recorrido paso a paso de
parte de una partida en solitario: te
ayudara a comprender como trabajan las
Facciones Sin Jugador para 2 o 3
jugadores también. Siguelo, consultando
las ilustraciones, o despliega el tablero y
lleva a cabo los movimientos descritos.
Puedes pescar cada carta conforme es
nombrada, o preparar el mazo con el orden
de cartas proporcionado en la casilla
sombreada a continuacion. Cada carta
jugada comienza con un pdrrafo numerado.
El texto en cursiva ariade comentarios.

Preparacion del Mazo para Este Ejemplo
Si quieres prepara el juego para seguir este
ejemplo, prepara el mazo de la siguiente
manera.:

Apila las siguientes cartas bocabajo, en
orden de la superior a la inferior.
* Escapade

* Eloy Gutiérrez Menoyo

* Anastasia

* Ambassador Smith

* Sierra Maestra Manifesto

* Larrazabal

* Propaganda!

* Pact of Caracas

* Sanchez Mosquera

* MAP

* Operation Fisherman

* Batista Flees

 Santo Trafficante, Jr

* Coup

* El Che

* Vilma Espin

* Propaganda!

Divide las restantes cartas de Evento en 3
montones mds o menos iguales y baraja
una carta de Propaganda en 2 de los
montones. Apila los tres montones



bocabajo bajo las cartas anteriores, con las
cartas de Propaganda en los dos montones
inferiores

En CUBA LIBRE, el jugador en solitario
puede jugar con el régimen de Batista,
intentando mantenerlo en el poder, o con
los revolucionarios del 26 de Julio
intentando derrocarlo a la vez que
mantienen a la Mafia y a los rivales del
Directorio a raya. En cualquier caso, las
reglas para Facciones Sin Jugador (seccion
8) gobiernan a las otras 3 facciones. Este
jugador decide jugar con el 26 de Julio sin
reglas opcionales, y prepara el tablero y el
mazo.

1) El jugador le da la vuelta a la primera
carta que se jugara y revela la siguiente: es
Escapade, seguida de Eloy Gutiérrez
Menoyo. El Directorio es la 1* Elegible en
Escapade. La regla 8.1 especifica que una
Faccion Sin Jugador jugard el Evento a
menos que no tenga efecto o que las
Instrucciones especiales del Evento (8.4.1)
digan otra cosa. Si el evento es de Uso Dual
(5.2), el Directorio usara el texto
sombreado (8.4.2), de nuevo siempre que
las Instrucciones especiales del Evento no
digan lo contrario. (El Gobierno y el
Sindicato Sin Jugadores habrian usado el
texto sombreado en su lugar.) El Directorio
no tiene Instrucciones especiales para ese
Evento, asi que jugara la parte sin sombrear
del Evento.

Escapade coloca una Guerrilla y una Base
del Directorio bien en Camagiiey Provincia
o bien en Oriente. Las casillas para los
Eventos se seleccionan de manera que se
asegure que tantas Bases posibles, y
después otras fichas, son colocadas (8.4.4,
3° punto), pero hay sitio para una Base en
las dos Provincias, de manera que la
eleccion se hace al azar (8.2). Puesto que
solo hay 2 casillas entre las que elegir, el
jugador reparte  equitativamente  las
posibilidades en una tirada: 1-3 Camagiiey
Provincia, 4-6 Oriente. (El jugador podria
haber usado la tabla de Casillas Aleatorias
en su lugar; eso hubiera costado un poco
mas de tiempo.) La tirada es un “5”, de
manera que el Directorio Sin Jugador
coloca una Guerrilla y una Base en Oriente.
Esto le da el Control de Oriente, asi que su
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Marcador de Victoria (Pob + Bases DR) se
mueve a 4 (3 de Poblacion, 1 Base).

La Faccion del Gobierno Sin Jugador es la
2* Elegible. Puesto que la 1* Faccion (DR)
ejecutd el Evento, el gobierno como 2%
Elegible puede ejecutar Ops vy,
posiblemente, una Actividad Especial. El
jugador consulta la hoja de ayuda del
Gobierno Sin Jugador (8.8). La primera
pregunta en la tabla de flujo es si a alguna
Ciudad o Base Gubernamental le falta
Control Gob o Tropas o Policia. No hay
Bases del Gobierno en el mapa y todas las
Ciudades estan bajo Control Gob y tienen
Tropas y Policia, asi que la respuesta es
“No”. La siguiente pregunta dice si las
Guerrillas del 26Julio en CEs estan Ocultas
o superan a los cubos alli (lo que les
permitiria Sabotear y/o Secuestrar), pero no
hay Guerrillas del 26Julio en CEs, asi que
de nuevo la respuesta es “No”. La tercera
pregunta es si un Asalto permitiria anadir
Control Gob o eliminar una Base o 3+
Guerrillas. E1 Gobierno sélo puede Asaltar
a Guerrillas Activas y bases sin Guerrillas
Ocultas que las protejan, asi que la
respuesta vuelve a ser “No”. Siguiendo la
flecha de “No” de la ultima pregunta,
vemos que el Gobierno realizard Barrido.
Las Ops del Gobierno Sin Jugador estan
limitadas a un maximo de 9 Recursos
(8.8.2, 8.8.4, 8.8.5), y el coste de una Op
depende del nivel de la Alianza con EE.UU.
(6.3.1). Al comienzo de la partida, la
Alianza Estadounidense es todavia Firme,
asi que cada casilla cuesta 2 Recursos; el
Gobierno puede por lo tanto realizar
Barrido en hasta 4 casillas por un coste total
de 8 Recursos antes de alcanzar su limite de
9 Recursos.

De acuerdo con la casilla de prioridades
para el Barrido en la hoja de ayuda para el
Gobierno Sin Jugador (8.8.4), el Gobierno
Sin Jugador Barre para Activar Guerrillas
Ocultas del 26Julio o del DR, primero
donde haya Apoyo, después en Havana
Ciudad, después en cualquier otro sitio.
Dentro de estas prioridades, Barrera
primero donde ya tenga cubos. Hay dos
casillas con Apoyo y con Guerrillas Ocultas
del 26Julio o el DR: Havana Ciudad y La
Habana Provincia. De estas, Havana Ciudad
ya tiene cubos, asi que se convierte en la



primera casilla seleccionada. El jugador
sefala la seleccion con un pedn blanco en
Havana (3.3.1).

Haria falta 1 Tropa para Activar la tnica
Guerrilla que hay en La Habana Provincia,
y 3 Tropas para establecer Control Gob alli,
de manera que para que La Habana
provincia sea elegible para Barrido, el
Gobierno debe se capaz de mover al menos
1 cubo de Tropas alli. Hay 6 cubos de
Tropas en la adyacente Havana Ciudad,
todos los cuales podrian abandonarla sin
que el Control Gob se perdiera alli (2°
punto de prioridad en el recuadro de
Barrido), asi que el Gobierno selecciona La
Habana Provincia como segunda casilla
para el Barrido (colocando un pedn alli para
que le ayude a recordarlo) y mueve 3 cubos
de Tropas alli desde Havana Ciudad.

El Gobierno realiza Barrido en las
ciudades en disputa y en las provincias de
Camagiiey y La Habana, apoyado por un
ataque aéreo en La Habana.

La siguiente prioridad en el Barrido
después de casillas con Apoyo es Havana
Ciudad, indistintamente de su nivel de
Apoyo u Oposicién, pero ya ha sido
seleccionada. La ultima prioridad en el
Barrido es “cualquier otro sitio”, primero
donde haya cubos. Hay aun una casilla con
una Guerrilla 26Julio Oculta y cubos:
Santiago de Cuba, que seleccionamos y
sefialamos  debidamente como tercera
casilla para el Barrido.

Queda todavia una casilla para el Barrido
por seleccionar, la cuarta. Hay Guerrillas
Ocultas del 26Julio y del DR adyacentes a
casillas con Tropas en Camagiiey Provincia
y Sierra Maestra. (Las 2 Tropas de Santiago
de Cuba estan disponibles para Barrer
Sierra Maestra porque los 2 Policias
también presentes alli son suficientes para
Barrer a la tinica Guerrilla del 26Julio y

25

mantener el Control del Gobierno si las
Tropas se marchan.) Una tirada de dado
equitativa selecciona Camagiliey Provincia
como cuarta casilla para el Barrido. Esta
Provincia es de Bosque, asi que seran
necesarias dos cubos de Tropas para
Activar la Unica Guerrilla que hay alli
(3.2.3). Estas Tropas podrian venir ambas
de Las Villas, o una de Las Villas y otra de
Camagiiey Ciudad. Otra tirada equitativa
selecciona Las Villas como la primera y por
lo tanto tUnica casilla de origen, y se
mueven dos de los cubos de alli a
Camagiiey Provincia.

Con todas las casillas para Barrido
seleccionadas y todos los movimientos de
Tropas ejecutados, el Barrido Activa todas
las Guerrillas de las cuatro casillas y se
colocan marcadores de Control Gob en las
provincias de La Habana y Camagiiey
(eliminando el Control DR en Camagiiey
Provincia).

Los Recursos del Gobierno bajan de 15 a 7,
y el marcador de Poblacion + Bases DR se
mueve de 4 a 3.

Una vez acabada la Operacion de Barrido,
la flecha “entonces” de la tabla de flujo nos
lleva a la casilla de Ataque Aéreo como
Actividad Especial del Gobierno Sin
Jugador. La primera prioridad es eliminar
una Base del 26Julio y, si eso falla, una
Base DR, pero ambas Bases rebeldes en el
mapa estan protegidas por Guerrillas. La
siguiente prioridad es eliminar una
Guerrilla 26Julio en una casilla con cubos,
y hay una en La Habana Provincia; es
rapidamente atacada y eliminada del mapa
y colocada en la casilla de Disponibles del
26Julio. El jugador retira también los
peones que sefalaban las casillas del
Barrido.

El Gobierno ha comenzado rapidamente el
negocio de dar caza a células guerrilleras
ocultas.

2) Se juega ahora Eloy Gutiérrez Menoyo, y
la siguiente carta revelada es Anastasia. El
Sindicato es la 1* Elegible, y hay una
aureola alrededor del simbolo del Sindicato
en la carta, lo que indica que ese Evento
tiene Instrucciones especiales (8.4.1). Las



instrucciones dicen que el Sindicato Sin
Jugador jugara el Evento si tiene alguna
Guerrilla disponible, lo cual se cumple, asi
que juega el Evento. Tirando en la tabla de
Casillas Aleatorias (8.2): un “3” en el dado
verde, un “4” en el amarillo: Matanzas. No
hay Guerrilla DR en Matanzas, asi que el
jugador sigue las flechas hasta Camagiiey

Provincia, donde la Guerrilla DR es
reemplazada por wuna Guerrilla del
Sindicato.

= o.= s Laaureola gnis le dice al

Jugador que compruebe
las mstruceciones
especiales (8.4.1) en la hoja
de esta Faccion Sin Jugador
antes de que esta gjecute
¢l Evento.
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Observa que, en este caso, el Sindicato Sin
Jugador habria hecho exactamente lo
mismo sin las Instrucciones del Evento: el
1° parrafo de 8.4.4 asegura que las
Facciones Sin Jugador solo se seleccionaran
a si mismas o a otras Facciones Sin Jugador
para beneficiarse de Eventos que coloquen
fichas. Al ser el 26Julio llevado por un
jugador, las unicas Guerrillas que no sean
del Directorio y que sean de una Faccion
Sin Jugador que el Sindicato podria colocar
serian las suyas propias. (Esta instruccion
de Evento en particular es necesaria para
partidas en solitario del Gobierno.)

Soélo el 26Julio queda Elegible; puede hacer
Ops con Actividad Especial. El jugador
decide Reagrupar en Sierra Maestra
(colocando 4 Guerrillas), Las Villas,
Santiago de Cuba y Matanzas (1 Guerrilla
en cada). Esto le cuesta 4 Recursos, uno por
casilla, asi que los Recursos del 26Julio
bajan de 10 a 6. La tunica Actividad
Especial del 26Julio posible con un
Reagrupamiento es Infiltracion, asi que el
jugador se Infiltra en uno de los cubos de
Policia de Santiago de Cuba y lo reemplaza
con una Guerrilla 26Julio. Finalmente, se
modifica el Control de las Casillas: los
marcadores de Control del Gobierno de las
Villas y Santiago de Cuba se eliminan, y se
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coloca un marcador de Control del 26Julio
en Matanzas.

El Sindicato aprovecha de las divisiones
internas del DR en Camagiiey Provincia,
mientras que el M26 se infiltra en las
fuerzas policiales de Santiago.

3) La siguiente carta jugada es Anastasia, y
tras ella viene Ambassador Smith. E1 DR es
la 1* Elegible, pero las Instrucciones del
Evento dicen que ignoremos el evento.
Mirando la tabla de flujo para el Directorio
Sin Jugador, la primera pregunta es si el DR
puede hacer Terror en una casilla Activa
(con Apoyo u Oposicién) o Asesinar una
Base del Gobierno. Nada de esto es posible:
no hay Bases del Gobierno en el mapa, y
las inicas Guerrillas del DR en casillas de
Apoyo u Oposicion Activos (Havana
Ciudad) fuero Activadas por el Barrido del
Gobierno de la primera carta, asi que no
pueden realizar Terror.

Miramos la siguiente pregunta: DR tiene 6+
Guerrillas  disponibles, asi que se
Reagrupara bajo la siguientes prioridades;

* Primero, Ocultando Guerrillas DR Activas
en casillas con cubos y una Base DR. Esto
no sucede en ningin sitio: las tnicas
Guerrillas DR Activas estdin en Havana
Ciudad, donde el DR no tiene Base.

* A continuacion, colocar Bases donde haya
3+ Guerrillas DR y espacio. Esto tampoco
sucede en ningun sitio.

e Finalmente, colocar Guerrillas DR
primero con Bases DR (afiade 3 Guerrillas a
la Base de Oriente), después con Guerrillas
DR (Havana Ciudad, pero tiene Apoyo
Activo, de manera que no es posible el
Reagrupamiento del DR alli), y finalmente
en 1 casilla aleatoria. Esta vez hay muchas



casillas posibles, asi que el jugador tira en
la tabla de Casillas Aleatorias (8.2): un “2”
y un “5” da Las Villas, asi que se coloca 1
Guerrilla DR alli. Finalmente, los Recursos
del DR bajan de 5 a 3.

La Actividad Especial del DR que va con
Reagrupamiento es la Subversion. Puesto
que el 26Julio no puede ganar (1° punto de
la casilla Subversion), lo que significa que
el marcador del 26Julio no esta en 16 o mas
(la condicion de Victoria del 26Julio, 7.1),
el DR Subvertiria en una Provincia con
Apoyo si Controlara alguna (2° punto). Al
fallar eso, Subvertira una Provincia Neutral
si es posible (3° punto). Pero la tnica
Provincia que Controla es Oriente, que esta
en Oposicion Pasiva. E1 DR Subvierte pues
Oriente, ganando 2 Recursos (los Recursos
del DR suben a 5 de nuevo) y eliminando el
marcador de Oposicion de Oriente. Oriente
tiene Poblacion 2, asi que el marcador de
Victoria del 26Julio bajade 7 a 5.

El Gobierno es la 2* Elegible, y también
tiene Instrucciones para el Evento que le
dicen que ignore el Evento Anastasia. Si
hubiera sido una Faccion con jugador,
estaria limitada a jugar el Evento o una
OpLim, pero ilas Facciones Sin Jugador
siempre consiguen hacer Operaciones
normales y (por lo general) una Actividad
Especial en lugar de una OpLim! (Véase
8.1, 5° punto.) Esta vez hay una ciudad que
no tiene Control Gob (Santiago de Cuba),
asi que el Gobierno Entrenara hasta el coste
de 9 Recursos (pero solo le quedan 7, lo
que limita el Entrenamiento a 3 casillas):

e Primero, donde tenga 4+ cubos
disponibles, en Ciudades o Bases Gob sin
Control Gob, después en donde no haya
Policia, después en donde no hayan Tropas.
Santiago de Cuba no tiene Control Gob, asi
que el Gobierno Entrena para colocar 4
cubos (2 Policias y 2 Tropas, segin 8.1.2,
1° punto). Las otras dos Ciudades todavia
tienen Control Gob, Policia y Tropas, sin
embargo, y no hay Bases del Gobierno en el
mapa; asi que el Gobierno no Entrenara
para colocar cubos en ninguna casilla mas
incluso a pesar de que todavia tiene 4+
cubos disponibles.

* Después, para construir una Base en una
Provincia con 2+ cubos, sin Base del
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Gobierno, y sitio para una. El Gobierno
tiene 3 cubos de Tropas en La Habana
Provincia y 2 en Camagiiey Provincia. Una
tirada de dado equitativa selecciona
Camagiiey Provincia, asi que las 2 Tropas
son reemplazadas con una Base Gob. El
marcador de Control se elimina, puesto que
la Base no supera en numero a la Guerrilla
del Sindicato presente en esa casilla.

* Puesto que se ha construido una Base, no
estaria permitida la Accion Civica incluso
si el Gobierno tuviera suficientes Recursos
para ello.

Estas Ops cuestan un total de 4 Recursos (2
por casilla), lo que reduce los Recursos del
Gobierno de 7 a 3.

El Gobierno invierte en la expansion de la
presencia militar en el campo.

La flecha “entonces” que sale de la casilla
de Entrenamiento lleva a la Actividad
Especial Transporte. Havana y Santiago
tienen cada una 3 Tropas por encima del
numero de fichas necesarias para mantener
Control Gob (para usar la formulacion de la
tabla de flujo, estdn “por encima del
Control”). Una tirada equitativa selecciona
Santiago. La primera prioridad “A” es a una
Provincia con Policia pero sin Tropas (no
hay ninguna), después una casilla con mas
Guerrillas Activas que Tropas (tampoco
hay), y finalmente una casilla donde las
Tropas Transportadas eliminarian el
Control de otra Faccion. Pinar del Rio y
Matanzas cumplen todas la ultima
condicion; una tirada aleatoria selecciona
Pinar del Rio. Tres cubos de Tropas
mueven toda la longitud completa de la isla
desde Santiago hasta Pinar, reemplazando
el Control del Sindicato alli con Control
Gob.

El  Gobierno transporta

tropas recién
entrenadas de un extremo al otro de la isla.



4) Se juega Ambassador Smith; Sierra
Maestra Manifesto es la siguiente. El
Sindicato es la 1% Elegible y juega el
Evento. La Alianza Estadounidense ya esta
en firme y no puede subir mas, pero la
Ayuda y los Recursos del Sindicato
aumentan ambos de 15 a 24.

El Sindicato se ha ayudado a si mismo,
pero también a su amigo el Gobierno Sin
Jugador.

El 26Julio es la 2* Elegible. El jugador
decide Reagrupar de nuevo, esta vez
colocando Bases en Sierra Maestra y
Santiago (eliminando 2 Guerrillas de cada
casilla), y colocando una segunda Guerrilla
en Las Villas. El jugador se Infiltra
entonces en el Ultimo cubo de Tropas de
Las Villas, colocando una tercera Guerrilla
alli y tomando el Control de la casilla. Las
nuevas Bases aumentan la Oposicion +
Bases de 5 a 7. El coste de las Operaciones
es de 3 Recursos, reduciendo los Recursos
del 26Julio de 6 a 3.

5) La siguiente carta es Sierra Maestra
Manifesto (se revela Larrazabal). El DR
juega el Evento (pero permanece Elegible
de acuerdo con el texto del evento). En el
orden de Facciones de la carta, cada
Faccion coloca 2 fichas que no sean
Casinos en una casilla donde ya tenga
fichas: 26Julio es la primera en hacerlo. El
jugador solo tiene una Base disponible, y la
coloca junto a la Guerrilla de Las Villas.
(Esto es un poco arriesgado, puesto que la
Guerrilla DR que hay alli podria intentar
Asesinar a la Base si el DR opta por Terror,
pero hasta entonces le proporciona al
26Julio una muy potente base avanzada.)
Puesto que se coloco una Base, Oposicion +
Bases aumenta a 8.

La siguiente Faccion siguiendo el orden de
la carta es el Directorio. El 3° punto de
8.4.4 de las reglas para Facciones Sin
Jugador dice que éstas seleccionan casillas
para ejecutar un Evento primero para
colocar tantas Bases como sea posible.
Puesto que el DR tiene 3 Bases disponibles,
debe intentar colocar dos de ellas si es
posible. Dos de las tres casillas con fichas
del DR ya tiene una Base que no sea Casino
entre ellas (Oriente y Las Villas), lo que
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impide el apilamiento de 2 Bases DR alli.
Asi que las dos Bases DR se colocan en
otra casilla, Havana Ciudad, y Pob DR +
Bases aumenta a 5.

El Sindicato es el tercero. Todas sus Bases
son Casinos, asi que s6lo puede colocar
Guerrillas. Tirando en la tabla de Casillas
Aleatorias,  seleccionamos  Camagiiey
Ciudad, donde todavia no hay fichas del
Sindicato, asi que el jugador sigue las
flechas de la tabla hasta Havana Ciudad y
coloca dos Guerrillas del Sindicato alli. Hay
ahora 7 Cubos del Gobierno (3 Tropas, 3
Policias), 3 fichas DR (2 Bases, 2
Guerrillas) y 3 fichas del Sindicato (1
Casino, 2 Guerrillas) en Havana Ciudad, asi
que se elimina el Control Gob de la Ciudad.

El Gobierno es la ultima Faccion. Tiene una
Base disponible e intentara colocarla segun
8.8.4, pero también estd guiado por el
primer punto de 8.1.2, que dice que el
Gobierno Sin Jugador sdlo coloca 1 Base
por Provincia y ninguna en Ciudades.
(Después de todo, jlas ciudades son ya de
hecho Bases del Gobierno indestructibles!)
El jugador busca pues Provincias con cubos
pero sin Base del Gobierno y encuentra dos:
Pinar del Rio y La Habana. Una tirada
equitativa selecciona La Habana, de manera
que la nueva Base del Gobierno se coloca
alli. La segunda ficha del Gobierno que se
coloca alli es un cubo de Policia segiin el
segundo punto de 8.1.2.

Se acaba el Evento y el Gobierno hace Ops.
Esta vez ni La Habana ni la Base de la
Provincia de Camagiiey tienen Control
Gob, asi que entrenard de nuevo. Sus 3
Recursos restantes son solo suficientes para
una casilla. Puesto que las dos casillas
restantes tienen igual prioridad (ninguna
tienen Control Gob), se usa una tirada
equitativa y se selecciona Camagiiey
Provincia. Se colocan alli dos Policias y dos
Tropas, y los Recursos del Gobierno bajan
de3al.

La Actividad Especial es de nuevo
Transporte. Havana Ciudad tiene 3 cubos
de Tropas, pero esta Sin Control, y Santiago
tiene 1 cubo de Tropas (véase errata, pag.
57), pero tiene exactamente el numero de
cubos necesarios para el Control: ninguna



de las Tropas de esas casillas estan por
encima del Control. Camagiiey Ciudad
también tiene 1 cubo de Tropas y los 2
cubos de Policia también presentes en la
Ciudad pueden mantener el Control Gob
por si solos, asi que esta Tropa esta por
encima de los cubos necesarios para el
Control. Mirando las prioridades “A”, no
hay Provincias con Policia y sin Tropas, ni
en ningun sitio las Guerrillas Activas
exceden a las Tropas presentes, pero el
Control del 26Julio en Matanzas podria ser
roto por un solo cubo de Tropas. La Tropa
de Camagiiecy Ciudad es por lo tanto
transportada a Matanzas, y el marcador de
Control del 26Julio es eliminado.

6) Se juega Larrazabal, y la siguiente carta
sera la primera Propaganda! El 26Julio no
tiene Bases disponibles, asi que no puede
beneficiarse del Evento, pero el texto
sombreado eliminaria una Base del 26Julio
y dafiaria también sus Recursos. El jugador
decide jugar solo Ops, obligando a la 2%
Elegible, el Sindicato, a hacer Ops también.
El 26Julio se Reagrupa en Santiago de
Cuba para colocar 4 Guerrillas, y en
Matanzas para colocar 1 Guerrilla. Santiago
y Matanzas caen ambas bajo el Control del
26Julio, y los Recursos del 26Julio bajan a
1.

El Sindicato es la 2* Elegible, jy finalmente
podra realizar sus primeras Operaciones!
Tiene tanto Guerrillas disponibles como
Casinos sin Guerrillas que los guarden, asi
que Reagrupa una Guerrilla en cada, Pinar
del Rio y La Habana Provincia por un coste
total de 2 Recursos (los Recursos del
Sindicato bajan de 24 a 22). No hay
Guerrillas  Activas del Sindicato que
necesiten ser Ocultadas. Siguiendo la tabla
de flujo, el Sindicato realiza entonces la
Actividad Especial Beneficio. Las 3 casillas
con Casinos tienen Casinos abiertos,
Guerrillas del Sindicato y enemigos, y
ninguna de ellas tiene ain Dinero, asi que
todas tienen la misma prioridad. El jugador
decide ahorrar tiempo usando una tirada
equitativa para determinar la casilla que NO
obtendrda marcador de Dinero: la tirada
sefala a Pinar del Rio, asi que se coloca un
marcador de Dinero con las Guerrillas del
Sindicato en La Habana y en Havana
Ciudad.
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7) Propaganda! (la siguiente es Pact of
Caracas). La primera Fase de Propaganda
tiene lugar de la siguiente manera:

Victoria. Ninguna Faccion ha cumplido sus
Condiciones de Victoria. Incluso si el
26Julio lo hubiese hecho, la partida hubiera
continuado, puesto que el jugador de una
partida de 1 jugador solo puede ganar al
final de la Fase de Propaganda (8.9).
Recursos. Los Recursos del Gobierno
suben a 37, los del 26Julio a 5, los del DR a
8 y los del Sindicato a 24. jCasi todos los
ingresos de la Mafia han sido Malversados!
Segtn el 1° parrafo de 8.1.2, el Sindicato
usa entonces los marcadores de Dinero para
colocar nuevos Casinos (abiertos) en La
Habana y Havana Ciudad.

Apoyo. Primero se modifica la Alianza
Estadounidense. El Apoyo Total es de 16,
lo que es “18 o menos”, asi que la Alianza
Estadounidense baja de “Firme” a
“Reluctante” y la ayuda baja de 24 a 14.

El Gobierno Sin Jugador compra entonces
Acciones Civicas segun 8.8.6. Puede
permitirse comprar 7 Acciones Civicas sin
que sus Recursos bajen de 9, pero otros
requisitos -Control, Policia y Tropas— s6lo
se cumplen en La Habana Provincia (en
Apoyo Activo) y Camagiiey Provincia
(Oposicion Pasiva). El Gobierno compra 4
Acciones Civicas por 16 Recursos y
modifica estas dos casillas a Apoyo Activo.
El Apoyo Total aumenta a 19, los Recursos
del Gobierno bajan a 21, y Oposiciéon +
Bases del 26Julio baja a 7.

El 26Julio puede Agitar en Matanzas, Las
Villas y Santiago, pero modificar todas
ellas a Oposicion Activa gastaria todos sus
Recursos. Ademas, el jugador planea hacer
Terror y Secuestro en Santiago (ahora que
las Guerrillas alli superan cémodamente a
la Policia), que también provocara
modificaciones. El 26Julio gasta 3 Recursos
para modificar Matanzas y las Villas a
Oposicion Activa, dejando Santiago de
Cuba Neutral. Los Recursos del 26Julio
bajan de 5 a 2, y Oposicion + Bases pasa a
12.

Cambiar Las Villas a Oposicion Activa
hubiera sido normalmente una mala idea,
puesto que eso provocaria que la Guerrilla
DR que hay alli Aterrorizara Y Asesinara a
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Las fuerzas del Gobierno redespliegan,
buscando mantener el control de toda la
isla.

la Base del 26Julio, pero el jugador ve que
viene Pact of Caracas y planea usarlo para
evitar tal accion por parte del DR contra los
intereses del 26Julio.

La tinica casilla candidata para el Respaldo
de Expatriados del DR (6.3.4, 8.6.2) es
Oriente, ya que todas las demas casillas
estan o en Apoyo Activo o en Oposicion
Activa o Controladas por alguna otra
Faccion. El Reagrupamiento gratuito coloca
una Base en Oriente, eliminando 2 de las 4
Guerrillas DR que habian y moviendo el
marcador de Victoria Poblacion + Bases
DR de5a6.

Redespliegue. Segin 6.4 y 8.8.7, el
Gobierno Sin Jugador debe Redesplegar las
Tropas de todas las Provincias que no
tengan Base del Gobierno. La Ttnica
Provincia de ese tipo es Pinar del Rio, con 3
cubos de Tropas. Para mantener el Control
Gob después del Reinicio, tiene que mover
3 cubos de Policia para que reemplacen a
las Tropas. Segun 8.8.7, cogera cada Policia
de la casilla con mas Policia en ese
momento, sin perder ningin Control ni
retirar la Gltima Policia de ninguna casilla.
Havana Ciudad tiene 4 Policias, Santiago
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tiene 3 y las dos Camagiieys tienen 2 cada
una, asi que dos de los tres Policias que van
a Pinar del Rio se cogen de Havana Ciudad
y el tercero de Santiago. Cuando se han
acabado los redespliegues de la Policia,
quedan 3 Policias en Pinar del Rio, 2 en
cada, Havana Ciudad, Santiago y las
Camagiieys, y 1 en La Habana Provincia.

El siguiente paso seria redesplegar 1 Policia
en cada Ciudad o Base Gob que no los
tenga, pero no existen tales casillas.

Finalmente, la Tropas de todo el mapa son
Redesplegadas lo mas homogéneamente
posible entre las Ciudades y Bases Gob con
Control Gubernamental. Hay 3 Tropas en
Pinar del Rio y 1 en Matanzas que tienen
que ser relocalizadas; y necesitan ser
distribuidas lo mas homogéneamente
posible entre La Habana Provincia (ahora
con 3 Tropas), Camagiiey Provincia (2
Tropas), y Camagiiey Ciudad (ninguna).
Mover la Tropa de Matanzas a Camagiiecy
Provincia y las 3 Tropas de Pinar del Rio a
Camagiliey Ciudad deja todas las casillas
con Control Gob con 3 Tropas cada una.

(jRecuerda que 6.4 permite el Redespliegue
de cubos DESDE pero no A casillas que no
tengan Control Gob!)



Reinicio. Todas las Facciones se sefialan
como Elegibles, todas las Guerrillas
Activas se giran a Ocultas, y cualquier
Casino cerrado abre.

Tanto el Gobierno como el 26Julio han
hecho progresos en la camparia corta. Las
Bases DR de Havana tienen gran potencial,
pero estan bajo un régimen de amenaza. El
Sindicato anda rezagado, pero tiene fondos
y nuevos casinos.

8) iLlega ahora Pact of Caracas! Este
Evento impide al 26Julio y al Directorio
realizar  Operaciones o  Actividades
Especiales que eliminen fichas de la otra
Faccion o que reduzcan la Oposicion, pero
todavia pueden hacerse dafio el uno al otro
por medio de Eventos. Sin embargo, es
posible cancelar el Pacto, y el Directorio
Sin Jugador lo hard si el 26Julio tiene
demasiado éxito (8.6.5). La siguiente carta
se revela también: Sdnchez Mosquera.

El 26Julio juega el Evento, y se coloca la
ficha correspondiente en la casilla de
Capacidades Insurgentes (Insurgent
Capadbilities) del mapa. Segun el Evento, el
26Julio permanece Elegible.

El Directorio es la 2% Elegible, y puesto que
se jugé el Evento, hard Ops. Tiene
Guerrillas Ocultas dos casillas Activas (da
igual que sea en Apoyo u Oposicion): dos
en Havana Ciudad (en Apoyo Activo), y
una en Las Villas (en Oposicion Activa).
Debido al Pacto de Caracas, no puede
ejecutar Terror en Las Villas, puesto que
eso afectaria al marcador de Oposicion que
hay alli, pero puede hacerlo en Havana.
Segtin la tabla de flujo, el DR realizara por
lo tanto una Op de Terror con Asesinato
como Actividad Especial.

Mirando las prioridades del Terror, la
primera casilla objetivo es la Havana
Ciudad, puesto que esta en Apoyo Activo
(primer punto de la casilla de Terror); el
segundo punto no puede aplicarse porque la
Capacidad Insurgente de Pact of Caracas
prohibe el Terror del DR donde hay
Oposicion. El  jugador busca entonces
blancos para el Asesinato segun el tercer
punto: primero una Base Gob (no hay
ninguna con Guerrillas DR); después la
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Base de cualquier jugador (no es posible
debido al Pacto, de lo contrario, jla Base
del 26Julio en Las villas hubiera sido un
blanco perfecto!); finalmente, cualquier
otro objetivo. Hay Casinos abiertos en
Havana Ciudad, pero hay demasiada Policia
alli.

JEl terror urbano del DR!

Por lo tanto, el DR hace Terror solamente
en Havana Ciudad y no Actividad Especial:
una Guerrilla DR es Activada, se coloca un
marcador de Terror, y el marcador de
Apoyo se gira a su cara Pasivo (reduciendo
el Apoyo Total de 19 a 13). El Terror le
cuesta al DR 1 Recurso, dejandole con 7.

9) Se juega Sdnchez

Mosquera, el
B8:-200 | _°7 yo©

siguiente Evento sera

MAP. El Gobierno

juega el Evento. Al
Sk iahs ser un Evento de
e Impulso, no tiene
TR efecto inmediato,
e time ermy b . ,
S pero modificara las
COVERNMINT MOMENTLM

decisiones de las Ops
del Gobierno segun
8.8.1 y también le harad ignorar cualquier
Evento futuro hasta la siguiente Propaganda
(8.1, 3° punto). La carta se coloca en la
esquina noreste del tablero como
recordatorio.

7

El 26Julio puede seguir con Ops y
Actividad Especial. Estando muy bajo de
Recursos, decide combinar Terror mas
Secuestro en Santiago, donde se ha
infiltrado en la Policia para que deje de
interponerse en el camino. La Op de Terror
le da la vuelta a una Guerrilla de 26Julio,
coloca un marcador de Terror y modifica la
Ciudad a Oposicion Pasiva (Oposicion +
Bases aumenta a 13). Esto cueste 1
Recursos (bajan a 1). Una tirada de



Secuestro generosa de “5” transfiere 5
Recursos del Gobierno (bajan a 16) al
26Julio (suben a 6).

10) El Sindicato es la 1* Elegible en MAP,
pero las Instrucciones del Evento nos dicen
que hara Ops y Actividad Especial en su
lugar. Ya hay Guerrillas del Sindicato en
todas las casillas con Casinos, asi que no se
Reagrupara. Pero puede Marchar a CEs
vacios: la Guerrilla de Camagiiey Provincia
Marcha al CE Industrial, y una Guerrilla de
La Habana Provincia o de Pinar del Rio
Marcharan al CE Tabaquero (una tirada
equitativa selecciona Pinar como origen
para este movimiento). Marchar a CEs
cuesta 0, asi que los Recursos del Sindicato
permanecen en 24. Todos los marcadores
de Dinero estan disponibles, asi que la
Actividad Especial es Beneficio. Como no
quedan Guerrillas en Pinar del Rio, esa
casilla no es candidata, asi que la actividad
Beneficio coloca un marcador de Dinero en
Havana Ciudad y otro en La Habana
Provincia.

El Directorio es la 2% Elegible. Segun el 2°
punto de 8.4, siempre elige Ops y Actividad
Especial antes que el Evento cuando es la 2°
Elegible y el 26Julio es llevado por un
jugador. Hay 6 o mas Guerrillas del
Directorio  disponibles, asi que se
Reagrupara. El primer punto de la casilla de
Reagrupamiento no se aplica (s6lo una de
las dos Guerrillas DR en Havana Ciudad
estd Activa), y no puede colocar un Base,
asi que coloca Guerrillas donde tiene Bases.
Una tirada equitativa selecciona Oriente
primero, asi que se colocan alli 4
Guerrillas; entonces las 6 restantes se
colocan en  Havana  Ciudad. El
Reagrupamiento cuesta 2 Recursos (bajan a
5), pero el DR Subvierte entonces en
Oriente, restaurando sus Recursos a 7.

La floreciente fuerza guerrillera urbana le
da al DR el Control de la capital y aumenta
la Poblacion + Bases DR a 12: eso sera una
Victoria del DR si consigue mantener este
Control hasta la siguiente Propaganda, jlo
que significaria la derrota del M26 al
robarle el DR la Revolucion!
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La Mafia se apodera de la industria
tabaquera y acumula sus beneficios del
Jjuego, mientras que el DR se refuerza para
el decisivo control de Havana.

11) El siguiente evento es Operation
Fisherman, seguido de Batista Flees. El
26Julio es la 1% Elegible, y el jugador
decide usar el Evento para entrar en las
Provincias occidentales que apoyan al
Gobierno. Aunque no quedan fichas del
26Julio disponibles, una Faccion con
jugador que ejecuta Ops o Eventos puede
retirar sus propias fichas del mapa para que
pasen a disponibles (1.4.1, 2° punto;
observa que las Facciones Sin Jugador no
pueden hacer esto). El jugador retira la
Base y una Guerrilla de Las Villas a la
casilla Disponibles del 26Julio, y entonces
juega el Evento para colocarlas en Pinar del
Rio (eliminando el Control Gob).

Le toca al Gobierno. Ni Havana ni Santiago
tienen Control Gob, asi que el Gobierno
entrenara. Una tirada aleatoria selecciona
Santiago como primera casilla para
Entrenamiento, y se colocan alli 4 cubos (2
Tropas y 2 Policias): suficiente para
recuperar el Control. Solo queda 1 cubo
disponible, asi que no es posible mas
Entrenamiento.

Entrenar en 1 casilla cuesta 3 Recursos,
quedando 13, asi que el Gob podria
comprar 1 Acciéon Civica en Santiago antes
de que sus Recursos bajen por debajo de 9.
Comprar 1 Accion Civica solo eliminaria el
marcador de Terror, no modificaria la
Oposicion, asi que las Ops acaban sin
Acciones Civicas (8.8.2). El Gobierno
ejecuta entonces una Actividad Especial



Transporte. Camagiiey Ciudad es la que
tiene mas Tropas por encima de las
necesarias para Control, y Pinar del Rio
tiene Policia, pero no Tropas, asi que 3
cubos de Tropas de Camagiiey Ciudad son
Transportados a Pinar del Rio (casualmente
recuperando también el Control Gob alli).

12) Se juega Batista Flees, revelando Santo
Trafficante Jr como siguiente carta. De
nuevo, las Instrucciones de Evento para
Facciones Sin Jugador nos dicen que el
Sindicato como 1* Elegible hara Ops y
Actividad Especial. Los Casinos en Pinar
del Rio no tienen Guerrilla del Sindicato
que los proteja, asi que el Sindicato
Reagrupa su ultima Guerrilla disponible alli
(reduciendo los Recursos del Sindicato a
23). Ejecuta entonces la Actividad Especial
Beneficio, colocando primero un marcador
de Dinero en Pinar del Rio, donde no lo hay
ya, y después seleccionando al azar La
Habana Provincia para recibir el ultimo
marcador de Dinero. La Guerrilla del
Sindicato en La Habana Provincia tiene
ahora 2 marcadores de Dinero.

—_ Instrucciones especiales para
el Sindicato: Ops & Actividad
Especial (8.4.1)

\DR es 2% elegible y el 26Julio
es un jugador: Ops & Actividad
Especial (8.1)
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El Directorio es la 2* Elegible, y puesto que
el 26Julio es un jugador, también ignora el
Evento y hace Ops y Actividad Especial.

A pesar de la amenaza que esta brotando
en Havana, |Batista no huird!

Siguiendo la tabla de flujo, el Directorio no
puede ni hacer Terror en una casilla Activa
ni Asesinar a una Base del Gob, no tiene
fichas disponibles y no puede recuperar el
Control de ninguna casilla Atacando al
Gobierno o al Sindicato, asi que Marchara.
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La primera prioridad (punto) para Ila
Marcha del DR es para tomar el control de
la casilla con mayor Poblacion sin perder el
Control en ningun sitio (4° punto), pero esto
es imposible; las casillas adyacentes a
Guerrillas del DR tienen todas demasiadas
fichas de las otras Facciones. La segunda
prioridad es mover “de 1 casilla con mas
fichas del DR a una casilla mas cercana a
Havana.” El grupo mas grande de
Guerrillas DR que aun no haya movido ya
estd EN Havana Ciudad y no puede
acercarse mas, asi que el DR Marchara en
su lugar con el siguiente grupo mas grande:
5 Guerrillas de Oriente a Camagiiey
Provincia (dejando 1 Guerrilla en Oriente
segun el 4° punto de la Marcha). Camagiiey
Provincia tiene Apoyo y tiene 3+ cubos, asi
que todas las Guerrillas que Marchan se
Activan. (Si hubiera habido menos de 3
cubos en Camagiiey Provincia, el DR Sin
Jugador s6lo Marcharia con tantas
Guerrillas como pudiera para pasar
desapercibido y no Activarse, segun el
ultimo punto 8.1.2).

Marchar a 1 casilla que no sea CE cuesta 1
Recurso, pero el DR Subvierte de nuevo en
Oriente por 2 Recursos, asi que los
Recursos del DR suben a 8.

Las fuerzas del Directorio convergen en la
capital.

13) Llega el Evento Santo Traficante Jr, y
la siguiente carta se gira: Coup. El jugador
elige hacer una Op de Ataque con
Emboscada como Actividad Especial para
eliminar 2 cubos de Policia de Pinar del Rio
(eliminando de nuevo el Control Gob). La
Actividad Especial Emboscada permite a la
Faccion colocar una Guerrilla en la casilla,
pero no quedan Guerrillas 26Julio



To Havana
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El régimen guarniciona las ciudades y
centros economicos de Cuba.

disponibles, asi que el jugador retira de
nuevo una de Las Villas para colocarla en
Pinar del Rio. Esto le cuesta 1 Recurso,
reduciendo los Recursos del 26Julio a 5.

El Gobierno es la 2* Elegible. Aunque el
Evento sigue disponible, ejecutarda Ops y
Actividad Especial, ambas debido al Evento
de Impulso que jugo antes en la campana y
porque las Instrucciones del Evento se lo
dicen (jun Evento que hace mas dificil la
Malversacion NO es el mayor interés del
Gobierno!). Las instrucciones del Impulso
Sanchez Mosquera (8.8.1) dicen “Asalta
siempre que sea posible eliminar una Base
26Julio 0 4 o mas Guerrillas cualesquiera
en Montafa.” Puesto que esto no es posible,
el jugador usa en su lugar la tabla de flujo
de la manera habitual para determinar que
Ops hara el Gobierno.

Observa que el resumen de los Impulsos
8.8.1 de la hoja de ayuda del Gobierno Sin
Jugador estd abreviado para que encaje. Si
hay  alguna  duda  sobre  coémo
implementarlo, por favor jconsulta siempre
el texto completo en el Reglamento
también!
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Hay Ciudades sin Control Gob (Havana) o
sin Policia (Camagiiey), asi que el Gobierno
intenta Entrenar. Sin embargo, solo le
quedan 3 cubos y ninguna Base, asi que no
puede cumplir ninguna de las prioridades
para Entrenamiento. Siguiendo la flecha “si
no” de la tabla de flujo desde la casilla de
Entrenamiento llegamos a la casilla de
Guarnicion.

En una Op de Guarnicion de una Faccion
Sin Jugador (8.8.3), cada cubo que va a
mover se coge de la casilla que tiene mas de
ese tipo en ese momento, primero Policia,
después Tropas, sin retirar nunca la ultima
Policia de ninguna casilla, pero permitiendo
la pérdida del Control en las Provincias (y
temporalmente en las Ciudades también).

Segin el primer punto de Guarnicién, el
Gobierno mueve primero Policia para
igualar a las Guerrillas en todos los CEs:
una Guerrilla del Sindicato en el CE
Tabaquero y una en el CE Industrial.
Santiago comienza la Op con 4 Policias,
mientras que ninguna otra casilla tiene mas
de 2, asi que los dos cubos de Policia que
van a los CEs se cogen de Santiago
(dandole al 26Julio el Control temporal de
la Ciudad). Ambas Guerrillas de los CEs se
Activan.



Una vez cubiertos los CEs, el Gobierno
intenta restaurar el Control Gob en todas las
Ciudades y asegurarse de que hay al menos
1 Policia y 1 Tropa en cada. Camagiiey
Ciudad esta bajo Control Gob, pero no tiene
Tropas, a Santiago le faltan dos cubos para
conseguir el Control Gob puesto que la
Policia se fue a los CEs, y a Havana Ciudad
le falta la enorme cantidad de 10 cubos para
el Control. Las Provincias tienen 9 Tropas y
1 Policia que pueden mover, y Camagiiey
Ciudad puede dar una Policia.

Esto son 2 cubos menos de todos los
necesarios, asi que el jugador hace una
tirada aleatoria para determinar qué Ciudad
se quedara sin cubos suficientes: Santiago.
Se mueve Policia de Pinar del Rio y de los
dos Camagiieys a Havana (dejando 1 cubo
de Policia en cada); después 2 Tropas de las
Provincias de Pinar del Rio, La Habana y
Camagiiey les siguen (dejando 1 cubo de
Tropas en cada). Finalmente, la seleccion
aleatoria envia el ultimo cubo de Tropas
necesario de Pinar del Rio a Havana, 1
Tropa de Camagiiey Provincia a Camagiiey
Ciudad, y una de La Habana Provincia (que
pasa a ser Controlada por el Sindicato) a
Santiago (que sin embargo permanece bajo
Control del 26Julio).

Todos estos movimientos de Tropas y
Policia le cuestan al Gobierno simplemente
3 Recursos (a 10). La Poblacion + Bases
DR se desploma de 12 a un mas normal 7
(perdiendo el Control de Havana Ciudad,
pero ganando el de Camagiiey Provincia).
Siguiendo la tabla de flujo, el Gobierno Sin
Jugador ejecuta entonces Ataque Acreo:
puesto que las Bases rebeldes estan todas
protegidas, elimina a la Guerrilla 26Julio de
Pinar del Rio.

Tras usar a la Policia para bloquear las
ganancias del Sindicato de los centros
economicos, el Gobierno reacciona ante la
creciente amenaza del DR, retirando
fuerzas de las provincias para proteger la
capital.

14) Ahora, el Sindicato juega la version
sombreada de Coup, revelando El Che
como siguiente carta. Todas las fichas DR
en Ciudades con cubos (es decir, 8
Guerrillas DR y 2 Bases en Havana Ciudad)
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se Activan y el
Gobierno consigue un
Asalto gratuito contra
ellas. Gracias a la Op
de Guarnicion de la
ultima  carta, hay
suficientes cubos en
Havana Ciudad para
eliminar las 10 fichas
del DR. El marcador
de Alianza Estadounidense baja a la casilla
“Embargada” (Embargoed), y la Poblacion
+ Bases DR cae a 5.
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Las fuerzas Gubernamentales —informadas
por la Mafia— se anticipan a un golpe
contra Batista por parte de las fuerzas del
Directorio; aplastan a los rebeldes
implacablemente [pero a un alto coste en el
apoyo politico del exterior!

El Directorio tiene el siguiente movimiento.
No puede hacer Terror: las Guerrillas de
Camagiiey Provincia (que tiene tanto
Apoyo Activo como una Base del Gobierno
lista para el Asesinato) estan todas Activas,
y la Guerrilla Oculta en las Villas, con
Oposicion Activa, no puede Aterrorizar
debido al Pacto de Caracas.

Tras el desastre de Havana, sin embargo, el
DR tiene fichas de sobra disponibles, asi
que se Reagrupa. No puede construir una
Base (la unica casilla con 3+ Guerrillas DR
y sitio para otra Base es Camagiiey
Provincia, donde el Apoyo Activo bloquea
el Reagrupamiento del DR). Asi que afiade
4 Guerrillas a sus Bases de Oriente. Las
otras casillas en las que tiene Guerrillas
estan en Apoyo u Oposicion Activos, asi
que tampoco puede Reagruparse alli, asi
que la prioridad mas baja —cualquier casilla
aleatoria— selecciona Havana Ciudad,
colocandose una sola Guerrilla alli. EIl
Reagrupamiento en 2 casillas cuesta 2
Recursos (bajan a 6). El DR Subvierte
entonces, y en este momento puede
eliminar el Apoyo realizando la Actividad
Especial en Camagiiey Provincia (los
Recursos del DR bajan a 7, el Apoyo Total
all).

15) El 26Julio y el Gobierno son ahora
Elegibles. El jugador esta ansioso de usar
El Che, pero el siguiente Evento es Vilma



Espin. iMaldicion! El Che es una de las
mejores Capacidades del 26Julio, pero si el
jugador coge el Evento El Che, el Sindicato
jugara la parte sombreada de Vilma, que
erradicara todas las fuerzas del 26Julio de
Santiago, un golpe casi tan desastroso como
el que recibi6 el Directorio, entre otras
cosas porque dejaria al Gobierno con
Control de todas las Ciudades, acercandolo
a sus condiciones de Victoria y dejandole
libre para Barrer el campo de nuevo. jNo,
gracias!

El Directorio se reconstruye tras el golpe
de estado fallido.

Por otro lado, el Gobierno no jugara EIl Che
debido al Impulso (y a las Instrucciones del
Evento, también), asi que lo mas seguro
para el 26Julio es pasar (los Recursos del
26Julio suben a 6), lo que hace al Gobierno
la 1* Elegible.

La primera pregunta en la tabla de flujo del
Gobierno sigue llevando a la casilla de
Entrenamiento, pero no hay suficientes
cubos disponibles para ello.

The first 5.::Tu::|rl;- Risdl's fisnid betrwws srbam guerriile:
0 e 0n e s 20 fuly Mash Weompvo all 26fudy pioces from
[ e—— & Ciny other than Hirvana.
Vi WSS R
Carta jugada En el mazo
Asi que de nuevo acabamos con

Guarnicion. Los CEs ya estan cubiertos,
pero a Santiago le faltan 2 cubos para el
Control Gob, asi que el Gobierno mueve 2
Policias de Havana Ciudad a Santiago por
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un coste de 4 Recursos (bajan a 6) para
restaurar el Control Gob en Santiago.

La flecha “entonces” nos lleva a la casilla
Ataque Aéreo, pero —puesto que el
Gobierno estd ahora Embargado por
EE.UU.— esta Actividad Especial no esta
permitida. En su lugar, continuamos las
flechas hasta la casilla de Represalia. La
unica casilla en Oposicion bajo Control del
Gobierno es Santiago, asi que esa Ciudad se
modifica de Oposicion Pasiva a Neutral, y
una Guerrilla 26Julio se reubica a Sierra
Maestra. Las Represalias también colocan
un segundo marcador de Terror en

Santiago, y Oposicion + Bases baja a 12.

El Gobierno toma Represalias en Santiago.

16) Sale Vilma Espin: un Evento que
cualquier jugador en solitario de CUBA
LIBRE tendria razones para temer, sea cual
sea el bando con el que juega. Y, tras ella,
aparece la 2* Propaganda! Al jugador le
gustaria usar el Evento, pero usarlo en
Santiago no tendria mucho sentido porque
el Gobierno probablemente efectuaria
nuevas Represalias alli para eliminar
cualquier nueva Oposicion. Y usar Vilma
para modificar Oriente a Oposicion Activa
seria casi suicida, puesto que elevaria al
26Julio a la Victoria (Bases + Oposicion
>15) y jobligaria al Directorio segun 8.6.5 a
cancelar el Pacto retirando dos de sus
bases! Lo ultimo pondria la Oposicion y
Bases del 26Julio en peligro del Terror y la
Subversion del DR; y eliminar las dos
ultimas Bases DR dejaria a éste fuera de la
lucha durante bastante tiempo, dejando al
26Julio solo frente al Gobierno y al
Sindicato.

En su lugar, el jugador bloquea el evento
ejecutando Ops sin Actividad Especial. En
preparacion para un ataque Terrorista tras la
Propaganda, el 26Julio Marcha con una



Guerrilla de Matanzas a La Habana
Provincia (permaneciendo Oculta, puesto
que no hay suficientes cubos en La Habana
para Activarla), dos de Sierra Maestra a
Oriente, y una de Sierra Maestra al CE
Azucarero. Esto le cuesta 2 Recursos (bajan
a 4), y el cilindro de FElegibilidad del
26Julio se coloca en la casilla “Solo Ops”
(Ops Only) del recuadro de Secuencia de
Juego.

El Sindicato sélo puede hacer Ops y
Actividad Especial. Todos los Casinos
tienen Guerrillas protegiéndolos y no hay
CEs vacios dentro del alcance (ni en ningun
sitio, en realidad), asi que Construira. El
primer punto para Construccion no se
aplica (la siguiente carta de Propaganda!
no es la ultima), asi que siguiendo el
segundo punto, coloca un nuevo Casino en
Pinar del Rio, donde ya hay uno (Recursos
a 18).

El Sindicato continia entonces con la
Actividad Especial: todos los marcadores
de Dinero estan ya en el mapa, y no hay
ningin Casino en una casilla Controlada
por el 26Julio o el DR, asi que no
Protegera; lo que hara es Sobornar, pagando
otros 3 Recursos (quedan 15). La principal
prioridad para el Soborno es recuperar
Dinero donde sea posible (no lo es);
después eliminar al 26Julio de una casilla
con un Casino abierto. Hay una casilla que
lo cumple: Pinar del Rio. Segun 8.1.2, 4°
punto, el Sindicato elimina la Base 26Julio
que hay alli (Oposicion + Bases a 11).

La Mafia sigue construyendo rapidamente,
confiando en que los sobornos mantendran
la Revolucion a raya.

17) Se lleva a cabo
Propaganda!:

la carta de
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Victoria. Ninguna Faccion ha cumplido su
condicion.

Recursos. La Guerrilla 26Julio que esta en
el CE Azucarero lo Sabotea, puesto que no
hay Policia para impedirlo. Las Facciones
obtienen entonces sus Recursos: los
Recursos del Gobierno suben a 28, los del
26Julio a 7, los del DR a 11 y los del
Sindicato a 47. (Esta vez, el Sindicato no
pudo usar sus marcadores de Dinero para
construir nuevos Casinos y los cambi6 por
Recursos en su lugar).

Apoyo. La Alianza Estadounidense esta
Embargada, pero el Apoyo Total es de 18 o
menos, asi que la Ayuda es reducida de 14
a4,

Con 28 Recursos, el Gobierno puede
comprar 4 Acciones Civicas antes de que
sus Recursos bajen del limite de 9. La
mayor modificacion que puede lograr (su
objetivo seglin 8.8.6) es 2 Acciones Civicas
en Havana Ciudad, eliminando el marcador
de Terror y modificando la casilla a Apoyo
Activo, y después comprar la tercera en
Camagiiey Ciudad, modificandola también
a Apoyo Activo. La 4* Accion Civica
podria solo eliminar el Terror de Santiago y
es ignorada. El Apoyo Total aumenta a 18,
y los Recursos del Gobierno bajan a 16.

El 26Julio no puede Agitar en ningin sitio:
todas las casillas que Controla estan ya en
Oposicion Activa.

La tUnica candidata para el Respaldo de
Expatriados del Directorio vuelve a ser
Oriente. Esta vez, el Reagrupamiento afiade
3 Guerrillas, todas ellas disponibles.
Redespliegue. Todas las Tropas estan en
Ciudades, pero no repartidas igualmente.
Por lo tanto, el Gobierno (seglin el 2° punto
de 8.8.7) mueve Tropas de Havana a
Santiago y 4 Tropas de Havana a
Camagiiey Ciudad, jen lo que parece una
preparacion para una expedicion de rescate
para su asediada Base de Camagiiey!
Reinicio. Todas las Facciones se sefialan
como Elegibles, los marcadores de Terror
se retiran del mapa, y se descarta Sdnchez
Mosquera al mazo de descartes. Todas las
Guerrillas Activas se giran a Ocultas los
Casinos cerrados se abren. Esto ultimo
aumenta los Casinos Abiertos a 6.



El  Gobierno ha sobrevivido a una
importante crisis tanto con sus fuerzas
como con el apoyo popular intactos. El DR
ha sido obligado a retirarse al este, y el
26Julio esta muy disperso. Pero las
finanzas del régimen son pobres, su aliado
estadounidense  le  ha  abandonado
virtualmente, y el 26Julio y el DR estin
listos para aterrorizar el pais: su Pacto
sigue en vigor. Y el Sindicato estd
finalmente desarrollando su propio poder,
con las arcas llenas a rebosar y nuevas
construcciones en camino.

Si esto hubiese sido la Ronda de
Propaganda final, el Margen de Victoria
habria sido el siguiente:

*» Gobierno 0.

* Sindicato —1.

* Directorio —4.

* 26Julio —4.

Lo que deja al 26Julio la ultima, puesto que
las Facciones Sin Jugador ganan los
empates con Facciones con jugador (y el
DR gana los empates con el 26Julio incluso
si ambos son jugadores, 7.1). El margen de
victoria del Gobierno Sin Jugador seria de
4, por encima del del 26Julio con jugador:
la revolucion habria fracasado gravemente,
y Batista habria asido las riendas del poder
(8.9).
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Cuba a comienzos de 1958: El tablero justo
antes del Reinicio de la 2° Ronda de
Propaganda.

Por suerte para el jugador, esta no era la
ronda final. Sin embargo, nuestro Ejemplo
de Partida acaba aqui, habiendo buscado
demostrar o discutir la mayoria de las
rutinas y reglas que se usa para jugar a
CUBA LIBRE en solitario. Asi que puedes
revelar la siguiente carta y continuar
jugando desde aqui, o comenzar una nueva
partida propia. jQue tengas suerte!

Por Jeff Grossman

Los mitos son fundamentales para el ser
humano. Nos ayudan a explicar cosas que
son dificiles de entender y que pueden
ensefiarnos valiosas lecciones sobre nuestra
cultura y lugar en el mundo. Ha habido
muchos mitos creados en torno a la
Revolucion Cubana, a menudo creados por
sus mismisimos personajes principales. Por
desgracia, en muchos casos estos mitos
impiden a los historiadores y lectores
ocasionales comprender lo que ocurrié
durante y después de la Revolucion.

Durante la Revolucién, Fidel Castro dio
varias estimaciones del numero de
guerrillas bajo su mando, y segun los casos
informo desde 2.000 a 8.000. Tras Ia
Revolucion, el numero pasé a ser 300.
Muchos historiadores han aceptado esta



ultima cifra a pesar de haber sido
contradicha por cierta cantidad de otras
fuentes contemporaneas. Fidel estaba
creando su propio mito, uno que solo tenia
sitio para sus asociados cercanos o parra los
rivales muertos (José Antonio Echeverria y
Frank Pais). Su exclusiéon de muchos en su
movimiento fue calculada para excluir a
esos ““intrusos” del poder en el nuevo
gobierno.

El bajo niimero fue también 1til para otro
grupo, la comunidad exiliada en los Estados
Unidos, centrada en Miami. Podian
reivindicar que el Movimiento 26 de Julio
habia sido s6lo una pequefia parte de la
insurgencia que expulsd6 a Fulgencio
Batista, y que Fidel les habia robado la
victoria. Es un mito que se mantiene fuerte
hoy en dia, alimentando el resentimiento
que la comunidad de exiliados abriga con
respecto al régimen de Castro. También
impide a muchos comprender el fracaso de
la Bahia de Cochinos, y que la mayoria de
cubanos apoyara a Fidel, al menos
inicialmente.

El mito de los 300 hombres también
impactd en el pensamiento de otro de los
cercanos a Fidel, Ernesto “Che” Guevara,
un argentino que habia combatido con él.
La vision que el Che tenia de la Revolucion
era la de un soldado de a pie, y rechazo la
importancia de nadie en la Revolucion
aparte de su pequefio grupo de guerrillas.

En el articulo para Strategy and Tactics
(n°166, febrero de 1994), Brian Train
resumid como el Che fue alcanzado por este
mito. Guevara buscaba una manera de
exportar la Revolucion Cubana al resto de
Latinoamérica.  Basandose en  una
comprension selectiva de lo que habia
ocurrido en Cuba, Guevara y su amigo
Regis Debray, un filosofo francés que
trabajaba entonces en la Universidad de La
Habana, trabajaron en un modelo de guerra

revolucionaria que podria exportarse
facilmente. Aceptaron tres supuestos
basicos:

* Que las fuerzas populares siempre pueden
derrotar a un ejército mediante la guerra de
guerrillas;

* Que el principal ambito de la accion sera
el campo; y
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* Que no es necesario que todas las
condiciones para que una revolucion tenga
éxito se cumplan. El grupo de cuadro
revolucionario profesional puede o bien
crear estas condiciones ¢l mismo o

simplemente hacerlo sin ellas.

= B 9.8

Dejad que os cuente una historia...

Debray, en su libro Revolution in the
Revolution?  (1967)  proponia  que,
quedandose en las montafias y haciendo un
buen trabajo de lucha, pequefios grupos de
guerrillas profesionales podian evadir al
gobierno, inspirar al pueblo a la revuelta
general, y crear el potencial militar que
entregaria el poder a las manos del pueblo.
La revolucién podria crearse de arriba abajo
en lugar de desde abajo.

Pequefias células de focos de cuadros
revolucionarios profesionales, colocadas en
el campo, actuarian como semillas o
nucleos de la futura revuelta. Podrian atacar
a voluntad para derrotar a las fuerzas
gubernamentales minuciosamente y aun asi
ser lo suficientemente pequefias y moviles
como para evitar los contragolpes, reclutar
cada vez a mas campesinos para su causa
conforme se propagaban su notoriedad y su
potencia percibida, y finalmente ampliar el
area de lucha para incluir las ciudades antes
de la definitiva toma del poder.

Debray también observaba que la tnica
lucha con algun significado tendria lugar en
las afueras de las ciudades. Tenia una
vision romantica de la vida en las colinas,
afirmando que “la montafa proletariza a los
elementos burgueses y campesinos, y la
ciudad so6lo puede aburguesar a los
proletarios”, asi como una fascinacion por



la violencia encontrada a menudo en los
intelectuales frustrados.

Por supuesto, los intentos del Che de seguir
este proyecto le llevaron a la muerte en
Bolivia en 1967, un afo después de que
llegara alli. Tragicamente, la estrategia del
foco no murié con él, sino que evoluciond
en las insurgencias urbanas de finales de los
60 y de los 70, siendo quizas la mas
conocida la de los Tupamaros de Uruguay.

(Por qué tuvo éxito la Revolucion Cubana?
* La infraestructura para reabastecer a las
guerrillas estaba bien establecida y
funcionaba con efectividad incluso si los
cargamentos se perdian o era capturados.

» Las condiciones para la revolucion se
cumplian porque todas menos las clases
mas altas de la sociedad cubana estaban
alienadas por Batista, y listas para aceptar
un nuevo y radical gobierno.

* Hubo una estrecha cooperacion entre las
guerrillas de las montafias y las guerrillas
urbanas.

* El liderazgo de Fidel fue firme y constante
desde el principio. El era el centro de la
toma de decisiones tanto politicas como
militares y tomo muy pocos decisiones
malas, si tomd alguna.

* Finalmente, al fallarle el apoyo de Estados
Unidos, el Gobierno de  Batista
simplemente no estaba comprometido a una
lucha total. Tras su primera derrota militar
significativa, en Santa Clara, Batista hizo
las maletas y se marchd, dejando solo
confusion y derrota tras él. Es dificil saber
si el momento y la naturaleza de su marcha
era la manera de ensefiar el dedo corazon a
sus aliados, o si simplemente no le
preocupaba.

Por supuesto, el mayor mito fue creado por
los mismos Estados Unidos, puesto que
sucesivas administraciones continuaron
creyendo que la unica interpretacion posible
del “problema cubano” era que Fidel era un
loco que no podia comprender los muchos
beneficios de una relacion amistosa con
EE.UU. La dificultad, por supuesto, era que
Fidel comprendia a su oponente mucho
mejor de lo que éste le comprendia a él,
continuando la manipulaciéon de la politica
estadounidense respecto a Cuba como un
desaventajado pero experto boxeador
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manipularia a un oponente mas joven y
fuerte. Conforme los miembros anti-Castro
del Congreso abogaban a favor de medidas
mas duras y punitivas, Castro se afianzo,
estrechd su control sobre el poder, y se
convirti6 en una voz persuasiva para las
naciones no alineadas. En vista de eso,
quiza los EE.UU. puedan estar agradecidos
de que su mas astuto e ingenioso oponente
fuera  principalmente  defensivo  por
naturaleza y de que el dafio que causo fuera
principalmente infligido a su propio pueblo.

Jeff Grossman:

Historia

Cuba y los Estados Unidos. La mayoria de
estadounidenses, si conocen algo sobre la
Revolucion Cubana, creeran que comenzd
con un pequefio grupo de guerrillas en
Sierra Maestra. En realidad, Cuba habia
sido una continua insurgencia, a menudo a
bajo nivel, desde poco después de que
acabara la Guerra Hispano-Estadounidense.

Los primeros afios de independencia cubana
tras la Guerra Hispano-Estadounidense
(1898) plantaron las semillas  del
resentimiento que los cubanos sentirian
hacia los Estados Unidos durante el siglo
20. Aunque se hicieron esfuerzos para
mejorar la infraestructura cubana, poco se
hizo para asegurar que los beneficios
economicos de la nueva relacion
beneficiaran a los cubanos. La Enmienda
Platt de 1901 parecia aclarar la naturaleza
de la relacion.

Enmienda Platt—

111, Que el Gobierno de Cuba consiente que
los Estados Unidos pueden ejercitar el
derecho de intervenir para la conservacion
de la  independencia  cubana, el
mantenimiento de un Gobierno adecuado
para la proteccion de la vida, propiedad y
libertad individual y para cumplir las
obligaciones que, con respecto a Cuba, han
sido impuestas a los EE.UU. por el Tratado
de Paris y que deben ahora ser asumidas y
cumplidas por el Gobierno de Cuba.

La Republica de Cuba estuvo plagada desde
su infancia de “sobornos, corrupcion, mala
administracion, irresponsabilidad fiscal e



insensibilidad social, especialmente hacia
los afrocubanos.” (Britanica). Hacia 1958,
el 75% de la tierra arable estaba poseida por
extranjeros, y la mayoria de la poblacion
vio poco beneficio del auge del turismo que
comenzd en la era de la prohibicion y
también florecio tras el boom de posguerra.

Los cubanos tenian poca fe en cualquier
reforma prometida, y una de las tinicas vias
de la movilidad social era el Ejército.
Fulgencio Batista y Zaldivar era de estos
individuos, y se alistd en el Ejército como
taquigrafo cuando tenia 20 afios. En 1933, a
la edad de 32, lider6 la “revuelta de los
sargentos” que tuvo como resultado que
Batista se convirtiera en la fuerza
dominante de la politica cubana durante los
siguientes 25 afios. Disfrutd de un mandato
moderadamente popular como presidente
entre 1940-44, después dejo Cuba, viviendo
por algln tiempo en Miami, donde invirtio
mucho en bienes inmuebles. Al volver a
cuba en un golpe sin derramamiento de
sangre en 1952, la politica de Batista se
caracterizdO por un férreo control de los
medios, la expansion de la policia secreta, y
el enriquecimiento personal. El apoyo de
Batista se limit6 casi enteramente a la élite
politica y al ejército. Conforme las fuerzas
insurgentes comenzaban a ganar terreno y
el gobierno de Estados Unidos comenzaba a
distanciarse de él, Batista comenzd a hacer
planes para “palmarla” y marcharse.

Insurreccion en Cuba. Cuando los
hermanos Castro (Fidel y Ratl) junto con el
argentino Ernesto (Che) Guevara y Camilo
Cienfuegos llegaron a Cuba, parecia otra
idea mas de una la larga insurreccion.
Durante afios habia habido revueltas,
protestas, intentos de golpe de estado y
grupos de rebeldes y asaltos en areas
remotas. ;Por qué tuvo éxito esta
insurreccion donde tantas otras habian
fracasado o se habian apagado?

Moncada. El ataque a las barracas de
Moncada en Santiago de Cuba en 1953
deberia haber dado a Batista o a otros en el
gobierno cubano descanso. En lugar del
tipico acto de desesperacion tan comun en
las insurrecciones, el ataque estaba bien
planeado y  ejecutado,  fracasando
principalmente debido a mala suerte y a las
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alertas de unos pocos centinelas.
Probablemente porque Fidel era de una
familia de clase media, fue juzgado en un
tribunal publico y su defensa publica fue un
golpe de propaganda. Su “La historia me
absolvera” fue producto de un aplicado
talento para las relaciones publicas y de una
educacion jesuita.

México. Tras una amnistia para los
prisioneros politicos en 1955 Castro se fue
a México para entrenar y organizarse.
Estando alli construyo la organizacion que
fue tan efectiva en la Revolucion. Hizo
contactos utiles incluidos el del joven
médico Che, que demostraria ser un
talentoso guerrillero y comandante, y el de
Alberto Bayo, un veterano de la Guerra
Civil Espafiola. Menos conocidos son los
contactos que establecié en Estados Unidos
y alo largo de Cuba.

Movimiento 26 de Julio. Contrariamente al
mito popular (uno creado en parte por
Guevara y Fidel) el movimiento 26 de Julio
no se limitaba a un pequefio grupo de
guerrillas en Sierra Maestra. En su lugar, el
“M26” operaba a través de Cuba, México y
los Estados Unidos. Incluia reclutamiento
organizado,  financiacion 'y  grupos
relacionados con los medios, y cargamentos
regulares y organizados de armas para las
guerrillas. Sin esta organizacion, las
guerrilla probablemente hubiese compartido
el destino de muchas otras bandas
guerrilleras antes y después, quedandose
aislada y muriéndose de hambre hasta que
se rindiera o pereciera inutilmente.

Guerrillas Urbanas. El M26 también
estuvo bastante activo en las principales
ciudades de Cuba. Frank Pais y Vilma
Espin lograron mantener un flujo continuo
de equipo y personal desde Santiago hasta
las guerrillas en Sierra Maestra. La Habana
fue también la escena de frecuentes ataques
guerrilleros y de otras operaciones que
impidieron al gobierno mover mas tropas
contra los insurgentes de Las Villas y
Oriente. Adicionalmente, las represalias del
gobierno funcionaron a favor de los
insurgentes conforme la clase media estaba
cada vez mas desafecta hacia Batista.
Combinadas con las actividades de otros
grupos que se oponian a Batista, incluyendo



el Directorio, las guerrillas urbanas
contribuyeron en gran medida al éxito del
Movimiento 26 de Julio.

Liderazgo del Directorio. Varios individuos
compitieron por el liderazgo de los
insurgentes centristas en Cuba, pero
ninguno poseia la aplicada inteligencia
politica ni el talento para desarrollar los
lideres militares habiles que tanto
abundaron en el Movimiento 26 de Julio.
En lugar de eso, los grupos divergentes
recurrieron a lo que estaba a mano: un lider
estudiantil dinamico e idealista en la figura
de José Antonio Echeverria, el determinado
pero brusco Fauré Chaumoén, FEloy
Gutiérrez-Menoyo, de gran talento pero
insubordinado, y el ardiente Yanqui,
William Alexander Morgan.

El unico lider del grupo que posiblemente
se pareciera a Fidel en carisma era
Echeverria, que murié en un intento fallido
de asesinar a Batista en 1957. Un posible
lider era el antiguo presidente Carlos Prio
Socarras, que tenia el mayor derecho a ser
el presidente legitimo, viéndose como el
ultimo lider cubano elegido en unas
elecciones relativamente honestas. Por
desgracia, Prio parecia creer que podria
influenciar mejor los eventos desde la
seguridad de Miami, sin tomar parte activa
en la Revolucion aparte de entregar dinero a
los diversos grupos insurgentes.

Una intrigante alternativa existe como
pequefio pie de pagina en la historia. Las
elecciones cubanas de 1958 se consideran
generalmente un fraude, pero el posible
ganador de éstas hubiese sido Carlos
Marquez-Sterling y Guiral, un abogado y
profesor de la Universidad de La Habana.
Mas que un simple académico, Marquez-
Sterling era politico y el oponente politico
de Batista. Si el Directorio hubiera
respaldado a Marquez-Sterling como
legitimo presidente en vez de haber
respaldado el propio sabotaje de las
elecciones por parte de Fidel, entonces
Marquez-Sterling y el Directorio podrian no
haber sido los pies de nota histdricos en los
que se han convertido.

Asi, el Directorio busco el liderazgo en
Fidel y esper6 lo mejor. Una vez se fuera
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Batista, razonaron, podrian presionar por
los derechos civiles y por las reformas
liberales que querian. En aquel momento no
habia manera de que supieran lo mal que
habian calculado tanto la importancia de
sus propios logros como su fe en Fidel.

La otra insurreccion: el Sindicato en
Cuba. Cuba llevaba muchos afios
familiarizada con el crimen organizado
antes de que Salvatore Lucania, también
conocido como Charles “Lucky” Luciano
se trasladara a La Habana en 1946. La
Mafia habia wusado Cuba como un
importante eje para importar contrabando
(drogas y alcohol) a los EE.UU. desde los
dias de la Prohibicion. Luciano hizo un
trato con la Oficina de Inteligencia Naval
de los EE.UU. para asegurar su salida de
prisioén a cambio de una operacion tranquila
en el muelle de Nueva York y fue
deportado a Italia. Pretendia regir su
imperio mafioso desde La Habana, y juntd
a las principales familias del crimen en la
famosa Conferencia de La Habana. Por
desgracia para Luciano, el gobierno
estadounidense descubrié sus planes y
presiond al gobierno cubano para que lo
devolviera a Italia, donde permaneci6 hasta
su muerte,

El aliado de Luciano Meyer Lansky vio
rapidamente la posibilidad de Cuba como
destino para el juego, pero entendid que el
gobierno cubano tendria que ser un socio
silencioso, y el presidente Carlos Prio
Socarras no era la eleccion de Lansky como
asociado. Si el golpe de Batista de 1952 fue
o no arreglado por la Mafia, fue una
relacion ideal para ambos. Batista estuvo
feliz de cambiar las leyes que permitian a la
Mafia hacer mayores inversiones en Cuba
(con grandes tajadas yendo a parar a Batista
y a su familia) y protegerles del gobierno
estadounidense. El precio, por supuesto, fue
que el destino de la Mafia en Cuba estaba
directamente atado al destino de Batista,
pero parece que Batista no les dijo a sus
socios que estaba listo para salir corriendo
por la puerta trasera.

El elaborado sistema financiero de Lansky
probablemente salvo de la ruina a muchos
de los grandes inversores del Sindicato en
Cuba. Traslado rapidamente grandes



cantidades de dinero a través de
corporaciones  fantasmas a  cuentas
bancarias suizas. Incluso a pesar de que
jefes como Santo Traficante, Jr. no estaban
de acuerdo con Lansky en ocasiones, el
éxito inicial de los negocios de los casinos
en Cuba y los beneficios generados fueron
destacables. Lo que no es conocido es la
extension de la implicacion del crimen
organizado en otros negocios como la
prostitucion, la proteccion y los narcéticos.
Mientas que algunas fuentes insisten en que
existian, otros insisten en que Lansky
exigio a la Mafia apartarse de todo negocio
que no fuera el turismo legitimo.

La alianza con Estados Unidos. La
Revolucion Cubana no sélo existiéo en la
isla de Cuba, sino también dentro del
gobieno de los Estados  Unidos,
especialmente en el Departamento de
Estado. Mientras que el embajador Earl
Smith apoyaba a Batista, William Wielkand
(Oficina de Asuntos de Centroamérica)
abog6 para que EE.UU. interviniera como
mediador para garantizar unas elecciones
libres. Otros en el gobierno apoyaron al
movimiento 26 de Julio o a otros grupos
insurgentes.

En este caso también, Fidel gestiono la
situacion con habilidad, manipulando a los
periodistas estadounidenses, negando la
presencia de comunistas en el movimiento
mientras los reclutaba activamente, y
criticando a Batista por sus acciones
antidemocraticas a la vez que su faccion
estaba saboteando las elecciones y las
instituciones civicas. Asi, Fidel logro
cosechar el antiamericanismo en Cuba a la
vez que minaba las relaciones de Batista
con Estados Unidos.

Ganar la Revolucion Cubana

(Como podrian las diferentes facciones
haber ganado el contexto historico, y como
se traduce esto a las condiciones de victoria
del juego?

El 26 de Julio necesitaba convencer a la
poblacion cubana de que podia cumplir no
s6lo las promesas que los anteriores
revolucionarios habian incumplido, sino
repartir los frutos de la economia mejorada
a la poblacion entera, ganandose no sélo los
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corazones y las mentes de los campesinos,
sino también de la creciente clase media.

El Directorio necesitaba controlar territorio
y mantener una fuerte presencia militar para
establecer el tipo de gobierno que deseaba —
una democracia liberal— y constituirse a si
mismo en uno de los principales jugadores
de ese gobierno. Histéricamente, los logros
de las diversas insurgencias centristas
fueron tan modestos que Fidel pudo
marginarlos tras el fin de la guerra.

El Sindicato necesitaba continuar su
inversion en Cuba expandiendo los casinos
y otras empresas de juego. Los beneficios a
corto plazo importaban mucho menos que
el desarrollo a largo plazo, y por lo tanto el
Sindicato debe buscar ganar la partida a
largo plazo. Una faccion del Sindicato en
una posicion vencedora habria construido la
suficiente industria turistica como para que
el gobierno formado tras la guerra hubiera
necesitado mantener su sociedad de casinos
viva.

El Gobierno esta en una fuerte posicion al
comienzo de la partida, pero probablemente
va a tener que enfrentarse a una insurgencia
en rapido crecimiento a la vez que va
perdiendo recursos. Como Batista, el
jugador del Gobierno necesitara ganar o
bien una guerra rapida y decisiva, o esperar
que las insurgencias rivales estén lo
suficientemente divididas para negociar una
tregua manteniendo a sus partidarios
tradicionales (hacendados ricos y hombres
de negocios con conexiones con EE.UU.)
en el poder y con su influencia sin
disminuir.

Interpretacion de la Victoria de las
Facciones en el Juego

Gobierno. Aunque amenazadas por la
insurgencia, las administraciones de
Eisenhower y Kennedy restauran el
respaldo a los poderes tradicionales. La
sociedad cubana continua dividida entre
ricos y pobres. El gobierno permanece
inestable y tienen lugar frecuentes golpes
de estado.

Directorio. Con la expulsion de Batista,
tienen lugar elecciones democraticas y se
intentan muchas reformas, pero el progreso
estd limitado por las dificultades



econdmicas. Los cubanos disfrutan de sus
nuevos derechos civiles, pero estan
descontentos por la falta de reformas
agricolas y por la pobre economia. Muchos
cubanos emigran a los Estados Unidos en
busca de oportunidades econdmicas. El
gobierno experimenta una serie de intentos
de golpe de estado y de cambios en el
gobierno. Fidel y Raul Castro siguen siendo
destacados politicos y cumplen mandatos
como presidentes.

Sindicato. El Sindicato ejerce enorme
influencia en Cuba y gobierna por medio de
una serie de gobiernos titere, enojando al
pueblo cubano y al gobierno
estadounidense. Pocos cambios para el
pueblo conforme la fabulosa riqueza
generada por el “Monaco del Caribe” acaba
en los bolsillos de las poderosas familias de
la Mafia.

26 de Julio (Resultado Historico). A
medida que la guerrilla de Fidel se hace con
el poder, este se embarca de inmediato en
diversas reformas que tienen un éxito
moderado. Bajo la influencia de su hermano
Ratl y de Che Guevara, adopta reformas
mas agresivas (marxistas) y se convierte en
aliado de la Union Soviética. El pueblo
cubano disfruta de una educacion y de una
asistencia sanitaria ampliamente mejoradas,
pero de pocos derechos civiles. La Mafia
opera los casinos durante un breve plazo,
pero Fidel decide que los modestos ingresos
que producen no compensan los problemas
y los cierra. Castro continiia manipulando a
los Estados Unidos, usando las amenazas de
una invasion estadounidense para excusar
su control del poder.

Cubay Yo

Mir primer contacto con la Revolucion
Cubana vino cuando llevaba al padre de un
amigo de viaje a Chicago. Fuimos con él
por un estrecho callejon, aparcamos el
coche y subimos dos pisos por una escalera
de incendios. Dos golpes en la puerta, una
breve conversacion en espafiol, y fuimos
répidamente invitados a entrar en lo que
debia de ser la mayor reserva de puros
habanos de la ciudad. Tuve que jurar
mantener el secreto, y me dijeron que el
proveedor de puros habia tenido que dejar
su pais, pero que estaba seguro de que
podria volver pronto. Nunca supe nada mas
sobre aquel hombre y dudé bastante de que
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fuera capaz de volver, pero parece que
siempre voy encontrandome con nuevas
historias sobre Cuba y la Revolucion.

He estado disefiando juegos durante 40
afios (para una audiencia a menudo limitada
a unos pocos amigos intimos), y he estado
jugando con y abandonando una larga serie
de juegos sobre Cuba. Llegué a considerar
las posibilidades de publicar un juego sobre
el tema imposiblemente remotas. Sin
embargo, hace unos pocos afios firmé
rapidamente para testear un nuevo disefio
de un juego de Volko, Andean Abyss. Habia
estado probando el sistema durante unos
pocos meses cuando se me ocurrio la idea
de fusionarlo con mis disefios sobre Cuba.
A partir de alli, el juego practicamente se
disefi6 él solo. Mi implicacion desde
entonces ha sido ocasionalmente para
devolver a las cosas a su perspectiva
historica.

Me gustaria comentar unas pocas ideas de
disefio referentes a Cuba Libre.

El “Juego de los Nimeros” o “;Cuantas
guerrillas hay en un cilindro?”

Lo primero que deberias saber sobre el
sistema COIN es que el numero bruto de
tropas o guerrillas es una cifra sin sentido.
Lo que importaba en Cuba era cuantas
formaciones efectivas estuvieron presentes
para llevar a cabo las operaciones. Aunque
el nimero de guerrillas en Cuba
probablemente nunca excedio de 8.000, y el
numero de las fuerzas gubernamentales era
de nada menos que 50.000, la gran mayoria
del ejército y la policia cubana era
inefectiva contra los contrainsurgentes. De
la misma manera, en el juego, eliminar un
cubo o un cilindro no siempre representa un
recuento de cadaveres. Una Emboscada que
elimina dos bloques puede que sélo haya
matado a unos pocos hombres, pero que
hiciera que el comandante no desee
enfrentarse a las guerrillas, dejando las
fuerzas  gubernamentales  inefectivas.
Similarmente, una Asalto que elimina cinco
cilindros podria representar la captura de un
alijo vital de suministros o simplemente una
derrota militar que obligaria a las guerrillas
a tener que rearmar y reequipar a sus
hombres.



La Alianza Estadounidense. Aunque tanto
los historiadores pro-Castro como anti-
Castro han visto la alianza entre Batista y
Estados Unidos inalterable, un examen
superficial de documentos del gobierno y
de informes secundarios de funcionarios
estadounidenses dejaran claro que no fue
nada de eso. El desencanto de EE.UU. con
Batista fue epidémico dentro de Ila
Administracion Eisenhower, especialmente
en el Departamento de Estado, donde
aparentemente todos menos el embajador
Earl Smith pensaban que Batista era una
responsabilidad. El flujo de suministros
militares a Batista y la correspondiente
intercepciéon de  suministros a los
insurgentes siguen el rastro de manera muy
cercana al éxito militar cubano.

El Directorio. En los primeros 80, tenia un
colaborador con el que no me llevé bien
durante los primeros meses. Ambos éramos
jovenes, arrogantes, y convencidos de
nuestra propia infalibilidad. No fue hasta
que comenzamos a contarnos la historia de
nuestras familias que nos hicimos amigos.
Le hablé de mis parientes irlandeses que
lucharon en la Revolucion Irlandesa, pero
que pronto vinieron a América para escapar
de la pobreza y de la persecucion. El habia
sabido de la Revolucion Cubana por su
padre, un miembro del Directorado o
Directorio Revolucionario. Su padre habia
conocido a muchas figuras famosas de la
Revolucioén, incluido el Che Guevara, al
que detestaba. En la voz de su hijo pude
sentir el dolor de alguien que habia ayudado
a ganar su guerra, pero que a los pocos aflos
ya se habia convertido en un exiliado. En
Cuba Libre, el Directorio representa a
diversos grupos que lucharon contra Batista
y que podrian facilmente haber decidido
luchar contra Fidel también. La historia del
Directorio ha sido mayoritariamente
ignorada por historiadores y disefiadores de
juegos. Espero que este juego pueda cuanto
menos esbozar de una manera general las
razones para su fracaso cuando se compara
con el Movimiento 26 de Julio.

El Secuestro. E1 Movimiento 26 de Julio
no uso6 el secuestro como una herramienta
de financiacion hasta el punto en que lo
harian posteriormente las FARC en
Colombia, pero el mecanismo para el
secuestro de Andean Abyss funciona
extremadamente bien para representar los
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esfuerzos que el 26 de Julio hizo para
obtener recursos de Santiago de Cuba y La
Habana. Las ciudades no fueron un area
principal para las operaciones guerrilleras,
pero fueron un enlace vital para los
suministros.

Centros Economicos. Los jugadores de
Andean Abyss pueden quedarse
sorprendidos por el bajo valor de los CEs
en Cuba Libre, entregando un niimero tan
bajo de recursos. Historicamente, el
gobierno cubano tenia grandes dificultades
para recaudar los suficientes ingresos para
operar los limitados servicios sociales que
proporcionaba. El ejército fue financiado
mediante la ayuda de Estados Unidos, y la
policia secreta por medio de los enormes
pagos que Batista recibia del Sindicato. Los
CEs de Cuba Libre representan por lo tanto
una pequefia porcion de los ingresos del
gobierno, potencialmente importantes como
puntos clave en el juego, pero quizds una
preocupacion inicial menor para el jugador
del Gobierno que las Lineas de
Comunicaciones de Andean Abyss.

La Accion Civica. Ganarse los corazones y
las mentes del pueblo es mas dificil y caro
para el gobierno en Cuba Libre que en
Andean Abyss. Las herramientas de Batista,
el ejército y la policia, fueron mas efectivas
aplastando disidentes que inspirando apoyo.
Aunque el ejército cubano gand batallas
contra los insurgentes, no consiguid
cambiar esas victorias en el apoyo para el
Gobierno que le hubiera hecho ganar la
guerra. De hecho, los jugadores de Ia
faccion Gubernamental de Cuba Libre
pueden pasarlo mejor haciéndolo que lo
pasd su homologo historico.

He intentando mantener al margen tanto de
mi tendencia personal como me ha sido
posible. En el transcurso de mi
investigacion he hablado con muchos
cubanos con una diversidad de opiniones
sobre la politica de la Cuba moderna.
Conforme nos acercamos a una Cuba “post-
Castro”, mi mayor deseo es que toda esa
buena gente pueda disfrutar de la paz y la
reconciliacion que se merecen
sobradamente.

Volko Ruhnke:

Como acabais de leer, Jeff Grossman tiene
tanto profundos conocimientos como
pasion infecciosa por las historias y



personalidades de la Revolucion Cubana.
Jeff habia trabajado conmigo en las pruebas
de juego de LABYRINTH: The War on
Terror y después en Andean Abyss, y —
muchos meses antes de que Andean Abyss
fuese publicado— me abord6 con la idea de
que el sistema presentado en ese juego
podria contar la historia de Cuba. A pesar
del prestigio de esa revolucion para inspirar
tanto teoria como practica de la insurgencia
de izquierdas del siglo 20, Cuba no se me
habia pasado antes por la cabeza como tema
para la Serie COIN. Tenia la vista puesta en
ese momento no en otro tema
latinoamericano, sino en algo o en otro en
Africa. Pero la idea y la oportunidad eran
demasiado buenas como para dejarlas
pasar: reté a Jeff a que lo disefiara, y lo
hizo.

Seria critico para el Volumen II de la Serie
COIN que el (disefo fuera Ilo
suficientemente diferente de Andean Abyss.
Demasiado diferente, y tendria poco mérito
llamar a los juegos “serie”: Si los jugadores
ya habian forcejeado para acomodarse a las
mecanicas de Andean Abyss, tenian derecho
a una recompensa en la facilidad para que
les fuera rodado meterse en Cuba Libre.
Pero demasiado parecido, y tendria poco
mérito jugar a un juego separado: Cuba
Libre no debe de ser simplemente Andean
Abyss en una isla. Para mi deleite, el primer
boceto de Jeff encajo perfectamente en esta
zona. Las cuatro facciones cubanas parecian
evocadoramente familiares. Y sin embargo,
todas ellas jugaban de una manera diferente
a sus aparentes homoélogos colombianos; vy,
en particular, las relaciones entre ellos que
los jugadores buscarian y explotarian eran
enteramente nuevas y deliciosamente
ambiguas. Supe de inmediato que el resto
del proyecto con Jeff serian meros detalles.

Bueno, algo mas que eso, naturalmente. Jeff
me presentd las nuevas y mas periféricas
mecanicas de la Alianza Estadounidense
que influenciaban los costes de las
operaciones del Gobierno, los Casinos
permanentes del Sindicato que podian estar
abiertos o cerrados, el Control de la
poblacion que afecta a la victoria del
Directorio, los Centros Econdémicos, las
opciones invertidas para el Gobierno y los
Insurgentes  para las  Capacidades
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permanentes y los Impulsos caducos, y un
mazo de eventos mas pequefio con el
mismo numero de cartas de Propaganda
para que las campafias tengan un ritmo mas
rapido. Y ese mapa a mitad de tamafio con
solo un pufiado de casillas en la delgada isla
de Cuba. ;Como funcionaria todo eso
junto? Quedaba por delante mucho testeo y
desarrollo, y Jeff y yo le estamos muy
agradecidos al cuerpo de voluntarios que se
sentaron y se arremangaron y trabajaron en
este pequefio motor hasta bullir. {Creo que
estaréis sorprendidos de la intensidad de
juego empacada en ese mapita!

Y luego estaba la cuestion del juego en
solitario. Mi primera inclinacion fue
recortar tiempo de produccion evitando el
sistema en solitario. Pero Jeff y Gene
Billingsley de GMT me pidieron ayuda, no
s6lo para un sistema que siguiera al de
Andean Abyss, sino que fuera mas alld y
que disefla no soélo bots insurgentes, sino

también un bot para el Gobierno
contrainsurgente. La idea era que los
jugadores esperarian poder jugar en

solitario como Fidel, el ganador historico.
Yo no estaba realmente seguro de si
podriamos conseguir un algoritmo para
Facciones Sin Jugador que Entrenara,
Guarnicionara, Barriera y Asaltara de una
forma efectiva, pero sabia que todos los de
los rebeldes se podian hacer, como ya se
hizo en el Volumen I, asi que no habia
razOn para no proporcionar las 4 facciones
como facciones sin jugador. Si puedes jugar
con Castro en solitario, también puedes
jugar con Batista si lo prefieres. Y, con este
volumen, cualquier jugador de una sesion
multijugador puede dejarla y el bot asumir
su papel.

Estupendo. Pero hacer que los bots se
comporten como sus facciones y presentar
una experiencia variada y desafiante si el
jugador es siempre el contrainsurgente
como en Andean Abyss es una cosa; hacerlo
tanto si el jugador es el Gobierno como los
rebeldes es muy diferente. Aqui nos
encontrabamos con un cambio en el
desarrollo, y de la nada, el mundo nos
entregaba a Orjan Ariander. Orjan se
presentd voluntario para probar el sistema
en solitario, demostr6 de inmediato su
intimo dominio de los sistemas en solitario



de Andean Abyss y se dedico él solo a hacer
que Cuba Libre fuera al menos tan
desafiante. Orjan tiene una asombrosa
habilidad no so6lo para diagnosticar las
debilidades de un algoritmo, sino también
para proporcionar soluciones, probarlas en
accion, y después mejorar las soluciones
que ha proporcionado. Llevd el sistema
solitario en algunas direcciones en las que
al principio yo no queria ir. Pero siempre es
persuasivo, y mucho de lo que vas a
disfrutar en el juego en solitario de Cuba
Libre es suyo.

Asi que, tmete a mi, como Jeff, Orjan y
todo el equipo de desarrollo 'y
transportémonos a Sierra Maestra, el
Escambray y las noches de La Habana de
1957. Me lo pasé muy bien con este
proyecto, y como bonificacion descubri el
son cubano en el camino. Espero que
disfrutéis de igual manera de este
turbulento y pequefio paraiso que hemos
bautizado como Cuba Libre. jHasta
siempre!

Volko Ruhnke
Vienna, Virginia
March, 2013
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TEXTO Y TRASFONDO DE
LOS EVENTOS

Esta seccion reproduce el texto completo de
todas las cartas de evento, junto con
comentarios de trasfondo historicamente
contrastados

1. Armored Cars (Coches Blindados)
GMDS

In rebel service (Al servicio de los
rebeldes): El 26Julio o el DR Marcha
gratuitamente a una casilla y realiza una
Emboscada gratuita en ella (incluso si esta
Activo).

IMPULSO GUBERNAMENTAL
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Delivered  (Entregados):  Hasta la
propaganda, antes del Asalto, mueve tropas
para Asaltar casillas desde otras casillas.

El régimen de Batista estaba desesperado
por obtener todo tipo de armas pesadas,
incluidos coches blindados, que los EE.UU.
eran reacios a enviar. Muchas otras armas
se abrieron paso hasta llegar a manos de los
rebeldes.

2.  Guantanamo
Guantanamo) GMDS
CAPACIDAD INSURGENTE

Base personnel targeted (Personal de base
tomado como objetivo): El 26Julio puede
Secuestrar en Sierra Maestra como si fuese
una Ciudad.

IMPULSO GUBERNAMENTAL

US airfield (Aerodromo estadounidense):
Hasta la propaganda, el Ataque Aéreo
elimina 2 fichas y estd permitido incluso
con Embargo.

La base americana fue un beneficio tanto
para el gobierno de Batista como fuente de
efectivos aéreos e inteligencia como para el
Movimiento 26Julio como fuente de
rehenes (para rescate e influencia politica).

Bay (Bahia de

3. Eulogio Cantillo GMS

General seals truce (General firma tregua):
Selecciona una casilla con Tropas. Una
Faccion realiza Marcha gratuita para sacar a
sus Guerrillas de alli, después las gira a
Ocultas.

Dictator  backs  general’s  offensive
(Dictador respalda ofensiva general):
Selecciona una Provincia o Ciudad con
Tropas. Estas realizan un Barrido gratuito
en esa casilla, y después un Asalto gratuito.
Cantillo fue uno de los mas habiles
comandantes de Batista, pero en una
memorable ocasion permitié a las fuerzas
atrapadas de Castro escapar. Los motivos
de Cantillo para esto han sido fuente de
especulacion para los historiadores.

4. S.L.M. (Servicio de
Militar) GMS

Word of torture (Noticias sobre torturas):
Elimina el Apoyo de una casilla sin Policia.
IMPULSO GUBERNAMENTAL
Military intelligence gleans leads (La
inteligencia militar recoge pistas): Hasta la
siguiente Propaganda, la Policia puede
realizar Asaltos como si fueran Tropas.

Inteligencia



Los miembros de la policia secreta de
Batista fueron efectivos agentes de la
contrainsurgencia, pero también eran
conocidos por sus torturas y asesinatos
politicos. El peor miedo de los insurgentes
era ser entregados al SIM.

5. Rolando Masferrer GOOMS

Brutal commander (Comandante brutal):
Cambia 1 Provincia con Tropas y otra
adyacente a Oposicion Pasiva.

IMPULSO GUBERNAMENTAL
Paramilitaries (Paramilitares): El Barrido
permite Asaltar gratuitamente 1 casilla
como Actividad Especial (hasta la
Propaganda).

Un antiguo comunista que luchd en la
Guerra Civil Espanola, Masferrer estuvo al
mando de Los Tigres, un ejército
paramilitar que apoyaba a Batista. Sus
tropas y sus tacticas eran temidas por
Castro y Guevara. Tras la revolucion, huyo
a Miami, donde fue asesinado en 1975.

6. Sanchez Mosquera GI)MS

Popular colonel wounded (Popular coronel
herido): Elimina todas las Tropas de una
casilla de Montafia (pasan a Disponibles).
IMPULSO GUBERNAMENTAL
Effective army commander (Comandante
del ejército eficaz): Hasta la siguiente
Propaganda, el Asalto trata las Montafias
como Ciudad.

Un oficial del ejéreito regular que tuvo
algunos éxitos con tacticas
contrainsurgentes contra el 26Julio en
Sierra Maestra.

7. Election (Elecciones) GI)SM
Postponed! Rebel ranks grow (jPospuestas!
Las filas rebeldes aumentan): Coloca 1
Guerrilla en cada ciudad.

Scheduled! Batista bows to US pressure
(jProgramadas! Batista cede a la presion
de EE.UU.): Cambia una ciudad a Neutral.
Ayuda +10.

Batista se habia resistido durante mucho
tiempo a la demanda de elecciones de
EE.UU, vy las atrasadas elecciones
finalmente tuvieron lugar en noviembre de
1958, declarandose  (fraudulentamente)
ganador al sucesor de Batista Andrés
Rivero, elegido a dedo. La eleccion no tuvo
basicamente sentido puesto que Castro
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habia declarado un boicot y Batista no
estaba preparado para ceder el poder.

8. General
GDSM
Widespread disruption (Trastorno
generalizado): En cada Ciudad, modifica 1
nivel hacia Neutral y coloca 1 Guerrilla.
Strike fails, shops open (La huelga fracasa,
las tiendas abren): Cambia una Ciudad a
Apoyo Activo y Activa todas las Guerrillas
en ella. Abre 1 Casino cerrado cualesquiera.
La gran metedura de pata de Fidel fue sin
duda la Huelga General de abril de 1958.
Pobremente planeada y desbaratada por los
aliados sindicales de Batista, la huelga
condujo al liderazgo del 26Julio a
desconfiar de los lideres de su movimiento
urbano (1lano).

Strike (Huelga general)

9. Coup (Golpe de estado) GSM

Batista ousted! (jBatista expulsado!):
Modifica todas las casillas con Control Gob
1 nivel hacia Neutral. La Alianza

Estadounidense sube 1 casilla.

US-backed plot discovered (Descubierto
complot respaldado por EE.UU.): Activa 'y
asalta gratuitamente a todas las fichas del
DR en Ciudades con cubos. La Alianza
Estadounidense baja 1 casilla.

El Gobierno de EE.UU. tenia la capacidad
de desencadenar un golpe de estado en
Cuba, pero no han emergido documentos
que indiquen que se llegara a planear uno,
asi que este evento es enteramente un poco
de historia alternativa.

10. MAP GSM

Arms shipment stolen (Cargamento de
armas robado): Reemplaza un cubo con 2
Guerrillas cualesquiera.

IMPULSO GUBERNAMENTAL

US training (Entrenamiento de EE.UU.):
Hasta la Propaganda, el Gob puede
acompafiar las OpsLim con una Actividad
Especial gratuita.

El MAP (Military Assistance Program),
Programa de Asistencia Militar, fue un
elemento clave de ayuda estadounidense y
muchas de las mejores tropas cubanas
fueron entrenadas por Estados Unidos.
Muchas de estas tropas fueron mantenidas
cerca de La Habana, sin embargo, asi que
pocas tropas o armas pesadas fueron
asignadas a la campafia insurgente.



11. Batista Flees (Batista huye) GSOM
US forces dictator out (EE.UU. obliga a
salir al dictador): Recursos del Gobierno -
10. Selecciona y elimina una tirada del
dado en Tropas. La Alianza Estadounidense
sube 1 casilla. Ayuda +10. El Gobierno
redespliega como en una ronda de
Propaganda.

La repentina marcha de Batista el 1 de
enero de 1959 cogid a casi todo el mundo,
incluso a muchos amigos intimos del
dictador, por sorpresa. Conforme se supo,
su efecto en el ejército cubano fue
devastador y la resistencia se desmenuzd
casi de inmediato.

12. BRAC GSOM

Anti-subversion agency (Agencia anti-
subversion):  Elimina 2 Guerrillas
cualesquiera.

CIA trains political police (La CIA entrena
a la policia politica): Coloca 1 Policia en
cualquier sitio. Afiade lo que sea menor, +6
o la Ayuda, a los Recursos del Gobierno.

El BRAC, Bur6 de Represion de las
Actividades Comunistas, era una fuerza
supuestamente dedicada a combatir el
comunismo, pero la fachada no engafiaba a
nadie, incluido el Departamento de Estado
de EE.UU. Batista fracas6  casi
completamente en sus intentos de
convencer a EE.UU. de que los insurgentes
eran comunistas.

13. El Che MGDS

CAPACIDAD INSURGENTE

Inspired military leader (Lider militar
inspirado): El primer grupo de Guerrillas
que mueva en cada operacion de Marcha
del 26Julio se gira a Oculto.

A pesar de los fracasos de Guevara como
lider de posteriores insurgencias en el
Congo y Bolivia, su talento para el
liderazgo inspirado durante la Revolucion
Cubana no puede ser cuestionado. Era un
soldado valiente, un tactico con talento y un
sobresaliente instructor que convirtid a
menudo a reclutas analfabetos en
endurecidos guerrilleros.

14. Operation Fisherman (Operacién
Pescador) MGDS

2nd invasion (2¢ invasion): Coloca una
Base y una Guerrilla del 26Julio en Pinar
del Rio.
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Locals resent being drawn in (Los
lugarefios se sienten molestos por verse
involucrados): Modifica Pinar del Rio 2
niveles hacia Apoyo Activo.

La Operacion Pescador fue un plan del M26
para abrir otro frente en la guerra de
guerrillas mediante un desembarco en el
extremo mas lejano de la isla, en Pinar del
Rio. Unos pocos historiadores creen que
podria haber sido s6lo una estratagema para
mantener a las fuerzas gubernamentales
inmovilizadas, pero el 26Julio tenia

recursos para que una operacion asi
funcionara.
15. Come Comrades! (;Vamos,

camaradas! MGS

Communist recruits (Reclutas comunistas):
Coloca 3 Guerrillas 26Julio donde quieras.
Soviet influence suspected (Sospecha de
influencia soviética): Anade lo menor, la
Ayuda o +10, a los Recursos del Gobierno.
Entonces +5 a la Ayuda.

Fidel insistié en que el Movimiento 26Julio
no aceptaba comunistas, pero en realidad
muchos de los guerrilleros habian sido
miembros del partido comunista y fueron
activamente reclutados.

16. Larrazabal MGS

Venezuelan junta supplies arm (La junta
venezolana suministra armas): Coloca una
Base 26Julio donde haya una ficha 26Julio.
Caracas cuts off shipments (Caracas corta
los envios): Elimina una Base 26Julio, -3 a
los Recursos del 26Julio.

Wolfganga Larrazabal, presidente interino
de Venezuela en 1958, proporciond armas
vitales, incluidos rifles M-1 Garand, rifles
automaticos Browning y granadas de mano
a las guerrillas de Sierra Maestra. Muri6 en
2003 alos 91 afios.

17. Alberto Bayo M GS

Vet trains guerrillas (Veterano entrena a
las  Guerrillas): El 26Julio o el DR
Reagrupa gratuitamente en cada casilla en
que tenga una Base (como si las casillas
fueran neutrales).

Mexico blocks training by Cuban expat
(México bloquea el entrenamiento de
expatriado cubano): Todas las Guerrilla
26Julio se Activan. El 26Julio es No
Elegible en la siguiente carta.



Alberto Bayo era un cubano que habia
servido con los republicanos en la Guerra
Civil Espafiola y que se habia establecido
en México, donde conocid a Fidel, Radl y
el Che. Ayud6 a entrenar al nucleo de
guerrilleros del M26 que embarcaron en el
Granma.

18. Pact of Caracas (Pacto de Caracas)
MDGS

CAPACIDAD INSURGENTE

No pueden realizarse Ops o Actividades
Especiales por parte del 26Julio o el DR
que eliminen las fichas del otro o que
afecten a la Oposicion colocada. Si las lleva
el mismo jugador, estan permitidas las
transferencias mutuas. Si cualquiera de
ellos elimina 2 de sus Bases a la vez, se
cancela la Capacidad. La Faccion ejecutora
permanece Elegible.

El Pacto de Caracas de 1958 fue un
importante acuerdo que unidé a todos los
insurgentes que combatian a Batista,
dejando aparte las diferencias para trabajar
juntos  para  derrocar al  dictador.
Basicamente, el Pacto disimulaba las
diferencias fundamentales en la vision del
futuro de Cuba.

19. Sierra Maestra Manifesto (Manifiesto
de Sierra Maestra) MDSG

Fidel disdains elections or compromise
(Fidel desprecia las elecciones o el
compromiso): En el orden de Facciones de
la carta, cada Faccion puede colocar 2
fichas que no sean Casinos en una casilla en
la que ya tengan una ficha. La Faccion
ejecutora permanece Elegible.

El  Manifiesto  rechazaba  cualquier
compromiso politico y comprometia a los
insurgentes a derrocar al gobierno.
Basicamente una intensificacion  del
conflicto, pudo haber sido la mejor muestra
de retérica de Fidel.

20. The Twelve (Los Doce) MDSG

Tale of survivors inspires movement (La
historia de los supervivientes inspira al
movimiento): Una Faccion realiza Marcha
gratuita y  después se  Reagrupa
gratuitamente en el destino de la Marcha.
Granma travail presages supply challenge
(El esfuerzo del Granma presagia un
intento de abastecimiento): Elimina 1/2 de
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Guerrillas, redondeando hacia arriba, de la
casilla con mas Guerrillas.

La creacion de mitos fue una importante
herramienta para el Movimiento 26Julio.
Tomando prestada la imagineria religiosa
para atraer a los pobres y analfabetos, la
historia de wuna diminuta banda de
guerrilleros que triunfa contra un poderoso
enemigo conectd con los cubanos mas
desafectos.

21. Fangio MSG

26July seizes racer (El 26Julio secuestra a
piloto): Modifica una Ciudad 1 nivel hacia
Oposicion Activa, 2 niveles si el 26Julio
tiene una ficha alli.

Famous driver popularizes Cuba (Famoso
corredor populariza Cuba): En 2 casillas
con Casino/s, abre un Casino abierto o
coloca 1 marcador de Dinero con una
Guerrilla o cubo.

Juan Manuel Fangio fue quiza el piloto de
Formula Uno mas grande de la historia.
Secuestrado por los insurgentes antes de
una carrera, Fangio fue bien tratado y
elogié a sus captores cuando fue liberado.
El incidente fue una gran molestia para
Batista.

22. Raul MSG

CAPACIDAD INSURGENTE

Younger Castro an ace (El joven Castro
demuestra ser un as): El 26Julio puede
volver a tirar todo Ataque o Secuestro.
IMPULSO GUBERNAMENTAL

US hostage-taking backfires (Secuestro de
rehenes estadounidenses sale mal): Hasta la
Propaganda, suma a la Ayuda el doble de
Recursos obtenidos por Secuestros.

Un comprometido comunista, el joven
Castro influencié tanto a la estrategia del
26Julio como a la politica de su hermano.
Su campafia de secuestros proporciono al
movimiento una ventaja vital con respecto a
Estados Unidos.

23. Radio Rebelde MSDG

Clandestine radio reaches masses (Radio
clandestina llega a las masas): Modifica 2
Provincias 1 nivel hacia Oposicion Activa,
Transmitter  pinpointed  (Transmision
localizada): Elimina una Base 26Julio de
una Provincia.

El uso de propaganda radiofonica fue una
herramienta importante para los



insurgentes, que articularon su vision mejor
de lo que el Gobierno pudo gestionar.

24. Vilma Espin MSDG

Revolutionary interlocutor (Interlocutora
revolucionaria): Cambia Sierra Maestra o
una casilla adyacente a Oposicion Activa.
Raul’s fiancé betrays urban guerrilla (La
prometida de Raul traiciona a la guerrilla
urbana): Elimina todas las fichas 26Julio
de una Ciudad que no sea Havana.

La prometida de Ratl, Vilma Espin
Guillois, fue una organizadora y reclutadora
de gran talento. Hay evidencias
circunstanciales de que estuvo implicada en
la muerte del organizador del 26Julio (y
Rival de Castro) Frank Pais.

25. Escapade D GMS

Yacht brings fighters (Yate trae a
combatientes): Coloca una Guerrilla y una
Base DR en Camagiiey Provincia o en
Oriente.

Resupply  yacht intercepted (Yate de
reabastecimiento interceptado): Elimina
una Base del Directorio.

La mayoria de las armas que recibi6 el
Directorio vino por barco desde Miami,
interceptadas  periddicamente por los
gobiernos estadounidense y cubano. EIl
envio mas famoso vino a bordo del yate
Escapade.

26. Rodriguez Loeches DGMS
DR Leader (Lider del DR): El DR coloca 1
Guerrilla en cualquier sitio y después

Marcha, se Reagrupa o Embosca alli
gratuitamente.
Inefficient administrator (Administrador

ineficaz): Elimina 1 Guerrilla DR. Los
Recursos del DR bajan -5.

Rodriguez Loeches, un importante lider del
Directorio, no estaba comodo en las
montafias del Escambray, sino que preferia
la vida de la guerrilla urbana.

27. Echeverria DGSM

Near-miss attempt on dictator’s life (Intento
casi fallido de acabar con la vida del
dictador): Coloca 2 Guerrillas DR en
cualquier sitio. Havana pasa a Neutral. DR
a Elegible.

Popular revolutionary dies in his “hit at the
top”  (Popular revolucionario muere
mientras atenta contra la mds alta
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autoridad): Elimina las 2 fichas del DR
mas cercanas a Havana. Los Recursos del
DR bajan -3.

Jos¢ Antonio Echeverria fue el lider
inspirador de la Federacion de Estudiantes
Universitarios y miembro fundador del
Directorado Revolucionario. Murié el 13 de
marzo de 1957 durante el intento fallido de
asesinar a Batista, derrocar al gobierno y
hacerse con el poder. Sin Echeverria, el
Directorio se quedo sin la direccion y sin el
lider inspirador que el Movimiento 26Julio
tuvo en Fidel Castro.

28. Morgan D GSM

CAPACIDAD INSURGENTE

Us Comandante (Comandante
estadounidense): Las Guerrillas DR pueden
Marchar 2 casillas adyacentes.

Backlash  against  Yanqui  adventurer
(Reaccion contra aventurero yanqui):
Cambia una casilla con Guerrilla DR a
Apoyo Activo.

Una personalidad extraordinaria, William
Alexander Morgan se sintio atraido por la
Revolucion ~ Cubana y  contribuyd
decisivamente al éxito de los rebeldes en las
montafias del Escambray en Las Villas.
Ejecutado por Castro en 1961 por espia
(probablemente falso) y por conspirar
contra €l (probablemente cierto).

29. Fauré Chomén DMGS

Students take to the field (Los estudiantes se
hacen con el campo): El DR o el 26Julio
coloca una Base y 2 Guerrillas en Las
Villas.

Student loyalties shift (Las lealtades de los
estudiantes cambian): Elimina una ficha
DR o reemplazala con su equivalente
26Julio.

Fauré Chomon se convirtio en el lider del
Directorado Revolucionario tras la muerte
de Echeverria. Chomon logré mantener a la
organizacion activa, y la amenaza que
representaba mantuvo probablemente a
muchas tropas alejadas de las batallas de
Sierra Maestra. Chomon aportdé a muchos
reclutas al Escambray, pero su separacion
de Gutiérrez-Menoyo le costo al DR uno de
sus mejores lideres y muchas de sus mas
expertas guerrillas. Fue también uno de los
firmantes del Pacto de Miami.



30. The Guerrilla Life (La vida en la
Guerrila) DMGS

CAPACIDAD INSURGENTE

Hardships harden 26July fighters (Las
penalidades endurecen a los combatientes
del 26Julio): Todas las Guerrillas 26Julio
se vuelve a Ocultas, incluso cuando son
colocadas.

Hardships harden student revolutionaries
(Las  penalidades endurecen a los
revolucionarios estudiantiles): Dales la
vuelta a todas las Guerrillas DR a Ocultas.
Coloca 1 Guerrilla DR en una Ciudad.

Las guerrillas del 26Julio y de otras
facciones sufrieron muchas privaciones,
tanto si estaban pasando hambre en las
montaflas como si  estaban  siendo
perseguidas por la policia secreta en las
ciudades. Aquellos que se adaptaron a esa
vida fueron casi imposibles de vencer para
el Gobierno, a pesar de la ventaja
aparentemente abrumadora de hombres y
material asignado contra los insurgentes.

31. Escopeteros ' MSG

Locals start their own revolution (Los
lugarerios comienzan Su propia
revolucion): Coloca cualquier Base que no
sea Casino y 1 Guerrilla en una Montafia.
Traditionalist countryside rejects rebellion
(El  campo tradicionalista rechaza la
rebelion): Modifica una casilla de Montafia
1 nivel hacia Apoyo Activo.

Muchos campesinos locales querian unirse
a los insurgentes, pero tanto el Directorio
como el 26Julio eran recelosos de
aceptarlos en sus filas. El gobierno intent6 a
menudo infiltrar en los campamentos
guerrilleros a estos nuevos reclutas, e
incluso si no eran informantes eran a
menudo mdas una carga que un beneficio
para los insurgentes. Aun con todo, la
reserva de reclutas usados para el trabajo
duro y familiarizados con el terreno local
fue de gran beneficio.

32. Resistencia Civica DMSG

Urban movement backs Castro (El
movimiento urbano respalda a Castro): En
una Ciudad, reemplaza todas las fichas del
Directorio con sus equivalentes del 26Julio.
Movement splits with Castro (Movimiento
se separa de Castro): En una Ciudad,
reemplaza todas las fichas del 26Julio con
sus equivalentes del Directorio.
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El Movimiento de Resistencia Civica fue
un importante grupo que se oponia a
Batista, particularmente en La Habana. Su
apoyo a los insurgentes rurales flaqued
durante el transcurso de la guerra, pues sus
objetivos estaban mas en linea con los del
moderado Directorio.

33. Carlos Prio DSGM

Ex-president funnels funds (Expresidente
canaliza fondos): +5 Recursos para el DR o
+5 para el 26July.

Return from exile (Regreso del exilio):
Selecciona una casilla sin Control Gob.
Coloca una Base DR alli y cambiala a
Neutral.

Carlos Prio Socarras fue el presidente de
Cuba entre 1948-52 (cuando fue derrocado
por un golpe de estado de Batista). Prio
apoy6 a los grupos insurgentes, incluido el
26Julio. Se le inst6 a volver a Cuba durante
la Revolucion, pero prefirio quedarse
apoyando a los insurgentes desde cierta
distancia.

34. US Speaking Tour (Gira de
conferencias por EE.UU.) DSGM
Expatriates  invest (Los  expatriados
invierten): Una Faccion Insurgente suma
una tirada del dado a sus Recursos. Las
suman afiaden +2.

An embarrassment (Una molestia): Anade
lo menor, +8 o la Ayuda, a los Recursos del
Gobierno. Después suma +8 a la Ayuda.

La proximidad de Cuba con las
comunidades exiliadas en Miami y Nueva
York proporciond oportunidades a los
grupos insurgentes para reunir fondos y
contar sus historias directamente a la gente.
Fidel realizoé visitas a los EE.UU. justo
antes de la Revolucion, asi como poco
después.

35. Defections (Cambio de filas) 'SMG
Disillusioned  fighters (Combatientes

desilusionados): En una casilla ya ocupada
por tus fichas y por las de un enemigo,
reemplaza 2 de las Guerrillas o cubos del
enemigo por tus Guerrillas o cubos.

Todas las facciones del conflicto sufrieron
deserciones, incluido el Sindicato, que
perdio empleados que se cambiaron a la
insurgencia o al gobierno. Mas valiosa que
el personal era la inteligencia ganada con
esos cambios de filas.



36. Eloy Gutiérrez Menoyo 'SMG
Inspiring DR leader (Lider inspirador del
DR): Reemplaza una ficha que no sea del
DR ni Casino dentro de 1 casilla de Las
Villas con 2 Guerrillas DR.

Commander  fractious (Comandante
discolo): Reemplaza una Guerrilla del DR
con una Guerrilla que no sea del Directorio.
Eloy Gutiérrez-Menoyo lideré el Segundo
Frente Nacional del Escambray después de
romper con Chomoén por el liderazgo del
Directorio Revolucionario en el Escambray.
Aprisionado durante 22 afios tras la
Revolucion, fue abrazado por la comunidad
de exiliados y después vilipendiado cuando
volvid a Cuba. Muri6 en 2012.

37. Herbert Matthews SGM

NYTimes refutes Fidel’s death (EI NY
Times refuta la muerte de Fidel): Los
Recursos del 26Julio suben +5. La Ayuda
baja -0.

Fidel’s  survival  spurs  support to
counterweights (La supervivencia de Fidel
incita al apoyo a los contrapesos): La
Ayuda sube +10, los Recursos del
Directorio +3, los del Sindicato +5.

Herbert Matthews, un reportero del New
York Times, entrevistd a Fidel Castro a
principios de 1957, s6lo unas semanas
después de que Batista reivindicara que
Castro habia muerto en combate. La
entrevista fue un golpe de publicidad
masiva para el Movimiento 26Julio e
idéntica pesadilla para las relaciones
publicas para Batista y sus partidarios en el
gobierno estadounidense.

38. Meyer Lansky SGM

Wheeler dealer (Embaucador): En una
casilla, transfiere cualquier cantidad de
marcadores de Dinero entre cualquier
numero de Guerrillas y cubos.

Master mobster (Serior de la Mafia): El
Sindicato reubica cualquier Casino a donde
quiera (dentro de los limites de
apilamiento). Todos los casinos se abren.
Meyer Lansky, un polaco judio, se
convirtio6 en una de las mas destacables
figuras de la Mafia americana. Debido a su
etnia, no pudo ascender en las filas del
Sindicato, pero su talento como hombre de
negocios y su experiencia con los casinos
de juego le convirtieron en un candidato
innato para llevar las operaciones de la
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Mafia en Cuba. Lansky fue uno de los
principales partidarios de Batista, y buena
parte del dinero malversado de los casinos
se abri6 camino hasta los bolsillos de
Batista 'y financi6 los  esfuerzos
contrainsurgentes.

39. Turismo SGU'M

“Ugly American” (“El americano feo”): El
Apoyo baja 1 nivel hacia Neutral en todas
las casillas con Casinos.

Police “protection”  for tourists
(“Proteccion” policial para los turistas):
El Gob y el Sindicato suman +3 Recursos
por casilla con Casino abierto y Policia.

La fuerte corriente anti-estadounidense en
Cuba fue alimentada por el nimero de
turistas estadounidenses que acudian a
Cuba en tropel. El apetito de los turistas por
el licor, el juego, el entretenimiento
desenfrenado y las prostitutas ofendia a la
poblacion conservadora. Elaborados regalos
a la poblacion cubana hicieron poco para
ganarse su apoyo.

40. Ambassador
Smith) SGDM
Havana advocate ignored in US (Partidario
de La Habana ignorado en EE.UU.): Baja
la Alianza Estadounidense 1 casilla (deja la
Ayuda como estd).

Blindly backing dictator (Respaldo ciego al
dictador): Sube la Alianza Estadounidense
1 casilla. Ayuda +9. Después arniade lo
menor, +9 o la mitad de la Ayuda
(redondeando hacia abajo) a los Recursos
del Sindicato.

Earl Smith era un hombre de negocios con
inversiones en Cuba que se convirtio en
embajador de los EE.UU. en 1957 incluso a
pesar de que no hablaba espariol. Smith
presioné constantemente para el aumento
de la ayuda militar a Batista y creia que el
Movimiento 26Julio era una insurgencia
comunista. Llego a creer que todos
aquellos que se le oponian en el
Departamento de Estado eran favorables al
comunismo.

Smith (Embajador

41. Fat Butcher (El carnicero gordo)
SMG

Casino-man Nicholas di Costanzo draws
US heat (El hombre de los casinos Nicholas
di Costanzo atrae la  presion



estadounidense): Cierra 1 Casino o reduce
la Ayuda -8.

Mob enforcer (Ejecutor de la Mafia): El
Sindicato Embosca gratuitamente con 1 de
sus Guerrillas ocultas y abre 1 Casino
cerrado.

Nicholas di Costanzo pertenecia a uno de
los grupos de gangsteres traidos para llevar
a cabo las operaciones del Sindicato en
Cuba. Era contemplado como una figura
intimidante que mantuvo un estricto orden
en el Capri.

42. Llano SMG

Slums to arms (Los suburbios se alzan en
armas): Coloca una Base y cualquier
Guerrilla en una Ciudad.

Urban poor indifferent, eager for work (Los
pobres urbanos indiferentes, deseosos de
trabajar): Selecciona una Ciudad. Elimina
cualquier Oposicion en ella y coloca un
Casino abierto.

El Llano (literalmente “una llanura o
superficie plana”) era un término para el
movimiento clandestino urbano de Cuba.
Aunque el mito popular de la Revolucion
cubana enfatizo la victoria de las Guerrillas
de Fidel en las montaiias, estudios recientes
han destacado la importancia de Ila
revolucion urbana en Cuba. Los pobres y la
clase media proporcionaron tanto guerrillas
urbanas como ayuda material a los grupos
insurgentes que estaban en areas rurales.

43. Mafia Offensive (Ofensivca de la
Mafia) SMDDG

Mob helps rebels (La Mafia ayuda a los
rebeldes): El 26Julio o el DR ejecuta una
OpLim gratuita utilizando una ficha del
Sindicato como si fuera propia.
CAPACIDAD INSURGENTE

Hitmen (Pistoleros): El Sindicato puede
Asesinar como si fuera el DR, pero
ignorando a la Policia.

El Sindicato nunca tomdé un rol militar
activo en la Revolucion Cubana, pero hay
historias de  enfrentamientos  entre
gangsteres y guerrilleros que acabaron sin
violencia. El Sindicato reclut6é activamente
a militares tanto de la Guerra de Corea
como de la II Guerra Mundial, asi que pudo
haber tenido una reserva de hombres
entrenados.

55

44. Rebel Air Force (Fuerza Aérea
Rebelde) SMDG

Captured aircraft shocks troops (Avion
capturado conmociona a las tropas): Una
Guerrilla DR o 26Julio (Activa o no)
Embosca gratuitamente a las fuerzas
Gubernamentales. Elimina Bases primero.
Rebels purchase but cannot operate aircraft
(Los rebeldes compran aviacion pero no
pueden operarla): Selecciona al 26Julio o
al DR y transfiere 1 tirada de dado de
Recursos al Sindicato.

El ingenio del Movimiento 26Julio esta
bien demostrado por la adquisicion de una
serie de aviones que fueron usados por los
insurgentes para apoyar las operaciones
terrestres y para acosar a la Fuerza Acérea
Cubana.

45. Anastasia SOGM

Rival muscles into Cuba (Rival irrumpe en
Cuba): Cierra todos los Casinos de Havana.
Los Recursos del Sindicato bajan -5.
Lansky rival whacked in New York (Rival
de Lansky abatido en Nueva York): Los
Recursos del Sindicato suben +10.

El infame dirigente de Murder, Inc. no
estaba contento con su tajada por la
operacion cubana. Otros miembros del
Sindicato no querian parte del voluble
Albert Anastasia y estaban bastante
contentos con la discreta gestion de de las
operaciones de los casinos por parte de
Lansky. Si otros miembros del grupo
participaron en u ordenaron el ataque a
Anastasia en la barberia del Park Sheraton
Hotel no se conoce, pero la muerte de
Anastasia se tradujo en que las operaciones
en Cuba continuaran sobre ruedas.

46. Sinatra SOGM

Over-priced star (Precio excesivo de
estrella): Los Recursos del Sindicato bajan
-6.

Frankie’s show (El show de Frankie):
Coloca un Casino abierto en Havana
ignorando el limite de apilamiento. Coloca
1 marcador de Dinero con un cubo de
Policia que esté alli.

A Sinatra le encantaba la bebida, las
mujeres y los gangsteres, y no faltaba nada
de eso en La Habana. Disfruto tanto alli que
consideré convertirla en su domicilio
permanente, llegando a planear en un



momento un programa de television en
directo desde un casino de La Habana.

47. Pact of Miami (Pacto de Miami)
SODMG

Surprise for dictator and rebels (Sorpresa
para dictador y rebeldes): Elimina 2
Guerrillas. E1 Gob es No Elegible en la
siguiente carta.

Agreement causes confusion (Acuerdo
causa confusion): Tanto el 26Julio como el
Directorio pierden -3 Recursos y son No
Elegibles en la siguiente carta.

El Pacto de Miami probablemente
sorprendié a todo el mundo, desde al
gobierno cubano hasta a Fidel Castro (a
pesar de que varios miembros del 26Julio
fueron firmantes). Aunque aparentemente
cedia el liderazgo de la insurreccion a
Castro, también confundia algunos asuntos
obligandole a una alianza con los partidos
politicos Auténticos y Ortodoxos. Al final,
fue por lo general ignorado conforme las
realidades de la guerra imponian el futuro
liderazgo de Cuba.

48. Santo Trafficante, Jr SOMG

Feud with Lansky (Feudo con Lansky): Los
Recursos del Sindicato bajan -10. Todas las
Guerrillas del Sindicato se Activan.
CAPACIDAD INSURGENTE

Old-time mobster (Gangster de los viejos
tiempos): Cualquier Guerrilla Oculta del
Sindicato bloque la Malversacion (6.2.3)
Trafficante, a pesar de ser el sujeto de
multiples biografias y el centro de muchas
investigaciones del FBI, sigue siendo casi
un misterio. La experiencia de Trafficante
en el juego (su familia se labré su
reputacion en Tampa dirigiendo la “bolita”,
una loteria popular entre los exiliados
cubanos) le convirtieron en una importante
figura entre la mafia de La Habana.
Trafficante acabo desilusionado con Batista
e intentd trabajar con Castro incluso
después de que hubiese acabado Ia
Revolucion. Aunque fue encarcelado por
Castro, continu6 esperando que le
permitieran seguir operando sus casinos.
Fue acusado de trafico de narcoéticos (lo que
curiosamente coincide con su nombre) y
posteriormente deportado. Los rumores de
la implicacion de Trafficante en el asesinato
del presidente Kennedy persistieron

56

(ocasionalmente alimentados por el propio
Trafficante). Muri6 en 1987.

LISTA DE CARTAS

GMDS

1. Armored Cars

2. Guantanamo Bay

GMS

3. Eulogio Cantillo

4. S.I.M.

GDMS

5. Rolando Masferrer

6. Sanchez Mosquera

GDSM

7. Election

8. General Strike

GSM

9. Coup

10. MAP

GSDM

11. Batista Flees

12. BRAC

MGDS

13. El Che

14. Operation Fisherman

MGS

15. Come Comrades!

16. Larrazabal

MDGS

17. Alberto Bayo

18. Pact of Caracas

MDSG

19. Sierra Maestra Manifesto

20. The Twelve

MSG

21. Fangio

22. Raul

MSDG

23. Radio Rebelde

24. Vilma Espin
GMS

25. Escapade

26. Rodriguez Loeches
GSM

27. Echeverria

28. Morgan
MGS

29. Fauré Chomon

30. The Guerrilla Life
MSG

31. Escopeteros

32. Resistencia Civica
SGM

33. Carlos Prio




34. US Speaking Tour
SMG

35. Defections

36. Eloy Gutiérrez Menoyo

SGM

37. Herbert Matthews

38. Meyer Lansky

SGDM

39. Turismo

40. Ambassador Smith

SMG

41. Fat Butcher

42. Llano

SMDG

43, Mafia Offensive

44, Rebel Air Force

SDGM

45. Anastasia

46. Sinatra

SDMG

47. Pact of Miami

48. Santo Trafficante Jr

49-52. Propaganda!

LISTA DE CASILLAS

Ciudades. ......covviivernnnnnnns Pob
Havana............................ 6
Camagiliey. . ...........cooiuinn... 1
Santiagode Cuba.. ................. 1
Poblacion Total: . ................... 8
Provinciass. .......... Tipo...... Pob
Pinar del Rio. .......... Bosque. .. ... 1
LaHabana............ Pradera. ... ... 1
Matanzas. ............. Pradera. ... ... 1
LasVillas............. Mont. . ...... 2
Camagiiey. . ........... Bosque. . ... .. 1
Oriente . .............. Bosque. ...... 2
Sierra Maestra. ...... ........ Mont. . ...... 1
Poblacion Total: . ................... 9
Centros Economicos.............. Econ
Pinar del Rio —La Habana. . ............ 3
(Tabaco)

Las Villas — Camagiiey . . .. ........... 3
(Industria)

Oriente — Sierra Maestra. . ... ........... 2
(Azucar)

Valor Economico Total: . ............. 8
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ERRATAS A 29-11-2013

Todas las erratas publicadas en esta fecha
por GMT han sido corregidas en el texto
excepto las  siguientes, relativas a
ilustraciones (N. del T.):

-Pag. 8: El mapa de la derecha muestra por
error una Guerrilla extra del Sindicato tanto
en Pinar del Rio como en Havana.

-Pag. 9, ilustracion: El DR recibio una
Guerrilla adicional en Las Villas que no
consta en el texto (hubiese costado 1
Recursos adicional en el Reagrupamiento
que se discute bajo la ilustracion).

-Pag. 28, columna der., Gltimo parrafo: La
Tropa de Santiago estd en realidad por
encima del Control.

-Pag. 37, columna izq., parrafo anterior a la
ilustracion y mapa: El Sindicato no podria
construir en Pinar porque esta Sin Control.
Columna der.: Apoyo, 4° parrafo: Siendo




Camagiiey Provincia Neutral, el DR deberia
colocar una Base en Oriente en lugar de
Guerrillas.

-Pag. 38, mapa: Havana y Camagiiey
Ciudad deberian estar en Apoyo Activo,
Camagiiey Provincia en Neutral.
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