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1.0 INTRODUCCION

Fire in the Lake es un juego de tablero para 1
a 4 jugadores que representa el conflicto
insurgente y contrainsurgente durante el
principal periodo de los EE.UU. en Vietnam,
1964-1972, hasta la ‘“Paz de Paris”. Cada
jugador asume el rol de una Faccion que
busca dirigir el destino de Vietnam del Sur:
los Estados Unidos (EE.UU.), las fuerzas
norvietnamitas (EVN o EPV), las fuerzas de
la Republica de Vietham (ARVN) o el Viet
Cong (VC) comunista en el sur. Usando
acciones militares, politicas y econdmicas y
aprovechando diversos eventos, los jugadores
construyen y maniobran fuerzas para influir
en la poblacion o controlarla, extraer recursos
o conseguir de cualquier otra forma los
objetivos de su Faccion. Un mazo de cartas
regula el orden de turno, eventos,

comprobacion de la victoria y otros procesos.
Las reglas pueden gobernar Facciones Sin
jugador, permitiendo partidas en solitario,
con 2 jugadores, o con multiples jugadores.

Fire in the Lake es un volumen de la Serie
COIN, juegos que usan reglas similares para
cubrir una variedad de insurgencias
modernas. En el Manual se resumen las
principales diferencias de reglas con respecto
a anteriores volumenes.

El despliegue del juego se explica en las
paginas 42 a 45 de este reglamento. Un indice
en las pags. 38-42 enumera y describe
términos clave. Las secuencias y opciones
para las acciones de los jugadores y de las
facciones sin jugador estan resumidas en
varias hojas de ayuda para los jugadores.

1.1 Transcurso General de la Partida
Fire in the Lake —al contrario que muchos
wargames ayudados por cartas— no utiliza
manos de cartas. En su lugar, las cartas se
juegan del mazo una cada vez, habiendo
siempre una carta revelada a los jugadores
con antelacion. Cada carta de Evento muestra
el orden en que las Facciones pasan a estar
Elegibles para escoger entre el Evento de la
carta 0 uno de entre varias Operaciones y
Actividades Especiales. Ejecutar un Evento u
Operacion conlleva la penalizacion de dejar a
una Faccion No Elegible para hacerlo con la
siguiente carta. Las cartas de Golpe
mezcladas con las de Evento proporcionan
oportunidades periddicas para victorias
instantaneas y para actividades tales como
recoger recursos ¢ influenciar las simpatias
populares.

1.2 Componentes

Un juego completo de Fire in the Lake
incluye:

* Un tablero montado de 55x85 cm (1.3).

* Un mazo de 130 cartas (5.0).

e 229 fichas de madera en azul oliva, azul
claro, rojo, amarillo y naranja, muchas de
ellas con relieve (1.4; véase “Reserva de
Fuerzas” en la hoja de Listado de Casillas
para un listado completo).

« 7 cilindros con relieve (1.8, 2.2).
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Provincia de Jungla
Poblacion de la Provincia (0)
Frontera de Camboya

Pueblo

Casilla para marcador —
de Apoyo/Oposicion

Valor Economico —
Rio Mekong (LdC)
Prov. de Tierras Bajas

Autopista con Valor
Economico 0

* 6 peones negros y 6 peones blancos (3.1.1).
* Una plantilla de marcadores.

* Dos hojas de Secuencia de Juego y de
Listado de Casillas (1.4.1, 2.0, 6.0).

* 4 ayudas desplegables para Facciones de
jugador (3.0, 4.0, 7.0).

* Dos ayudas desplegables para Facciones Sin
Jugador (8.5-8.8).

* 3 dados de 6 caras: 1 azul, 1 rojo, 1
amarillo.

* Un compendio con el trasfondo.

* Este reglamento.

1.3 El Mapa
El mapa muestra Vietnam del Sur y las areas
cercanas, divididas en varios tipos de casillas.

1.3.1 Casillas de Mapa. Las casillas de mapa
incluyen Provincias rurales, Ciudades y
Lineas de Comunicaciones (LdC) que son o
bien autopistas o bien el rio Mekong. Todas
las casillas —incluidas las LdCs— pueden
albergar fuerzas. Los Pueblos no son casillas,
sino simplemente limites entre LdCs
adyacentes (1.3.6).

1.3.2 Provincias. Cada Provincia muestra un
valor de Poblacion (Pob) de 0, 1 o 2 que
afecta a la victoria por medio del Apoyo o de
la Oposicion hacia el régimen de Saigon (1.6)
o el Control (1.7) o a algunas acciones
Insurgentes. Las Provincias se distinguen

— Casilla para marcador de Control

Linea de Comunicaciones
{LdC, una Autopista)

- Nombre de la Provincia

Provineia de Jungla

Ciudad

Poblacion de la Ciudad (6)

ademas como Tierras Altas, Tierras Bajas o
Jungla, lo que afecta a los Barridos (3.2.3) y
Asaltos (3.2.4) Contrainsurgentes y a ciertos
Eventos (5.0).

1.3.3 Ciudades. Las ciudades, similarmente,
muestra un valor de Poblacion de 1, 2 o0 6.

COMENTARIO DE LOS DISENADORES:
Cada valor de Poblacion representa a unos
500.000 ciudadanos de Vietnam del Sur.

1.34 LdCs. Cada casilla de Linea de
Comunicaciones es o0 bien Autopista
(carretera) o Mekong (rio) o ambos, y
muestra un valor Econémico (Econ) de 0, 1 o
2 que afecta a la ganancia de Recursos del
ARVN (1.8, 6.2.3) y a las Recaudaciones del
Viet Cong (4.5.1). NOTA: ;Las LdCs son
casillas!

1.3.5 Paises Extranjeros. Las Provincias del
mapa incluyen partes de Vietnam del Norte,
Laos y Camboya. Todas las demas casillas
son Vietnam del Sur (“El Sur”). Los EE.UU.
y el ARVN pueden entrar a las casillas de
Laos y Camboya de manera normal, pero con
el riesgo de su posible eliminacion (6.4.1).

1.3.6 Adyacencia. La adyacencia afecta al
movimiento de las fuerzas y a la
implementacion de ciertos Eventos. 2 casillas
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cualesquiera que cumplan las siguientes
condiciones estan adyacentes:

* Casillas que limiten (se toquen) la una con
la otra.

* Provincias que se tocarian si no fuera
porque estan separadas por LdCs.

* LdCs o Provincias separadas por Pueblos

NOTA: Los Pueblos no son casillas:
simplemente interrumpen o limitan las LdCs
(1.3.1).

Quang Duc-
Long Khanh'

EJEMPLO DE ADYACENCIA: La Provincia
de Quang Duc y la Ruta 11 estin adyacentes
por medio de Da Lat, al igual que lo estan
Quang Duc y Khanh Hoa a través de la Ruta
21.

1.3.7 Costas. Cualquier casilla adyacente al
océano azul (incluso a través de LdCs) es
costera, lo que afecta al Desembarco Anfibio,
a la Operacion Starlite y a los Eventos del
USS New Jersey (5.0).

1.3.8 Exceso. Usa las
casillas “Exceso” (Over-
flow) para las fichas que A
excedan el espacio en una
casilla del mapa; coloca el marcador con la
letra en esa casilla.

OVERFLOW

1.4 Fuerzas

Las fichas de madera representan a las
diversas fuerzas de las Facciones: Tropas
estadounidenses (cubos verde oliva), Tropas
(cubos amarillos) y Policia (cubos naranjas)
del ARVN, Tropas del EVN (cubos rojos),
Guerrillas del EVN y del VC, Fuerzas
Especiales de EE.UU. y del ARVN (FE) y las
Bases de todas las Facciones.

COMENTARIO DE LOS DISENADORES: La
Policia del ARVN representa tanto a la

policia urbana como a milicias rurales como
las  Fuerzas Regionales y las Fuerzas
Populares. Los Irregulares dirigidos por
EE.UU. incluyen tanto a las contraguerrillas
CIDG como las fuerzas de operaciones
especiales estadounidenses que las entrenan
o que operan por si mismas. Las Bases
representan  instalaciones de  mando,
entrenamiento y suministros, asi como de
administracion politica.

1.4.1 Disponibilidad y Eliminacion. El
inventario mostrado en la hoja de Listado de
Casillas muestra el nimero de fichas del
juego. Mantén las fuerzas que no estén en el
mapa en las areas de almacenamiento
“Fuerzas Disponibles” (Available Forces) o
en la casilla de Irregulares Guiados por
EE.UU. (US-led Irregular box). Coloca las
Bases del EVN y del VC en la casillas vacias
con el numero mas alto, y las Bases y Tropas
de EE.UU. en las casillas con el nimero mas
bajo, para mostrar el nimero de Bases en el
mapa y de Bases y fichas estadounidenses
Disponibles para ayudar a contabilizar las
ganancias de recursos (6.2), y la victoria,
(7.0). EE.UU. y el ARVN pueden tener fichas
en la casilla Fuera de Juego (Out of Play) —ni
disponibles, ni en el mapa— y las fuerzas
estadounidenses pueden convertirse en Bajas
(3.3.3,4.4.2,5.0, 6.5). Si no es asi, las fuerzas
eliminadas del mapa van a Disponibles

* A menos que se especifique otra cosa
(debido a Eventos, 5.1.1), las fuerzas solo
pueden ser colocadas o reemplazadas con las
que hay en las casillas de Disponibles. Una
ficha que tiene que ser reemplazada por una
ficha que no esta disponible es simplemente
retirada (EXCEPCION: Infiltracion, 4.4.1).

* Importante: Mientras ejecutan una
Operacion, Actividad Especial o Evento para
colocar sus propias fuerzas, los jugadores
pueden coger éstas de cualquier lugar del
mapa (incluida una Base Subterranea,
perdiéndose el marcador de Tunel, 1.4.4) siy
solo si el tipo de fuerza deseado no esta
disponible. EXCEPCION: El jugador
estadounidense puede hacerlo so6lo con
Irregulares Guiados por EE.UU. y con
cualquier fuerza del ARVN, no con Tropas o
Bases de EE.UU.
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EJEMPLOS: El EVN, no teniendo Guerrillas
Disponibles, podria retirar las suyas propias
durante un Reagrupamiento (3.3.1) para
colocarlas Ocultas. El Entrenamiento de
EE.UU. permitiria coger Policia de otra
casilla si no queda ninguna Disponible.

1.4.2 Apilamiento. No mas de 2 Bases (de
cualquier Faccion) pueden ocupar una misma
Provincia o Ciudad. Las Bases no pueden
ocupar LdCs. Sélo las fuerzas del EVN y del
VC pueden ocupar Vietnam del Norte (1.3.5).
* La colocacion (como por ejemplo de Bases
por medio del Entrenamiento 3.2.1,
Reagrupamiento 3.3.1, Evento 5.1.1 o
Asignacién 6.5) o el movimiento de fuerzas
nunca puede violar el apilamiento.

@ TIPOS DE FUERZAS
Tropas  Tropas  Policia Tropas

EE.UU ARVN  ARVN EVN

Guerrillas ol
EVNy VC:

Ocultas Activas
Rangers ARVN: )

(Fuerzas Especiales) I
Oculta Activa

Irregulares guiados *

por EE.ULL:
(Fuerzas Especiales)

Oculta Activa

- @ 08

EE.UU. ARVN

.

1.4.3 Oculta/Activa. Las Guerrillas y
Fuerzas Especiales estan o bien Ocultas —con
el lado del simbolo bocabajo— o Activas, con
el simbolo boca arriba. Ciertas acciones y
Eventos hacen que tengas que darles la vuelta
a uno u otro estado. Las Bases, las Tropas y
la Policia siempre estan Activas. Siempre que
despliegues nuevas Guerrillas coldcalas
Ocultas (incluso si estas reemplazando una
ficha).

NOTA: A menos que las instrucciones
especifiquen Guerrilla “Oculta”, basta con
‘Activar” Guerrillas ya activas (permanecen
activas). Ademas, “mover” o “relocalizar”
Guerrillas o FE no afecta al estado de
Ocultas a menos que se especifique.

1.4.4 Tuneles (Bases

Subterraneas). El

Despliegue de algunos

Escenarios (2.1) y
Eventos (5.0) designa ciertas Bases del VC y
del EVN como Subterraneas. Coloca un
marcador apropiado Tunel (7unnel) en tales
Bases, nunca mas de 1 marcador de Tunel a
la vez por Base. Las Bases Subterraneas son
mas dificiles de eliminar mediante
Operaciones o Eventos (3.2.4, 4.2.1, 4.2.3,
4.3.3, 5.1.1). Cuando una Base Subterranea es
eliminada, también lo es el marcador de
Tanel. El EVN puede Infiltrarse en una Base
Subterranea del VC para que sea del EVN
(4.4.1).

1.5 Jugadores y Facciones

El juego permite hasta 4 jugadores, cada uno
representando a 1 o mas Facciones: los EE.
UU. (verde oliva), el EVN (rojo), el ARVN
(amarillo y naranja), o el VC (azul). En una
partida con 1 jugador, el jugador lleva a los
EE.UU. y al ARVN juntos 0 al EVN y al VC,
o a 1 Faccién (8.9). Las Facciones sobrantes
son controladas o bien por las reglas de la
seccion 8 como “Facciones Sin Jugador” o, si
se prefiere, con 2 o 4 jugadores de la
siguiente manera:

Sin Opcion de Faccién Sin Jugador: Con 2
o 3 jugadores, los jugadores (en lugar de usar
las reglas para Facciones Sin Jugador, 8.0)
pueden controlar cualquier Faccion sobrante:
* Con 2 jugadores, un jugador controla al
EVN o al VC, y el otro a los EE.UU. y al
ARVN.

* Con 3 jugadores, un jugador controla al
EVN y al VC o, si lo prefiere, a EE.UU. y al
ARVN.

POLITBURO: Un jugador con el EVN/VC
combinados usa el margen de victoria mas
alto de las 2 Facciones durante las Rondas de
Golpe (ganando si uno u otro cumplen su
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condicion, 6.1, 7.2), pero usa la menor de las
2 después del Ultimo Golpe (7.3). Un jugador
con el EVN/VC combinados no puede
transferir Recursos (1.5.2).

SOBERANIA: Un jugador EE.UU/ARVN
usa el margen de victoria menor de las 2
Facciones (7.3) y solo hace que la partida
termine durante una comprobacion de
victoria (6.1, 7.2) si ambas cumplen su
condicion.

COMENTARIO DE LOS DISENADORES:
Los colores del EVN, VCy ARVN se basan en
la medida de lo posible en los de sus
respectivas banderas; el de EE.UU. en el
color oliva del uniforme de los soldados de
infanteria.

1.5.1 Amigos y Enemigos. EE.UU. y el
ARVN son Facciones Contrainsurgentes
(COIN) y amigas la una de la otra; el EVN y
el VC son Insurgentes y amigas la una de la
otra. Las facciones Contrainsurgentes son
enemigas de las Insurgentes.

1.5.2 Negociaciones. Los jugadores pueden
llegar a cualquier acuerdo mutuo dentro de
las reglas. Todas las negociaciones son
abiertas. Las reglas no obligan a los jugadores
a cumplir los acuerdos.

* El EVN y el VC, si son llevados por
diferentes jugadores, pueden transferirse
Recursos voluntariamente (1.8) el uno al otro
en cualquier momento en que uno de ellos
esté ejecutando una Operacion, Actividad
Especial o Evento.

1.6 Apoyo y Oposicion
Apoyo y Oposicion afectan a la victoria y a
algunas Operaciones y Actividades.

1.6.1 Las Ciudades y las Provincias con al
menos 1 de Poblacion (1.3.2-3) siempre
muestran 1 de 5 niveles de Apoyo u
Oposicion del pueblo al régimen de Saigon
que pueden cambiar durante la partida:

* Apoyo Activo

* Apoyo Pasivo

* Neutralidad

* Oposicion Pasiva

* Oposicion Activa

1.6.2 El Apoyo y la Oposicion Activos
cuentan como el doble de Poblacion para el
Apoyo u Oposicion Totales, lo que afecta a la
victoria de EE.UU. y del VC (7.2-3). Muestra
el Apoyo o la Oposicion con marcadores
colocados en cada Ciudad o Provincia.
Muestra las casillas neutrales mediante la
ausencia de tales marcadores.

Apoyo Total =
2 x Pob en Apoyo Activo +
1 x Pob en Apoyo Pasivo

Oposicion Total =
2 x Pob en Oposicion Activa +
1 x Pob en Oposiciéon Pasiva

NOTA: Las LdCs y las Provincias con Pob 0
siempre son Neutrales, nunca estan en Apoyo
o en Oposicion.

1.7 Control
e Las 2 Facciones Contra-
COIN NVA

insurgentes juntas (EE.
UU. y el ARVN)
Controlan una Provincia o
Ciudad si las piezas que tienen en ella
combinadas exceden las de las otras 2
Facciones (EVN y VC) combinadas. El EVN
por si solo Controla una Provincia o Ciudad
si sus fichas en ella exceden a todas las
demas fichas (incluido el VC). El Control
afecta a ciertas actividades y a la victoria.
Modifica el Control COIN o del EVN
conforme el Control cambia debido a la
colocacion, eliminacion o movimiento de las
fichas.

Conlrol Contral

y

1.8 Recursos, Ayuda y Patrocinio

En cualquier momento, todas las Facciones
excepto EE.UU. tienen entre 0 y 75 Recursos
que usan para pagar Operaciones (3.0).
Durante las Rondas de Golpe, se afiade un
nivel de Ayuda (entre 0 y 75) a los Recursos
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del ARVN. Un nivel de Patrocinio (0 a 75)
contribuye a la victoria del ARVN (7.0).
Sefiala los Recursos, la Ayuda y el Patrocinio
en el contador exterior, los Recursos con un
cilindro del color de esa Faccion (1.5).

COMENTARIO DE LOS DISENADORES: El
Patrocinio representa medios del régimen de
Saigon para recompensar a sus amigos a
costa de la poblacion, por ejemplo desviando
ayuda exterior, una medida de gobierno vista
a menudo como corrupta por los EE.UU.

1.8.1 Operaciones Conjuntas.
Econ EE.UU. no tiene que controlar
, sus propios Recursos. Algunas
Operaciones de EE.UU. (3.1) y la
Pacificacion de EE.UU. (3.2.1, 6.3.1) gastan
Recursos del ARVN. Los EE.UU. solo
pueden gastar aquellos Recursos del ARVN
que excedan del nivel Econ Total sefialado
(1.3.4, 6.2.3). So6lo la Faccion del ARVN
puede gastar Recursos del ARVN en o por
debajo del Econ.

{

7S | COIN
+ +
Bases |

1.9 Marcadores de Victoria

Igualmente, usa los marcadores del medidor
del borde del mapa para llevar la cuenta de
los siguientes totales que afectan a la victoria
(7.0).

* Apoyo Total (1.6.2) mas el nimero de
Tropas y Bases estadounidenses Disponibles
(1.4.1).

* Poblacion Total Controlada por el EVN mas
el nimero de Bases del EVN en el mapa
(1.7).

* Oposicion Total Controlada por las
Facciones COIN (1.7) mas Patrocinio (1.8).

* Oposicion Total (1.6.2) mas el nimero de
Bases VC en el mapa.

NOTA: Un marcador en el contador “La
Ruta” (The Trail) registra el nivel de
eficiencia de la red de abastecimiento Norte
a Sur del EVN (6.7). Los doce marcadores
“Engario” (Deception) son para reglas
opcionales relacionadas con la victoria (7.3).

2.0 SECUENCIA DE JUEGO

2.1 Despliegue

Sigue las instrucciones al final de este
reglamento para elegir un escenario y
diversas opciones de juego, asignar Facciones
a los jugadores, preparar el mazo de robo, y
colocar los marcadores y fuerzas.

2.2 Comienzo

Comienza la partida revelando la carta
superior del mazo de robo y colocandola en
un mazo de cartas jugadas. A continuacion,
revela la siguiente carta de la parte superior
del mazo de robo. La carta en el mazo de
cartas jugadas se juega primero; la carta de la
parte superior del mazo de robo se jugara a
continuacion. NOTA: Los jugadores veran
siempre una carta por adelantado en el mazo
(2.3.7). Todas las cartas jugadas y el nimero
de cartas en el mazo de robo pueden
inspeccionarse en todo momento.

REGISTRAR  PASOS: Conforme se
completan los pasos de cada carta de Evento,
coloca un cilindro con el color de cada
Faccion (1.5) en la casilla apropiada del
contador de Secuencia de Juego (o, para

Rondas de Golpe [6.0], avanza el marcador
Coup Card).

2.3 Carta de Evento

Cuando se juega una carta de Evento, hasta 2
Facciones ejecutaran Operaciones o el
Evento.

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

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

2.3.1 Elegibilidad. Las Facciones que no
gjecutaron una Operacion o Evento en la
carta anterior son Elegibles (sus cilindros
comenzaran la carta en la casilla Eligible, tal
y como se explica en 2.3.6). Las Facciones
que lo hicieron son No Elegibles. (Todas las
Facciones comienzan la partida como
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Elegibles.) Véase también Operaciones
Gratuitas, 3.1.2.

2.3.2 Orden de Facciones. La Faccion
Elegible con el simbolo de su color mas a la
izquierda (saltdndose cualquier Faccion No
Elegible) es la 1* Elegible para ejecutar una
Operacion o Evento o para Pasar. La
siguiente de mas a la izquierda es la 2°
Elegible. NOTA: Las aureolas claras
alrededor de algunos simbolos de Faccion
solo son pertinentes con las reglas de
Facciones Sin Jugador (8.4.1).

2.3.3 Pasar. Si la 1* o la 2* Faccion
(junicamente!) optan por Pasar, permanecen
Elegibles para la siguiente carta y reciben +1
Recurso si se trata de una Faccion Insurgente,
0 +3 Recursos para el ARVN si es cualquiera
de las dos Facciones COIN. La siguiente
Faccion Elegible de mas a la izquierda
reemplaza entonces a la Faccion que Pasé
como 1* o 2* Faccion Elegible y recibe las
mismas opciones para ejecutar o Pasar. Si la
ultima Faccion Elegible (la de mas a la
derecha) Pasa, ajusta los cilindros (2.3.7) y
juega la siguiente carta.

2.34 Opciones para las Facciones
Elegibles.

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

* Una Operacioén (3.0) —con o sin Actividad
Especial (4.0)- o

* El Evento mostrado en la carta.

OPCIONES PARA LA 2* ELEGIBLE: Si la
2* Faccion Elegible no Pasa (2.3.3), puede
también ejecutar una  Operacion o
posiblemente el Evento, pero sus opciones
dependen de lo que la 1* Faccion Elegible
ejecuto:

» Solo Operacion: Si la 1* Faccion Elegible
ejecutd una Operacion, la 2* Faccion Elegible
puede ejecutar una Operacion Limitada
(2.3.9).

* Operacion & Actividad Especial: Si la 1*
Faccion Elegible ejecutd una Operacion con
una Actividad Especial, la 2% Faccion

Elegible puede ejecutar una Operacion
Limitada o el Evento

» Evento: Si la 1* Faccion Elegible ejecuto el
Evento, la 2% Faccion Elegible puede ejecutar
una Operacion, con una Actividad Especial si
lo desea.

NOTA: El tablero y la hoja de ayuda con la
Secuencia de Juego ta

2.3.5 Operacion Limitada. Una Operacion
Limitada (LimOp) es una Operacion en tan
solo 1 casilla, sin Actividad Especial. Si la
Operacion Limitada es Patrulla (3.2.2),
Barrido (3.2.3) o Marcha (3.3.2), puede
implicar fichas de multiples casillas pero
unicamente 1 Casilla de Destino. Una
Operacién Limitada cuenta como una
Operacion. (Véase también Operaciones de
Facciones Sin Jugador, 8.1).

2.3.6 Modificar Elegibilidad. Después de
que la 1* y la 2* Faccion completen la
gjecucion de todas las Operaciones,
Actividades Especiales y Eventos (o después
de que todas las Facciones Elegibles hayan
Pasado en vez de eso), modifica los cilindros
del Contador de la Secuencia de Juego de la
siguiente manera:

e Cualquier Faccion que no ejecuté una
Operacion o Evento (y que no quedd como
No Elegible debido a un Evento) a la casilla
Elegible.

e Cualquier Faccion que ejecutdé una
Operacién (incluida una  Operacion
Limitada) o Evento a la casilla Ineligible (a
menos que el Evento especifique otra cosa;
véase Operaciones Gratuitas, 3.1.2).

NOTA PARA EL JUEGO: Algunos Eventos
(5.0) permitiran a la Faccion ejecutora
permanecer Elegible o haran que otras
Facciones queden No FElegibles en la
siguiente carta. Como recordatorio, sefiala a
una Faccion que quede asi Elegible
colocando su cilindro en el borde izquierdo
de la casilla de la Secuencia de Juego
“Evento”. Sefiala una Faccion que quedo No
Elegible de esta forma colocando su cilindro
bajo el de la Faccion ejecutora, para mostrar
que sera No Elegible en la siguiente carta.
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2.3.7 Siguiente Carta. Después de modificar
la Elegibilidad, mueve la carta superior del
mazo de robo al montén de cartas jugadas
boca arriba y revela la siguiente carta del
mazo de robo (jincluso aunque la carta
jugada sea de Golpe!, 2.4). Juega la carta
sobre el montébn de cartas jugadas,
procediendo con la secuencia apropiada.

2.3.8 Eventos Cruciales. Cada Faccion
comienza los escenarios Medio y Completo
(inicamente, 2.1) con una carta exclusiva de
Evento Crucial. Los Eventos Cruciales son un
tipo de Evento (5.0). Una Faccion puede
jugar su Evento Crucial para cancelar la carta
de Evento que se esta jugando actualmente
(incluido el orden de Elegibilidad, 2.3) si:

* La Faccion es Elegible, Y

* Se cumple la condicion previa en rojo de la
carta, Y

* No aparece un Golpe en la siguiente carta
(2.3.9)

PROCEDIMIENTO: La Faccion interrumpe
la Secuencia de Juego normal colocando su
Evento Crucial sobre la carta de Evento
jugada y ejecutando el Evento Crucial. Se
sigue con la nueva secuencia de Elegibilidad,
y el Evento Crucial permanece en el mazo de
cartas jugadas de manera normal.

JUGAR UN EVENTO CRUCIAL SOBRE
OTRO: El VC puede jugar su Evento Crucial
sobre el Evento Crucial de cualquier otra
Faccion, cancelandolo; el ARVN puede hacer
con EE.UU. y el EVN; el EVN puede hacerlo
con EE.UU.; EE.UU. no puede hacerlo. Una
carta de Evento Crucial cancelada vuelve a su
propietario para su uso posterior.

NOTAS PARA EL JUEGO: La 1 Faccion
Elegible no necesita declarar qué ejecutara
antes de que una Faccion decida si jugar su
Evento Crucial. Coloca marcadores de
“Evento Crucial Jugable” (Playable Pivotal
Event) sobre las cartas de Evento Crucial no
jugadas que cumplen las condiciones para
ser jugadas.

2.3.9 Estacion del Monzén. En la tultima
carta de Evento antes de cada Carta de Golpe

(2.4), las Operaciones no pueden incluir
Barrido (3.2.3, incluso mediante
Asesoramiento, 4.2.1) ni Marcha (3.3.2), los
Ataques Aéreos y Transportes Aéreos de los
EE.UU. estan limitados a 2 casillas (4.2.2-.3),
y no estan permitidos los Eventos Cruciales
(2.3.8). (Pero véase 5.1.1 con respecto al
texto de los Eventos.)

NOTA: Mantén el marcador “Monzon”
(Moonson) cerca del mazo y colocalo en la
carta de Evento jugada como recordatorio
cuando se vea que la siguiente carta es de
Golpe.

2.4 Carta de Golpe

Si estas jugando una Carta de Golpe, primero
lleva a cabo cualquier instruccion inmediata
de la carta. Después coloca la carta en la
casilla sefialada como “Lider RVN” (RVN
Leader) (véase a continuacion). Finalmente,
lleva a cabo una Ronda de Golpe (6.0),
sefalando cada fase en la Secuencia de Golpe
con el marcador “Carta de Golpe” (Coup
Card).

2.4.1 Lider RVN. La carta de Golpe superior
(la mas reciente jugada), o la casilla “RVN
Leader” si esta vacia, muestra al actual lider
de la Republica de Vietnam. Cualquier efecto
duradero indicado para ese Lider esta vigente,
como si se tratara del texto de un Evento
duradero ejecutado (5.1, 5.3, 5.4). Si la carta
mas recientemente jugada es “Failed
Attempt”, coldcala bajo cualquier carta de
Golpe anterior. NOTA: los “Intentos
Fallidos” solo cancelan “Duong Van Minh”.
Minh es un Lider RVN pero no una carta.
Minh no cuenta por lo tanto como carta en la
casilla de Lider RVN (como por ejemplo para
los prerrequisitos para un Evento Crucial,
2.3.8), “Nguyen Cao Ky” afectard a la
Pacificacion comenzando desde esa Ronda de
Golpe (6.3.1).

2.4.2 Golpe Final. Si se completa la Ronda
de la ultima carta de Golpe sin victoria, (6.1),
la partida acaba: determina la victoria segiin
7.3.

8 © 2014 GMT Games, LLC



NOTA: Cada serie de cartas de Evento hasta
un Golpe es una “Campaina”, que representa
1-2 arios de guerra.

3.0 OPERACIONES

3.1 Operaciones en General

La Faccion que ejecuta una Operacidon (Op)
elige 1 de las 4 Operaciones descritas en la
hoja de ayuda de su Faccion y selecciona las
casillas del mapa que se veran implicadas
(normalmente varias). Selecciona una casilla
dada una unica vez para cada Operacion.

Las Operaciones cuestan normalmente
Recursos (no Ayuda ni Patrocinio, 1.8), a
menudo por casilla seleccionada; la Faccion
debe de tener suficientes Recursos para pagar
la Operacion, incluidas todas las casillas
seleccionadas. EE.UU. no gasta Recursos
propios; a veces gasta Recursos del ARVN,
pero no puede hacerlo por debajo del Econ
Total senalado (1.8.1, 6.2.3). La Faccion
ejecutora elige el orden de las casillas en las
que la Operacion se resuelve, las Facciones
(1.5) o fichas enemigas que se veran
afectadas (objetivos), y las fichas amigas que
se colocaran, reemplazaran o moveran. Una
sola Operacion puede escoger como objetivo
a una o mas Facciones e ignorar otras. NOTA:
No obstante, las fuerzas aliadas protegen las
Bases de la otra Faccion de los
Asaltos/Ataques (3.2.4, 3.3.3). Una vez
elegidas como objetivo, las fichas de una
Faccion deben verse afectadas hasta la
maxima extension posible. Las acciones que
afectan a las fichas de otra Faccion, amiga o
enemiga, no precisan del permiso de esa
Faccion.

3.1.1 Peones. Los jugadores pueden sefialar
las casillas seleccionadas para Operaciones
(3.0) y las de Actividades Especiales (4.0)
con peones blancos y negros. Los peones se
utilizan por comodidad, no son un limite al
numero de casillas que pueden ser
seleccionadas.

3.1.2 Operaciones Gratuitas. Ciertos
Eventos (5.5) conceden Operaciones o
Actividades Especiales gratuitas: éstas no
cuestan Recursos y, si son ejecutadas por una

Faccion que no sea la que estd jugando el
Evento, no afectan a la Elegibilidad (2.3.6).
EXCEPCION: La Pacificacion, el Agitacion
y la Mejora de la Ruta siguen costando
Recursos incluso si son parte de una
Operacion gratuita (3.2.1, 3.3.1). Otros
requisitos y  procedimientos  siguen
aplicandose a menos que los anule el texto
del Evento (5.1.1, 5.5).

3.2 Operaciones COIN

EE.UU. y el ARVN eligen
‘*’ entre las Operaciones de
Entrenamiento,  Patrulla,
Barrido y Asalto. NOTA: Estas Facciones
nunca colocan o mueven piezas a Vietnam
del Norte (1.4.2).
3.2.1 Entrenamiento. Las Operaciones de
entrenamiento aumentan las fuerzas del
ARVN y pueden aumentar el Apoyo (1.6) o
bajar el Patrocinio (1.8). NOTA: EE.UU. hace
entrar o salir a sus fuerzas de Vietnam en la
Fase de Asignacion (6.5) y por medio de
Eventos (5.0), no de Operaciones.
* El ARVN puede seleccionar cualquier
Provincia o Ciudad sin Control del EVN.
« EE.UU. puede seleccionar cualquier
Provincia o Ciudad que tenga fichas de
EE.UU.
e Cualquier Faccién gasta 3 Recursos del
ARVN sélo si coloca alguna ficha del ARVN
(lo que incluye reemplazar cubos con una
Base).
PROCEDIMIENTO: Primero, en aquellas
casillas seleccionadas que se desee, si se trata
de EE.UU, coloca 1-2 Irregulares o, en Bases
EE.UU., 1-2 Rangers o hasta 6 cubos del
ARVN (cualquier combinacién de Tropas y
Policia); si se trata del ARVN, coloca 1-2
Rangers o hasta 6 cubos del ARVN en
Ciudades o en Bases EE.UU. o ARVN. Si
ninguna de las fichas ARVN deseadas esta
disponible (1.4.1), pueden cogerlas del mapa.
Después, en 1 de las casillas seleccionadas
(incluso aunque se trate de una Operacion
Limitada, 2.3.5), también puede, si se desea:
* Pacificar para eliminar cualquier marcador
de Terror y entonces modificar la casilla
hasta 2 niveles hacia Apoyo Activo. La
casilla debe tener Control COIN vy, si se trata
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de Entrenamiento del ARVN, tanto Tropas
como Policia ARVN. (A menos que la
Pacificacion sea durante la Fase de Apoyo,
6.3.1, EE.UU. no necesita Tropas y Policia,
solo fichas EE.UU. y Control COIN.) La
Pacificacion cuesta 3 Recursos del ARVN
por marcador de Terror eliminado y por nivel
modificado, incluso aunque la Operacion de
Entrenamiento fuera gratuita (3.1.2, 5.5). O

* Si se trata del ARVN, reemplazar 3 cubos
ARVN cualesquiera con 1 Base ARVN
(dentro de los limites de apilamiento, 1.4.2).
NOTA: Reemplazar cubos con una Base
cuesta 3 Recursos del ARVN incluso aunque
no se colocaran cubos. O

* Si se trata de EE.UU. y la casilla es Saigon,
transferir hasta 3 de Patrocinio a los Recursos
del ARVN.

3.2.2 Patrulla. Patrullar protege las LdCs
moviendo Tropas o Policia a ellas y buscando
y eliminando Insurgentes alli. Si se trata del
ARVN, paga 3 Recursos en total (no por
casilla); si se trata de EE.UU., el coste es 0.
Si es una Operacion Limitada (2.3.5), todos
los cubos que muevan deben acabar en una
sola casilla de destino.

PROCEDIMIENTO: Mueve  cualquier
nimero de cubos de tu Faccion desde
cualquier numero de casillas. Cada cubo
puede mover a una LdC o Ciudad adyacente
y puede seguir entrando a LdCs o Ciudades
adyacentes hasta que el jugador decida dejar
de mover o hasta que entre en una casilla con
fichas del EVN o del VC. Después, en cada
LdC (tanto si se movio alli un cubo como si
no) Activa 1 Guerrilla enemiga por cada cubo
de tu Faccion que tengas alli. Después, si lo
deseas, Asalta (3.2.4) en 1 LdC sin coste
afadido. EE.UU. no puede afnadir ARVN. Si
se trata de una Operacion Limitada (2.3.5), el
Asalto debe hacerse en la LdC de destino.

3.2.3 Barrido. Los Barridos permiten mover
Tropas y pueden localizar a Guerrillas
enemigas. Selecciona Provincias o Ciudades
como destinos (no Vietnam del Norte, 1.4.2).
Si se trata del ARVN, paga 3 Recursos por
casilla seleccionada; si se trata de los
EE.UU.,, 0. El Barrido no esta permitido

durante el Monzon (la siguiente carta a la
vista es una carta de Golpe, 2.3.9),
PROCEDIMIENTO: Primero, mueve las
Tropas adyacentes de tu Faccion que desees a
las casillas seleccionadas. Ademas, cada
grupo de Tropas puede primer mover a una
LdC adyacente (1.3.3) que no tenga EVN/VC
y después a una casilla adyacente. (Cualquier
Tropa que mueva debe llegar a las casillas
pagadas como destinos.)

e A continuacién, en cada casilla
seleccionada, Activa (1.4.3) 1 Guerrilla
enemiga por cada cubo o Fuerzas Especiales
(Irregulares para los EE.UU., Rangers para el
ARVN) que haya en ella (tanto si movieron
como si ya estaban alli).

* En las casillas de Jungla, Activa sélo 1
Guerrilla por cada 2 cubos o Fuerzas
Especiales (redondea los cubos impares hacia
abajo).

EJEMPLO DE BARRIDO: ElI ARVN
selecciona Quang Duc para un Barrido. No
hay LdCs que tengan Guerrillas. Dos Tropas
mueven de Cam Ranh a la Route 11 y de alli
a la Provincia de Quang Duc a través de Da
Lat. Las Tropas del ARVN de Binh Tuy-Binh
Thuan también podrian entrar a Quang Duc.

3.2.4 Asalto. El Asalto elimina fichas
enemigas. Selecciona cualquier niimero de
casillas que tenga cubos de la Faccion
ejecutora e Insurgentes (EVN o VC). El
ARVN paga 3 Recursos por casilla. EI Asalto
de EE.UU. s6lo cuesta 3 Recursos del ARVN
si el jugador estadounidense decide afiadir un
Asalto ARVN en 1 casilla de Asalto
estadounidense.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla
seleccionada, elimina fichas enemigas segun
los cubos que tengas de la siguiente manera.

« Si es un Asalto del ARVN, cuenta sélo los
cubos del ARVN. Elimina 1 ficha enemiga
por cada 2 cubos que haya alli o por cada 3
en Tierras Altas (redondeando hacia abajo).
En Ciudades o en LdCs, cuenta la Policia
ademas de las Tropas; en Provincias, so6lo las
Tropas. Por cada Base eliminada (incluso
siguiendo un Asalto estadounidense, a
continuacion, o Asesoramiento, 4.2.1), anade
+6 de Ayuda,
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* Si es un Asalto de EE.UU., cuenta las
Tropas de EE.UU. Elimina 2 enemigos por
cubo de Tropas estadounidenses si la casilla
tiene una Base estadounidense, o sélo 1
enemigo por cada 2 Tropas estadounidenses
(redondeando hacia abajo) si son Tierras
Altas sin Base estadounidense, o en cualquier
otro caso 1 ficha enemiga por cada Tropa
estadounidense. Si lo deseas, paga 3 Recursos
del ARVN para seguir con un Asalto del
ARVN segun el punto anterior en 1 casilla en
la que acabe de tener lugar un Asalto de
EE.UU. (no tiene efecto en la Elegibilidad del
ARVN, 2.3.1).

TROPAS PRIMERO, BASES LO ULTIMO:
Elimina primero todas las Tropas del EVN en
una casilla de Asalto, después cualquier
Guerrilla Activa del EVN o del VC (la
Faccion Asaltante elige cuales van antes),
después cualquier Base Insurgente so6lo si no
quedan Guerrillas del EVN o del VC. No
elimines Guerrillas Ocultas (1.4.3).

NOTA: Las Guerrillas Ocultas de una casilla
impiden la eliminacion de Bases por medio
de Asalto hasta que las Guerrillas son
Activadas. Ademas, las fichas que no son
Bases protegen a las Bases de la otra
Faccion amiga del Asalto/Ataque (3.3.3).

COMENTARIO DE LOS DISENADORES:
Las Guerrillas son menos contundentes que
las Tropas, pero disfrutan de una ventaja
informativa en cuanto a que los
contrainsurgentes deben primero Activarlas
(localizarlas) antes de Asaltarlas.

TUNELES: Si la siguiente ficha que se va a
eliminar es una Base con un marcador de
Tunel (1.4.4), deja de eliminar fichas de esa
casilla. En su lugar, tira un dado: con 1-3, no
hagas nada mas; con 4-6, elimina el marcador
de Tunel Unicamente (deja la Base en su
lugar). EJEMPLO: Tres Tropas
estadounidenses Asaltan 2 Bases
Subterraneas que estan solas en Jungla. No
se elimina ninguna ficha. Con una tirada de
4-6, se retira un marcador de Tunel de una
Base.

3.3 Operaciones Insurgentes
El EVN y el VC pueden
oo elegir entre las Operaciones
de Reagrupamiento, Marcha,
Ataque y Terror.

3.3.1 Reagrupamiento. Las Operaciones de
Reagrupamiento aumentan las fuerzas
amigas, recuperan las del VC, y construyen la
Ruta. Selecciona cualquier nUmero de
Provincias o Ciudades sin Apoyo (1.6). Paga
1 Recurso por casilla seleccionada.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla
seleccionada, la Faccion ejecutora coloca 1
de sus Guerrillas Disponibles o reemplaza 2
de sus Guerrillas con 1 de sus Bases dentro
de los limites de apilamiento (1.4.2). Si la
casilla ya tiene al menos 1 de sus Bases, la
Faccion puede escoger en su lugar entre:

* Darle la vuelta a todas sus Guerrillas alli a
su lado Oculto (cualquier Faccion, 1.4.3)

0

¢ Si es el EVN, colocar un numero de sus
Guerrillas Disponibles hasta la suma del valor
de la Ruta (6.7) mas el nimero de Bases EVN
alli.

e Si es el VC, colocar Guerrillas hasta la
suma del valor de Poblacion de esa casilla
(1.3.2-.3) mas el numero de Bases VC que
hay alli O girar a Ocultas las Guerrillas que
hay alli (1.4.3). NOTA: El VC puede Agitar
también si tiene la Capacidad sombreada
“Cadres” (5.3); esa Agitacion cuesta
Recursos incluso si el Reagrupamiento fue
gratuito (3.1.2, 5.5).

Después, el EVN puede con su
Reagrupamiento gastar otros 2 Recursos para
Mejorar la Ruta en 1 casilla (6.7, incluso si el
Reagrupamiento fue una Operacion Limitada,
2.3.5, o selecciono 0 casillas). Reagruparse
para Mejorar la Ruta cuesta 2 incluso si el
Reagrupamiento fue gratuito (3.1.2, 5.5).

3.3.2 Marcha. Las Operaciones de Marcha
mueven a las Guerrillas y Tropas Insurgentes.
Las fichas que mueven pueden comenzar en
cualquier casilla. Paga 1 Recurso por Ciudad
o Provincia a la que las Guerrillas o Tropas
muevan (0 Recursos para mover a CEs). Si es
una Operacidon Limitada (2.3.5), sélo puede
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seleccionarse una casilla de destino para la
Marcha. La Marcha no esta permitida durante
el Monzén (2.3.9).

PROCEDIMIENTO: La Faccion ejecutora
mueve las Guerrillas y Tropas que desee a
casillas adyacentes (1.3.6). Las Guerrillas que
mueven desde 1 casilla a otra mueven como
un solo grupo. Gira las Guerrillas de los
grupos que mueven a Activas (1.4.3) si:

* El destino es una LdC o tiene Apoyo (1.6)
o

* El nimero de Guerrillas del grupo que
mueve mas el numero de cubos de EE.UU. y
del ARVN, Irregulares y Rangers de la casilla
de destino excede de 3.

EJEMPLO: Dos Guerrillas VC Ocultas
Marchan de The Parrot’s Beak a Kien Pong,
donde hay 2 cubos de Policia y Apoyo. El
total de 4 fichas relevantes en el destino
excede de 3, asi que las Guerrillas VC se
giran a Activas.

LA RUTA: Las Guerrillas y Tropas del EVN
(no del VC) que mueven pueden continuar
haciéndolo a casillas adicionales (pagando
una sola vez por cada destino afnadido) si la
casilla de destino anterior estaba en Laos o
Camboya (1.3.5), el valor de la Ruta es
superior a 0 (6.7), y la Marcha no es una
OpLim (2.3.5). Ademas, si el valor de la Ruta
es de 4, la Marcha del EVN a o desde casillas
individuales de Laos o Camboya cuesta 0
Recursos.

NOTA: El Control COIN no detiene estos
movimientos (1.7).

3.3.3 Ataque. Las Operaciones de Ataque
buscan eliminar a las fuerzas enemigas.
Selecciona cualquier nimero de casillas en
las que la Faccion ejecutora y el enemigo
tengan fichas; paga 1 Recurso por casilla.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla
seleccionada, Activa (1.4.3) todas las
Guerrillas de la Faccion ejecutora y tira
entonces un dado: si la tirada es igual o
inferior al nimero de Guerrillas que tiene alli
la Faccién ejecutora (tanto si empezaron
Activas como si no), elimina hasta 2 fichas

enemigas (a eleccion de la Faccion
ejecutora). El EVN puede en su lugar
eliminar 1 ficha enemiga por cada 2 Tropas
EVN alli (redondeando hacia abajo, no
Actives Guerrillas). Las fichas eliminadas
pueden pertenecer a Facciones distintas y
pueden ser Fuerzas Especiales Ocultas.

* No elimines Bases de EE.UU. ni del ARVN
antes de cualquier otra ficha que cualquiera
de las dos Facciones tengan en la casilla.

BAJAS: Coloca cualquier ficha de EE.UU.
eliminada por Ataque en la casilla de Bajas.

DESGASTE: Por cada cubo de Tropas o
Base estadounidense eliminada, la Faccion
Atacante debe ecliminar 1 de sus fichas
atacantes (Tropas o Guerrillas, lo que usara)
de la casilla.

3.3.4 Terror. Las Operario-
TEREOR . nes de Terror en Provincias
oo 28 o Ciudades afectan al

Apoyo o a la Oposicion
(1.6) y colocan marcadores de Terror para
obstaculizar ~ futuros  esfuerzos  para
influenciarla. En LdCs colocan marcadores
de Sabotaje que bloquean las ganancias de
Recursos del ARVN (6.2.1). Selecciona
cualquier numero de casillas donde la
Faccion ejecutora tenga al menos 1 Guerrilla
Oculta o, en el caso de Terror del EVN, cubo
de Tropas del EVN; paga 1 Recurso por
Ciudad o Provincia (0 para LdCs).
PROCEDIMIENTO: Activa 1 Guerrilla
Oculta amiga en cada casilla seleccionada (si
la habia).
* Si la casilla es una Provincia o Ciudad, sin
marcador de Terror, coloca un marcador de
Terror. Si se trata del VC, modifica 1 nivel
hacia Oposicion Activa (1.6). Si se trata del
EVN, modifica cualquier Apoyo 1 nivel hacia
Neutral.
* Si la casilla es una LdC sin marcador de
Sabotaje, coloca un marcador de Sabotaje.
* No coloques marcadores de Terror/
Sabotaje si ya estan todos en el mapa. (Hay
15.)
NOTA: Las Ops Terroristas no anadiran
marcadores de Terror o Sabotaje a las

FgRremae
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casillas que ya los tengan. (Ciertos eventos
pueden hacerlo, 5.1.1).

4.0 ACTIVIDADES ESPECIALES

4.1 Actividades Especiales en General

Cuando una Faccioén, siguiendo la secuencia
de juego de la Carta de Evento (2.3) ejecuta
una Operacion (3.0), también puede ejecutar
1 tipo de Actividad Especial (Excepcion:
Operaciones Limitadas, 2.3.5). No hay coste
afadido en Recursos por la Actividad
Especial. Al igual que con las Operaciones, la
Faccion ejecutora selecciona las casillas,
Facciones o fichas afectadas y el orden de las
acciones. Selecciona una casilla dada solo
una vez como localizacibn para una
Actividad Especial dada. (Pero véase la
eliminacion de fichas adyacentes por medio
de la Emboscada desde localizaciones de
Carretera/Rio, 4.4.3). Los Eventos pueden
conceder Actividades Especiales gratuitas
(que no afectan a la Elegibilidad, 3.1.2, 5.5),

» Importante: Una Faccion puede ejecutar su
Actividad Especial en cualquier momento

inmediatamente antes, durante 0
inmediatamente después de la ejecucion de su
Operacion

EJEMPLO: El VC se Reagrupa hasta que se
queda con 0 recursos, después se detiene
para Recaudar impuestos y ganar Recursos,
después continua Reagrupandose en mas
casillas.

NOTA PARA EL JUEGO: Si la 1° Faccion
Elegible usa una Actividad Especial, la 2¢
Elegible recibe la opcion de ejecutar el
Evento de la carta, y viceversa (2.3.4).

4.1.1 Operaciones Adjuntas. Algunas
Operaciones Especiales especifican que so6lo
pueden acompafiar a ciertos tipos de
Operaciones (3.0). Ciertas Actividades
Especiales deben tener lugar o pueden no
tenerlo s6lo en donde tengan lugar sus
Operaciones Adjuntas. Si no se especifica de
otra manera, las Actividades Especiales
pueden acompaiiar a cualquier Operacion y
tener lugar en cualquier casilla que sea por lo
demas valida.

4.2 Actividades Especiales de EE.UU.
EE.UU. puede elegir entre las
* Actividades  Especiales  Asesora-
miento, Transporte Aéreo o Ataque
Aéreo.

4.2.1 Asesoramiento. El Asesoramiento
permite atacar con las fuerzas indigenas
aliadas y puede afiadir Ayuda (1.8). Solo
puede acompaiiar a Entrenamiento o Patrulla
(3.2.1-.2) y tener lugar en 1 o 2 casillas NO
seleccionadas para Entrenamiento (nunca en
Vietnam del Norte, 1.4.2).

PROCEDIMIENTO: En cada casilla
seleccionada, elige entre:

* Barrer en la casilla con fuerzas del ARVN
como si se tratase de un Barrido del ARVN
sin movimiento (3.2.3, no en Monzoén, 2.3.9),
O

* Asaltar alli como si fuese un Asalto del
ARVN (3.24),0

» Activar 1 Irregular o Ranger Oculto para
eliminar 2 fichas enemigas. Las Bases solo
pueden ser eliminadas una vez no queden
otras fichas enemigas alli. Las Bases
Subterraneas (1.4.4) no pueden ser
eliminadas (las Guerrillas Ocultas si).

4.2.2 Transporte Aéreo. El Transporte
Aéreo mueve Tropas, especialmente para
concentrarlas ~ rapidamente  para  una
Operacion.

PROCEDIMIENTO: Mueve cualquier
nimero de Tropas de EE.UU. y hasta 4
Tropas del ARVN, Rangers o Irregulares
entre 4 casillas cualesquiera (2 casillas
durante Monzén, 2.3.9; no en Vietnam del
Norte, 1.4.2).

4.2.3 Ataque Aéreo. El Ataque Aéreo
destruye a unidades Insurgentes expuestas.
Puede tener lugar en hasta 6 casillas (2
casillas durante Monzon, 2.3.9), cada una con
las fichas de EE.UU. o del ARVN que haya
en ellas.

PROCEDIMIENTO: Elimina un total de
hasta 6 fichas enemigas Activas (6 fichas
incluso en Monzon) de entre las casillas
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seleccionadas. Elimina Bases so6lo de las
casillas en las que no queden fichas
Insurgentes. No elimines Guerrillas Ocultas
ni Bases Subterraneas. Modifica cada casilla
seleccionada 1 nivel hacia Oposicion Activa
(si es una Provincia o Ciudad con al menos 1
de Poblacion, 1.6.1). Después, si lo deseas,
Degrada la Ruta en 1 casilla (6.7), incluso
aunque se eliminaran 0 fichas.

4.3 Actividades Especiales del ARVN
* El ARVN elige entre las Actividades
Especiales Gobierno, Transporte e
Incursion.

4.3.1 Gobierno. Gobierno afiade Ayuda o
extrae Patrocinio de la Ayuda y el Apoyo.
Puede acompafiar sélo a Entrenamiento o
Patrulla (3.2.1-.2) y tener lugar en 1 o 2
Ciudades o Provincias con Control COIN
(1.7) con cualquier nivel de apoyo (1.6) que
NO sea Saigbn y que NO haya sido
seleccionada para Entrenamiento. NOTA: El
ARVN puede Entrenar y Gobernar, pero no
en la misma casilla durante la misma
Operacion.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla, elige
entre:

* Afadir 3 veces la Poblacion de la casilla a
Ayuda (hasta un maximo de 75), O

e Transferir el valor de Poblacion
(multiplicado por 1) de Ayuda a Patrocinio
(méaximo 75) y modificar esa casilla en 1
nivel hacia Neutral. Debe haber mas cubos
del ARVN (Tropas y Policia en total) que
cubos de EE.UU. (Tropas) en la casilla.

NOTA DE LOS DISENADORES: Los
funcionarios survietnamitas podian Gobernar
benignamente para atraer mas ayuda
exterior, o menos benignamente para desviar
mas ayuda a sus asociados.

4.3.2 Transporte. El Transporte mueve
Tropas y Rangers para tomar el control del
campo, por ejemplo, y prepara a los Rangers
para las Incursiones.

PROCEDIMIENTO: Selecciona 1 casilla y
mueve hasta 6 Tropas del ARVN y/o Rangers

desde alli a 1 o mas LdCs adyacentes si se
desea. Pueden continuar moviendo a lo largo
de LdCs adyacentes o a través de Ciudades y
después, si se desea, a destinos adyacentes
(no Vietnam del Norte, 1.4.2). Deben
detenerse donde haya ficha del EVN o del
VC. Después dale la vuelta a todos los
Rangers de cualquier lugar del mapa a
Ocultos.

4.3.3 Incursiéon. Las Incursion permite
redesplegar y atacar con las fuerzas
especiales del ARVN: los Rangers. Soélo
puede acompafiar a Patrulla, Barrido o Asalto
(3.2.2-.4) y tener lugar en 1 o 2 casillas.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla
seleccionada, mueve los Rangers adyacentes
que desees (manteniéndolos Ocultos o
Activos). Después, si lo deseas, Activa un
Ranger Oculto en cada casilla para eliminar 2
fichas enemigas. Las Bases s6lo pueden ser
climinadas una vez no queden fichas
enemigas alli. Las Bases Subterraneas (1.4.4)
no pueden ser eliminadas (las Guerrillas
Ocultas si).

4.4 Actividades Especiales del EVN
El EVN puede celegir entre la
Actividades Especiales Infiltracion,
Bombardeo o Emboscada.

4.4.1 Infiltraciéon. La Infiltracion permite al
EVN mejorar sus fuerzas convencionales o
encargarse de las fuerzas del VC. También
erosiona la Oposicion. Solo puede acompariar
a Reagrupamiento o Marcha (3.3.1-.2). Es
posible Infiltrarse en 1 o 2 casillas que tengan
o una Base EVN o mas fichas EVN que VC.
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PROCEDIMIENTO: En cada casilla, elige:

* Si hay Bases del EVN, colocar Tropas del
EVN hasta el valor de la Ruta (6.7) mas el
nimero de Bases EVN que hay alli, y
después reemplazar cualquier Guerrilla del
EVN que se desee a razon de 1 a 1 por
Tropas EVN afiadidas, O

* Si el EVN supera en namero al VC,
modificar la Oposicion alli en 1 nivel hacia
Neutral. Después reemplazar 1 ficha del VC
que se desee con su equivalente del EVN. Si
se reemplaza una Base Subterranea del VC,
dale la vuelta al marcador de Tunel de VC a
EVN. Para ecliminar al VC, el EVN debe de
tener o hacer que quede Disponible su
equivalente del EVN (1.4.1) y colocarlo en el
lugar del VC.

NOTA DE LOS DISENADORES: La
Infiltracion de los norteiios podia enfriar el
entusiasmo revolucionario, puesto que la
intromision de Hanoi reemplazaba a la de
Saigon.

4.2.2 Bombardeo. El Bombardeo impone
pérdidas sobre las tropas enemigas
concentradas. Puede tener lugar en 1 o 2
casillas con cualquier combinacion de al
menos 3 Tropas del ARVN y/o de EE.UU. (la
Policia y las Fuerzas Especiales no cuentan) o
con cualquier Base de EE.UU. o del ARVN.
Cada casilla también tiene que estar
adyacente a una casilla con al menos 3
Tropas del EVN.

PROCEDIMIENTO: Elimina 1 cubo de
Tropas de EE.UU. o del ARVN de cada
localizacion seleccionada; en el caso de
EE.UU., a la casilla de bajas.

4.4.3 Emboscada. La Emboscada permite al
EVN Atacar sobre la marcha, asegurar el
éxito de los Ataques, y evitar el desgaste y la
exposicion de sus Guerrillas. Puede tener
lugar en 1 o 2 casillas seleccionadas y
pagadas como destinos de una Marcha (coste
0 para LdCs, 3.3.2) o de un Ataque de las
Guerrillas del EVN (3.3.3, todavia sin
resolver). Al menos 1 de las Guerrillas del
EVN que Marcharon o que Atacaran en cada
casilla debe de estar Oculta (1.4.3). Una

Emboscada gratuita debido a un Evento (5.5)
tiene lugar como si fuera un Ataque en la
casilla.

NOTA: La Emboscada acompariando a un
Ataque modifica el Ataque en esa casilla en
vez de afiadir un segundo Ataque alli.

PROCEDIMIENTO: El EVN Ataca en cada
una de las localizaciones seleccionadas (sin
coste en Recursos afiadido). En lugar de
seguir el procedimiento habitual de ataque
(3.3.3), el Ataque en esas casillas elimina
solo 1 ficha enemiga (Bases lo ultimo) pero
Activa s6lo 1 Guerrilla Oculta y tiene éxito
automaticamente (no tires; elimina la ficha
enemiga de manera normal). Ademas, no
elimines ninguna ficha EVN incluso aunque
eliminaras Tropas de EE.UU.

CARRETERA/RIO:  Si  una casilla
seleccionada para Emboscada es una LdC
(1.3.4), el EVN puede ecliminar a esa ficha
enemiga de cualquier casilla adyacente en su
lugar (Bases lo ultimo), incluso donde se
acabara de eliminar a otro objetivo.

EJEMPLO: Una Guerrilla EVN que
Embosca desde el Mekong de Econ 2 podria
eliminar a 1 enemigo de el Mekong o de Kien
Phong, Kien Hoa, Can Tho, o Saigon.
Seleccionar Kien Pong no impediria a una 2°
Guerrilla EVN que Embosque alli eliminar
también una ficha enemiga.

4.5 Actividades Especiales del VC
El VC puede elegir entre las
Actividades Especiales Recaudacion,
Subversion y Emboscada.

4.5.1 Recaudacion. La Recaudacion de
impuestos permite al VC ganar Recursos de
las areas en las que habita. Puede Recaudar
impuestos en hasta 4 casillas en las que tenga
Guerrillas VC Ocultas y no haya Control
COIN (1.7).

NOTA: No hay Control COIN en las LdCs,
asi que el VC puede recaudar alli incluso
aunque sea superado en numero. EI VC
puede  Recaudar impuestos en LdCs
Saboteadas.
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PROCEDIMIENTO: Por cada casilla, Activa
1 Guerrilla VC Oculta (1.4.3). Aiiade el valor
Econ de Ia casilla o el doble de su Poblacion
(1.3.2-.4) a los Recursos del VC (1.8). Si es
Provincia o Ciudad, modifica 1 nivel hacia
Apoyo Activo.

4.5.2 Subversion. La Subversion reemplaza
fichas del ARVN con Guerrillas VC y mina
el Patrocinio. Solo puede acompanar a
Reagrupamiento, Marcha o Terror (3.3.1, -.2,
-4). Puede tener lugar en 1 o 2 casillas
cualesquiera con al menos 1 Guerrilla VC
Oculta y cubos del ARVN.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla, elimina
hasta 2 cubos ARVN o reemplaza 1 con una
Guerrilla VC. Después baja el Patrocinio en -
1 por cada 2 fichas ARVN eliminadas (o
reemplazadas) en total (redondeando hacia
abajo).

4.5.3 Emboscada. La Emboscada del VC es
igual que la del EVN (4.4.3) pero usando
Guerrillas VC en su lugar.

5.0 EVENTOS

Cada Evento lleva un titulo, aflo de Evento de
Periodo (2.1), texto de ambientacion en
cursiva, y texto de Evento. El texto de
ambientacion proporciona interés historico y
no tiene efecto en el juego.

5.1 Ejecucion de Eventos

Cuando una Faccioén ejecuta un Evento, lleva
a cabo literalmente el texto del Evento y el
orden (que a veces implica acciones o
decisiones por parte de otras Facciones). A
menos que se especifique de otra manera, la
Faccion ejecutora hace todas las selecciones
implicitas en el texto a aplicar, tales como las
fichas que se ven afectadas o qué Faccion
ejecutara una Operacion gratuita (5.5). Si se
especifica o se selecciona otra Faccion para
que actie, esa Faccion decide los detalles de
la accion. Algunos Eventos con efectos
duraderos tienen marcadores para usar como
ayuda. NOTA: Los Lideres RVN (2.4.1)
tienen texto que sigue las mismas reglas
generales de los textos de los Eventos que
vienen a continuacion.

B—— _ Evento de Periodo
" (Opcion de Despliegue)

lllll ﬁ * oon‘ 1 Numero de Carta

= Orden de Facciones

|~ Titulo

|~ Texto de ambientacion

Cnllr_a_s___,-——-" en cursiva

Gunships: 2ETARVN Sweep spaces
each remove 1 Active unTunneled

enery [Troops first, Bases last). i lndicndur de E.fectu

+— Texto del Evento

EEUTIED < | duradero (5.3)
Close airsupport losses:  —— Texto Sombreado

ISa«.hl.USdeupmml U Troop (vease Uso Dual, 5.2)
1o Casualties on a die roll of 1-3.

5.1.1 En los casos en que el texto de un
Evento contradice las reglas, el Evento
siempre tiene prioridad. EJEMPLO: El EVN,
al ejecutar “Plei Mei”, podria Marchar tal y
como se le instruye incluso en Monzon

(2.3.9). Sin embargo:

« Los Eventos no pueden violar Ilos
apilamientos (y por lo tanto nunca coloques
Bases donde ya haya 2, ni fuerzas
estadounidenses o del ARVN en Vietnam del
Norte, 1.4.2.).

* Los Eventos nunca colocan fichas que no
estén disponibles (1.4.1) ni marcadores a
menos que se especifique ni de los de fuera
del juego ni de Bajas; eliminan en lugar de
reemplazar si el reemplazo no esta Disponible
o si violaran los limites de apilamiento
(1.4.2).

* Los Eventos no obligan a eliminar Bases
Subterraneas a menos que se especifique
explicitamente tal cosa (1.4.4). Una Faccion
puede decidir eliminar su Base Subterranca
para cumplir el texto de un Evento.

* Los Eventos no pueden aumentar la Ayuda,
los Recursos o el Patrocinio por encima de 75

(1.8).

5.1.2 Si dos Eventos se¢ contradicen, el
Evento actualmente jugado tiene prioridad.

EJEMPLO: EE.UU. podria Transportar por
Aire con “MACV” incluso aunque “Typhoon
Kate” esté en vigor porque MACV dice que
“EE.UU... ejecuta 1 Actividad Especial
gratuita cualquiera”.
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5.1.3 El texto de un Evento ejecutado debe
implementarse en la medida de lo posible. Si
no se puede cumplir todo el texto, se lleva a
cabo lo que se pueda.

5.1.4 Los Eventos Cruciales son Eventos
que tienen prerrequisitos que pueden anular
otras cartas de Evento, incluido el orden de
las Facciones. La Faccidon ejecutora debe
seleccionar el Evento para jugar la carta de
Evento Crucial. (Véase 2.3.8),

5.2 Uso Dual

Muchos Eventos tienen tanto texto
sombreado como sin sombrear. La Faccién
ejecutora puede seleccionar el texto
sombreado o el sin sombrear para llevar a
cabo (pero no ambos). Aunque el texto sin
sombrear a menudo favorece a los
Contrainsurgentes, un jugador puede
seleccionar cualquier opcidn sea cual sea su
Faccion.

COMENTARIO DE LOS DISENADORES:
Los Eventos de uso dual representan efectos
opuestos de la misma causa, ramificaciones
en la carretera historica, o casos sujetos a la
interpretacion historica alternativa.

5.3 Capacidades
- Los Evento de Uso Dual

CORDS Bookry sefialados “Us
ey |l ™= | CAPABILITY” o “VC
em ==l CAPABILITY” y

similar tienen efectos duraderos normalmente
relacionados con esa Faccion. Cuando
ejecutes uno de estos eventos, coloca el
marcador correspondiente por el lado
apropiado (sin sombrear o sombreado) en la
casilla de Capacidades (Capabilities). Los
efectos del Evento duran el resto de la
partida.

COMENTARIO AL JUEGO: Si lo deseas,
deja a la vista las cartas de Evento con
Capacidades cerca del jugador afectado
como recordatorio extra.

5.4 Impulso
El texto de evento (sombreado, sin sombrear,
o ambos) con un recuadro sefialado

“MOMENTUM” tiene también efectos
duraderos. Cuando se ejecuta uno de estos
textos, coloca la carta a la vista, cerca del
mazo de robo. Los efectos duran hasta la fase
de Reinicio (6.5) de la siguiente ronda de
Golpe, cuando la carta se descarta. Nota:
Puede haber cualquier numero de Eventos de
Impulso en juego.

- MARCADORES: Coloca
céevan || Prace
% | s el marcador “Medevac”
o ] por la cara apropiada en
la carta de Evento
mientras siga vigente para registrar qué uso
se le aplica. Coloca el marcador “Peace
Talks” sobre la carta de Evento Crucial
“Linebacker II” si se ejecutd la parte sin
sombrear de ‘“Peace Talks” y no la de
“Linebacker II".

5.5 Operaciones Gratuitas

Algunos Eventos permiten a la Faccion
Ejecutora o a otra una Operacion o Actividad
Especial inmediata que interrumpe la
secuencia normal de juego y que es gratuita:
no conlleva coste en Recursos y no afecta la
Elegibilidad (3.1.2, 2.3.1), aunque otros
requisitos permanecen si no los anula el texto
del Evento (5.1.1). NOTA: La Pacificacion,
la Mejora de la Ruta y la Agitacion cuestan
Recursos incluso aunque sean parte de una
Operacion gratuita (3.2.1, 3.3.1). Una
Actividad Especial Emboscada tiene lugar
como si hubiese habido un Ataque en la
casilla (4.4.3).

EJEMPLO: La Marcha (3.3.2) gratuita del
EVN costaria 0 Recursos y no afectaria a la
Elegibilidad del EVN. La Incursion (4.3.3)
gratuita obligaria a Activarse a un Ranger
Oculto para eliminar enemigos.

6.0 RONDAS DE GOLPE
i * Lleva a cabo una Ronda de Golpe
Coup! siguiendo la secuencia de fases a
Card continuaciéon conforme se juega
\ J

cada Carta de Golpe, primero
siguiendo cualquier efecto de Golpe
inmediato (2.4) y modificando el Control
(1.7). La hoja de Secuencia de Juego y
también el tablero enumeran esta secuencia.
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EXCEPCION: Nunca lleves a cabo mas de 1
Ronda de Golpe seguida (sin al menos 1 carta
de Evento entre ellas). En lugar de eso, las
cartas de Golpe adicionales se juegan
(incluido cualquier nuevo Lider RVN vy
cualquier efecto inmediato) sin una Ronda de
Golpe. Si es la final (2.4.1), acaba la partida y
determina la victoria (7.3).

NOTA: Las aureolas claras que rodean a
algunos de los simbolos de Faccion son
relativas a instrucciones para Facciones Sin
Jugador (8.4.1).

6.1 Fase de Victoria

Si cualquier Faccion ha cumplido su
condicion de Victoria, la partida acaba
(excepciones: Opcion Sin Jugador [1.5]; 1
Jugador [8.9]). Véase Victoria (7.0) para
determinar el ganador y establecer la
clasificacion. De no ser asi, contintia con la
Ronda de Golpe. Tras completar la Ronda de
la carta de Golpe final (2.4.2), determina la
victoria segun 7.3.

6.2 Fase de Recursos
Sigue estos pasos para afiadir Recursos a la
Facciones, hasta un maximo de 75 (1.8).

6.2.1 Sabotaje. Sabotea (3.3.4) todas las
LdCs sin Sabotear en las que las Guerrillas
Insurgentes excedan a las fichas COIN o que
estén adyacentes a una Ciudad sin Control
COIN (hasta que no queden marcadores de
Sabotaje, el VC elige qué casillas primero).

6.2.2 Degradar la Ruta. Si cualquier casilla
de Laos o Camboya esta Controlada por las
COIN, Degrada la Ruta en 1 casilla (6.7)

6.2.3 Ganancias del ARVN.
Econ  Suma el valor de la Ayuda a los
Recursos del ARVN. Después
afiade  también el  valor
Econémico (1.3.4) de todas las LdCs que no
tengan Sabotajes (Econ Total, 15 menos el
valor Econ de las LdCs Saboteadas) y
modifica el marcador “Econ” para mostrar
ese Econ Sin Sabotear (que afecta al gasto de
EE.UU. de Recursos del ARVN durante la
proxima Campaiia, 1.8.1).

A

6.2.4 Ganancias de los Insurgentes. Suma
entonces a los Recursos:

* VC: El nimero de sus Bases en el mapa.

* EVN: El nimero de sus Bases en Laos y
Camboya, mas 2 veces el valor de la Ruta
(6.7).

6.2.5 Bajas y Ayuda. Finalmente, resta de la
Ayuda 3 veces el nimero de fichas en Ia
casilla de Bajas (3.3.3)

6.3 Fase de Apoyo

EE.UU., el ARVN y el VC pueden gastar
Recursos para afectar el Apoyo y la
Oposicion popular (1.6).

6.3.1 Pacificacién. EE.UU. y luego el ARVN
pueden gastar Recursos del ARVN para
aumentar el Apoyo en un total combinado de
hasta 4 Provincias y/o Ciudades. EJEMPLO:
Si EE.UU. Pacifica en 3 casillas, el ARVN
solo puede hacerlo en 1; si EE.UU. lo hace
en 4, el ARVN en ninguna, etc. Todas las
casillas deben tener Control COIN, Policia, y
Tropas de la Faccidén Pacificadora. Cada 3
Recursos del ARVN gastados eliminan un
marcador de Terror o —una vez no quede
Terror en una casilla— modifican la casilla en
1 nivel hacia Apoyo Activo, hasta un maximo
de 2 niveles por casilla en total durante cada
Fase de Apoyo (no por Faccion). EE.UU. no
puede gastar Recursos por debajo del Valor
Econ Total sefialado (1.8.1, 6.2.3). (Véase
también Entrenamiento, 3.2.1).

COMENTARIO DE LOS DISENADORES:
Las Tropas y la Policia o las milicias locales
proporcionan juntas la seguridad necesaria
para ganar el apoyo popular.

6.3.2 Agitacion. El VC puede gastar
Recursos para animar a la Oposicion en hasta
4 casillas con fichas del VC y sin Control
COIN (1.7). Cada 1 Recurso que el VC gaste
elimina un marcador de Terror o —una vez no
queda Terror en una casilla— modifica la
casilla en 1 nivel hacia Oposicion Activa,
hasta un maximo de 2 niveles por casilla.
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6.4 Fase de Redespliegue

Redespliega las fuerzas de la manera que se
explica a continuacion sin modificar el
Control COIN o del EVN hasta después de
hacerlo.

6.4.1 Laos y Camboya. Retira todas las
fichas de EE.UU. y del ARVN de Laos y
Camboya, las Tropas de EE.UU. a la casilla
fuera de juego, y las demads a las casillas de
Disponibles.

COMENTARIO DE LOS DISENADORES: La
retirada de Laos y Camboya representa el
coste politico de una operacion demasiado
larga en un pais neutral.

6.4.2 Redespliegue del ARVN. El ARVN
debe sacar sus Tropas de LdCs y de
Provincias sin Bases COIN —y puede mover
cualquier otras Tropas ARVN- a Ciudades
sin Control EVN, cualquier Base de EE.UU.
o del ARVN o Saigon. El ARVN puede
entonces mover cualquier cantidad de
Policias a LdCs o a casillas con Control
COIN dentro de Vietnam del Sur. NOTA: Las
fuerzas estadounidenses no redespliegan.

6.4.3 Redespliegue del EVN. El EVN puede
entonces mover Tropas EVN (Unicamente)
desde cualquier casilla del mapa a Bases del
EVN (incluso con Control COIN).

6.4.4 Control. Modifica

TR

Eﬂﬂl cm ahora el Control COIN y

o del EVN (1.7) para
reflejar los movimientos

- _J

anteriores.

6.4.5 ;Fin de la Partida? Si y s6lo si esta es
la Ronda final (2.4.2), acaba y determina la
victoria.

6.5 Fase de Asignacion

Si no es la Ronda final, coge 1 de cada 3
Tropas de EE.UU. (redondeando hacia abajo)
y todas las Bases de Bajas y déjalas fuera de
juego. Pon el resto de Bajas de EE.UU. en las
casillas de Disponibles. EE.UU. puede
entonces mover hasta 10 Tropas y 2 Bases
estadounidenses entre la casilla de

Disponibles de EE.UU., cualquier casilla con
Control COIN, LdCs y Saigéon. Modifica
cualquier cambio en los marcadores de
Control y Victoria (1.9) al final de la Fase.

NOTA: La Asignacion es el momento
principal en que EE.UU. “asigna” fuerzas de
entre las Disponibles a Vietnam del Sur o las
“retira” en sentido contrario.

6.6 Fase de Reinicio

* Si la Ruta (6.7) esta en 0, mejorala a 1; si
esta en 4, Degradala a 3.

* Retira todos los marcadores de Terror y
Sabotaje (3.3.4).

* Dala la vuelta a todas las Guerrillas y FE a
Ocultas (1.4.3).

* Deja cualquier carta de Impulso que
estuviese en vigor en las cartas jugadas: sus
efectos ya no se aplican (5.4).

* Senala todas las Facciones como Elegibles
(2.3.1).

* Juega la siguiente carta del mazo de robo y
revela la siguiente carta superior del mazo de
robo (2.3.9).

6.7 La Ruta
El medidor de la Ruta (“Ho Chi
Th? Minh”) muestra la eficacia del
Trail reabastecimiento por tierra y por
agua desde Vietnam del Norte a
Vietnam del Sur como un valor de 0 a 4 que
afecta al Reagrupamiento (3.3.1), Marcha
(3.3.2), Infiltracion (4.4.1), y Ganancias
(6.2.4) del EVN (3.3.1). Mejorar la Ruta
aumenta el valor; Degradarla reduce el valor
(mueve el marcador de Ruta a lo largo de las
casillas). El Reagrupamiento (3.3.1), el
Ataque Adéreo (4.2.3), las incursiones
EE.UU./ARVN en Laos o Camboya (6.2.2),
el Reinicio de las Rondas de Golpe (6.6) y los
Eventos (5.0) pueden todos afectar al valor de
la Ruta.

COMENTARIO DE LOS DISENADORES: La
Degradacion de la Ruta representa no solo
ataques a la propia Ruta Ho Chi Minh, sino

también al transporte maritimo y a Vietnam
del Norte.
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7.0 VICTORIA

Cada Faccion tiene condiciones de victoria
unicas, cubiertas a continuacion y en las hojas
de ayuda para las Facciones.

7.1 Establecer Ganador y Romper
Empates

Si una Faccion Sin Jugador (8.0) pasa un
chequeo de victoria (7.2), todos los jugadores
pierden por igual. Si no es asi, cuando un
jugador pasa un chequeo de victoria, o si
nadie lo ha hecho al final de la partida, la
Faccion que ha alcanzado el mayor margen
de victoria (7.3) queda en 1° puesto, la 2* mas
alta en 2° puesto, y asi. En los empates tienen
prioridad las Facciones Sin Jugador (8.0),
después el VC, después el ARVN, y después
el EVN.

7.2 Durante las Rondas de Golpe
Comprueba la victoria al principio de cada
Ronda de Golpe (6.1) comparando las
posiciones de los diferentes marcadores de
victoria (1.9) con los umbrales sefialados en
el contador exterior. Las condiciones de
victoria son:

« EE.UU: El Apoyo Total (1.6.2) mas el
numero de Tropas y Bases en las Fuerzas de
EE.UU. Disponibles excede de 50.

* EVN: La Poblacion total Controlada por el
EVN mas el numero de Bases del EVN en el
mapa exceden de 18.

* ARVN: La Poblaciéon Total con Control
COIN mas el Patrocinio excede de 50.

e VC: La Oposicion Total (1.6.2) mas el
nimero de Bases del VC en el mapa exceden
de 35

7.3 Después del Golpe Final

Si se ha completado la Ronda de Golpe final
(2.4.2) sin un ganador en el chequeo de
victoria (7.2), la Faccion con el mayor
margen de victoria mas alto gana. Un margen
de victoria es la cantidad por la que una
Faccién sobrepasa o se queda corta para
cumplir su condicién establecida en 7.2.

NOTA: El margen de victoria sera positivo si
la Faccion ha logrado su meta, negativo o
cero si no lo ha hecho.

* EE.UU: Apoyo Total + fichas Disponibles
de la Coalicion -50.

* EVN: Poblacion Controlada por el EVN +
Bases EVN - 18.

* ARVN: Poblacion con Control COIN +
Patrocinio -50.

* VC: Oposicion Total + Bases VC - 35.

Opcion de Victoria con Engafio: Para que
no sea tan facil saber lo cerca que estan de
ganar las Facciones en las partidas de 3 o 4
jugadores, cada jugador roba al comienzo de
la partida y sin mirar 2 marcadores de
Engafio. Deja aparte el resto; no puede ser
inspeccionado. Los jugadores pueden revelar
cualquiera de sus marcadores de engafio s6lo
cuando vayan a usarlos:

Falsa Amenaza: Sin efecto (se revelan al
final de la partida).

Plan Oculto: Suma de manera permanente
+1 al margen de victoria del jugador
propietario (7.3).

Efectivos Ocultos: Convierte 1 opcion de Op
Lim (2.3.5) cualesquiera en una Opcion de
Op completa y Actividad Especial.

Opcion con Handicap: Si entre los
jugadores hay un nivel de experiencia
variado, usa la opcion anterior, pero permite a
los jugadores menos expertos seleccionar en
secreto los 2 marcadores que quieran cada
uno, el menos experto primero; despugs, los
jugadores expertos roban al azar 2
marcadores de entre los que quedan.

JALTO!

Has leido todas las reglas necesarias para 4
Jjugadores o sin la opcion con Facciones Sin
Jugador con 2 o 3 jugadores (l.5,
recomendada si juegas por primera vez).

8.0 FACCIONES SIN JUGADOR

Esta seccion regula las acciones de cualquier
Faccién que no esté representada por un
jugador, para jugar en solitario o como
alternativa a la opcion Sin Facciones Sin
Jugador para 2 o 3 jugadores (1.5). Véanse
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también los Ejemplos de Partida con
Facciones sin Jugador en el Manual.

COMENTARIO DE LOS DISENADORES:
Las Facciones Sin Jugador no actuan
unicamente en su propio interés directo.
Como los jugadores, a veces se ayudaran o
se atacardn unas a otras.

Importante: Si juegas en solitario, jasegurate
de leer las condiciones de victorias especiales
par al jugador (8.9) antes de empezar!

8.1 Secuencia de Juego con Facciones
Sin Jugador

La hoja de ayuda con la Secuencia de Juego
resume las siguientes reglas en texto gris.

* Operaciones No Limitadas. Las Facciones
Sin Jugador siguen todas las reglas como si
fueran jugadores excepto las siguientes:
Siempre que una Faccion Sin Jugador vaya a
ejecutar una Operacion Limitada (2.3.4),
ejecuta en su lugar una Operacion normal y
una Actividad Especial. Ignora la restriccion
de la Carta de Evento final (2.3.9). (Las
Facciones Sin Jugador ejecutan las OpsLim
de los Eventos de manera normal, [5.5] como
OpsLim.)

* ;Evento u Ops? Excepto como se explica a
continuacion y por instrucciones especiales
de Eventos (8.4.1), una Faccion Sin Jugador,
si tiene la opcion (2.3.4), elegira el Evento.

* Eventos Cruciales. Las Facciones Sin
Jugador ejecutan sus Eventos Cruciales
jugables solo cuando se cumplan ciertas
condiciones (8.4.6).

* Eventos Inefectivos. Indistintamente de lo
anterior, las Facciones Sin Jugador s6lo optan
por Eventos que tendrian un efecto (algo
ocurre, incluidas Capacidades, 5.3) y por
Eventos de Impulso (5.4) cuando la siguiente
carta a la vista no es de Golpe s6lo si tendrian
efecto inmediato o en la Ronda de Golpe.
(EJEMPLOS: “Bombing Pause”, “Blowtorch
Komer”, “Medevac”, “Oriskany”, “Rolling
Thunder” tienen todos dicho efecto;
“ADSID”, “Claymores”, “Wild Weasels” no
lo tienen).

¢ Recursos Bajos. Cuando el EVN o el
ARVN Sin Jugador van a ejecutar
Operaciones pero tienen 0 o menos de 3

Recursos respectivamente, Pasan en su lugar
(ganando Recursos, 2.3.3). NOTA: El VC con
0 Recursos intentara Recaudar impuestos
(8.5). Los EE.UU. Sin Jugador intenta ran
Operar incluso si el ARVN no tiene Recursos.

EJEMPLO DE EVENTO INEFECTIVO:
EE.UU. Sin Jugador es la 1° Elegible para
“Operation Attleboro”. En ese momento, no
hay Tuneles en el mapa. El Evento no tendria
efecto, asi que EE.UU ejecuta Operaciones y
Actividad Especial en su lugar.

8.1.1 Operaciones, Actividades Especiales
y Eventos. Para ejecutar un Evento con una
Faccion sin Jugador, sigue las instrucciones a
continuacion sobre los Eventos de las
Facciones Sin Jugador y cualquier instruccion
para Eventos individuales en el reverso del
desplegable de Casillas Aleatorias (8.4.1).
Para ejecutar Operaciones y Actividades
Especiales con una Faccion Sin Jugador,
véanse las tablas de flujo para Facciones Sin
Jugador 'y las reglas relevantes a
continuacion.

DIRECTRICES: A menos que se especifique
otra cosa, lleva a cabo las acciones que se
aplican hasta donde sea posible (como en
todas las casillas posibles o con todas las
fichas permitidas y tan s6lo mientras las
fichas necesarias y los Recursos estén
disponibles). El coste normal en Recursos,
requisitos y procedimientos se siguen
aplicando.

EJEMPLO: El Terror del VC Sin Jugador
Activa una Guerrilla Oculta y cuesta 1
Recurso por Ciudad o Provincia, segun 3.3.4.

NOTA PARA EL JUEGO: Para implementar
de manera mas sencilla las Ops que mueven
fichas (Marcha, Patrulla, Barrido,
Transporte, Incursion, Transporte Aéreo, 8.5-
8.8), identifica primero qué fichas pueden
mover, y después sus destinos.

8.1.2 Fichas y Recursos. La hoja de Casillas
Aleatorias resume lo siguiente. A menos que
se especifique otra cosa, una vez
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seleccionadas las casillas implicadas, las
Facciones Sin Jugador:

* Mientras sea posible, colocan Bases amigas
y eligen como objetivo o eliminan Bases
enemigas, después Guerrillas o Fuerzas
Especiales, después alternan Tropas y Policia
equitativamente, comenzando con la que
tengan menos en la casilla (Tropas si hay
empate). Dentro de estas prioridades, escogen
como objetivo a Guerrillas Ocultas antes que
a Activas o que a FE, después a EE.UU. antes
que al ARVN sin son enemigos, y al VC
antes que el EVN si son enemigos.

* Eliminan fichas amigas en orden inverso al
anterior, hasta donde sea posible, alternando
Tropas y Policia equitativamente,
comenzando con la que tenga menos en la
casilla (Tropas si hay empate), Guerrillas
Activas antes que Ocultas o que FE.

* Nunca colocan 2 Bases COIN (EE.UU. o
ARVN) en la misma casilla, ni Bases del
ARVN en Ciudades.

* Mueven a Facciones amigas (EE.UU vy
ARVN) primero desde fuera de juego,
después desde Bajas, después desde
Disponibles. Mueven las fichas de fuera de
juego o deBajas a Disponibles o al mapa en
este orden: Bases, después Rangers, Tropas,
Irregulares.

* Eliminan las fichas que van a ser
reemplazadas incluso si no quedan fichas
disponibles para hacerlo (1.4.1,
EXCEPCION: Infiltracion, 4.4.1).

* Marchan para mover tantas Guerrillas
Ocultas como sea posible a destino (3.3.2).
Dentro de esa prioridad, Marchan con
Guerrillas Activas primero.

* No transfieren Recursos voluntariamente
(1.5.2).

8.1.3 Seleccion de Casillas. Cuando ejecutes
Operaciones y Actividades Especiales seglin
las prioridades de las tablas de flujo para
Facciones Sin Jugador (y segun 8.4 a 8.8),
selecciona las casillas para cada prioridad
enumerada en orden hasta que no queden mas
casillas candidatas legales o acciones para esa
prioridad, o hasta que se alcance cualquier
limite de casillas dentro de esa prioridad.
Pasa entonces a la siguiente prioridad y haz lo
mismo, hasta que se alcance el limite total de

casillas para la Operacion o Actividad
Especial, o hasta que la Faccion se queda sin
Recursos (si es pertinente). A veces, las
prioridades proporcionaran un precedente en
cuanto a las casillas o situaciones que
deberian ser seleccionadas primero; si no,
selecciona entre candidatos iguales al azar
como se describe a continuacion (8.2-8.3).

8.3 Casillas Aleatorias

Si varias Provincias o Ciudades candidatas
tienen igual prioridad para una Operacion,
Actividad Especial o Evento de una Faccion
Sin Jugador, selecciona una usando la tabla
de casillas aleatorias:

e Tira los tres dados: el rojo indica la
columna, el amarillo la fila de trios de
casillas, y el azul la casilla dentro de ese trio.
NOTA: La casilla muestras el terreno y la
poblacion. Si la casilla nombra 2 espacios,
elige primero el superior. EJEMPLO: Elige
una LdC antes que Phuoc Long.

« Si la casilla resultante no es una candidata,
ves bajando la columna hasta llegar a una,
moviendo desde la parte inferior de Ia
columna hasta la parte superior de la
siguiente y de Quang Nam a Quang Tin (o
sigue las flechas del Mapa de Casillas
Aleatorias).

* Lleva a cabo tanto como te sea posible de la
accion en la candidata alcanzada, entonces
tira para seleccionar otra si es necesario.

NOTA PARA EL JUEGO: Usa una tirada de
dado repartida si la eleccion es entre unas
pocas casillas y todos los jugadores estan de
acuerdo.

8.3 LdCs Aleatorias

Si tanto LdCs como otras casillas son
candidatas, elige:

* Primero aquella con el valor Econ més alto.
* Después aquella adyacente a una Ciudad
Aleatoria (8.2)

* Después, con una tirada de dado repartida.
Sabotea s6lo LdCs sin Sabotear.

8.4 Eventos con Facciones Sin Jugador
NOTA: Los Eventos no siempre beneficiaran
directamente a la Faccion Sin Jugador que
los ejecuta.
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8.4.1 Instrucciones del Evento. Siempre que
una Faccidon Sin Jugador vaya a ejecutar un
Evento y el simbolo de esa Faccion tenga en
la carta una aureola gris, comprueba primero
cualquier instruccion especial para ese
Evento en la parte inferior de la hoja de esa
Faccion. Cuando una Faccion juega un
Evento que concede Operaciones o
Actividades Especiales gratuitas (5.5) a otra
Faccion Sin Jugador, las instrucciones del
Evento de la 2% Faccion (si las hay) se aplican
a cOmo se ejecutan esas acciones gratuitas.

8.4.2 Uso Dual. Cuando el EVN y el VC Sin
Jugadores ejecutan un Evento de Uso Dual
(5.2), usan el texto sombreado; EE.UU. y el
ARVN Sin Jugadores usan el texto sin
sombrear, a menos que las instrucciones del
Evento (8.4.1) especifiquen otra cosa.

8.4.3 Colocacion de los Eventos. Coloca,
elimina o relocaliza tantas fichas (segin
8.1.2) como el Evento, la disponibilidad
(1.4.1) y el apilamiento (1.4.2) permitan.
Cuando esté permitido y no se especifique
otra cosa, EE.UU. y el ARVN Sin Jugador
colocan o mueven fichas amigas de fuera del
juego primero, después de Bajas, después de
Disponibles.

8.4.4 Eventos: Quién, Qué y Dénde. A
menos que se especifique otra cosa:

* Cuando hay eleccion entre quien se
beneficia de un Evento (como Recursos,
Operaciones gratuitas, colocar fichas o
marcadores de Tunel), selecciona a la
Faccion ejecutora, después a la otra Faccion
amiga, después a una enemiga al azar, Sin
Jugador primero. EE.UU. y el ARVN
siempre aumentan en lugar de reducir la
Ayuda y los Recursos del ARVN, yel EVNy
el VC lo contrario. El ARVN aumenta en
lugar de reducir el Patrocinio, el resto de las
Facciones al contrario.

* Para cualquier eleccion como parte de
Operaciones gratuitas (incluidas Operaciones
Limitadas) o de Actividades Especiales, usa
las prioridades de esa Faccion (8.5-8.8). Para
multiples Operaciones (como “Barrido y
después Asalto”), usa las prioridades para la
primera. Donde no puede aplicarse, elige

fichas segun 8.1.2 y casillas al azar (8.2-8.3).
NOTA: Si hay eleccion entre Operaciones,
usa la tabla de flujo de la Faccion para
seleccionar una. Si hay eleccion entre
Actividades Especiales sin Operacion, sigue
las tablas de flujo para ver qué operacion y
Actividad Especial se selecciona, pero ignora
la Operacion.

* Seclecciona casillas que modifiquen el
Apoyo o la Oposicion segin 8.4.5 a
continuacion.

* Dentro de las anteriores prioridades (si son
pertinentes), selecciona las casillas para un
Evento para asegurarte que se colocan,
eliminan o reemplazan tantas Bases como sea
posible, después otras fichas. A la hora de
liminar fichas enemigas, usa las prioridades
de 8.1.2 antes vistas. Si hay que eliminar
fichas amigas y puede elegirse, elimina fichas
de la otra Faccion.

* En cualquier otro caso, selecciona las
casillas al azar (8.2.3).

EJEMPLO DE COLOCACION: El VC Sin
Jugador ejecuta “Cu Chi” y coloca tantos
marcadores de Tunel como sea posible,
primero Tuneles del VC. Asi que selecciona
primero una Provincia con Bases del VC sin
Tuneles, si existe tal casilla, después una
casilla con 1 Base VC y I una Base EVN sin
Tunel, después una casilla con solo 1 Base
VC sin Tunel.

EJEMPLO DE OP: EE.UU. Sin Jugador va a
ejecutar “SEALORDS”. Decide segun las
prioridades de cada Faccion si Barrerda o
Asaltara. EE.UU Asalta si al hacerlo pudiera
eliminar Control del EVN, una Base o un
Tunel, o si pudiera eliminar al menos 6
enemigos (8.8.2), emn cualquier otro caso,
Barre.

8.4.5 Eventos que Modifican Apoyo/
Oposicion. A menos que se especifique de
otra forma, las Facciones Sin Jugador
seleccionan las casillas afectadas por Eventos
que modifiquen el Apoyo o la Oposicion de
la siguiente manera:

* El VC las que le permitan ganar mas en
Oposicion Total, después aquellas en las que
se pierda mas Apoyo Total.
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* El EVN las que hagan perder mas Apoyo
Total, después las que ganen menos en
Oposicion Total.

* El ARVN que hagan perder mas Oposicion
Total, después las que ganen menos en Apoyo
Total.

* EE.UU. las que le permitan ganar mas en
Apoyo Total, después aquellas en las que se
pierda mas Oposicion Total.

8.4.6 Eventos Cruciales. Una Faccién Sin
Jugador que tiene un Evento Crucial lo juega
en el instante en que pueda hacerlo (esa
Faccion es Elegible, se cumplen los
prerrequisitos del Evento, y la siguiente carta
no es de Golpe, 2.3.8 & 5.1.4) y en el que
cualquier Faccion con Jugador es la 1°
Elegible (incluso si el jugador acababa de
jugar un Evento Crucial que el Evento de la
Faccion Sin Jugador puede anular). Si se
juega con 2 o 4 Facciones Sin Jugador, juega
los Eventos cruciales uno a uno; se anulan
una a otro de la manera normal.

EJEMPLO: Un jugador con EE.UU. es la 1°
Elegible con el Evento jugado. No hay Golpe
en la siguiente carta. EIl VC Sin Jugador
tambien es Elegible, no ha jugado “Tet
Offensive”, y tiene mds de 20 Guerrillas en
Vietham del Sur. El VC ejecuta de inmediato
“Tet Offensive”.

NOTA: Cuando una Faccion Sin Jugador
juega un Evento Crucial, hay instrucciones
extra (8.4.1) para guiar su ejecucion.

8.4.7 Otras Elecciones durante Eventos.
Cuando una Faccion Sin Jugador, mientras
ejecuta un Evento, debe hacer una eleccion
no cubierta en las reglas anteriores, elige al
azar entre las posibilidades. EJEMPLO: Una
Faccion Sin  Jugador ejecuta “RAND”,
eligiendo una Capacidad de EE.UU.
candidata a la que dar la vuelta con una
tirada equitativa del dado.

8.5 Acciones del VC Sin Jugador
NOTA: No es necesario dominar las
largas estipulaciones que vienen a
continuacion antes de jugar, puesto
que estan resumidas en las tablas de flujo

para Facciones Sin Jugador. Consulta estas
reglas cuando sea necesario para aclarar las
versiones abreviadas de las tablas de flujo.

8.5.1 Terror. Si el VC va a Operar y tiene
suficientes Guerrillas Ocultas y Recursos (sin
Recaudar impuestos) para usar Terror (3.3.4)
en una casilla con Apoyo Activo o Pasivo —si
la casilla tiene una Base VC, sin Activar la
ultima Guerrilla VC alli— el VC usa Terror de
la siguiente manera:

* Siel VC llega a 0 Recursos mientras ejecuta
Terror y le es posible Recaudar segin se
explica a continuacion, lo hace antes de
continuar con el Terror.

* En cualquier sitio en que puede causar una
modificacion (no donde hay 0 de Poblacion
ni Oposicion Activa) sin Activar la tltima
Guerrilla VC Oculta con alguna Base VC,
primero en las casillas con mayor Poblacion,
después al azar.

* Después, si y solo si el VC tiene mas de 12
Recursos y la Ayuda es menor de 30, en todas
las LdCs Sin Sabotear (con VC Ocultas).

RECAUDACION: Si el VC ya Recaudé una
vez, su Op y Actividad Especial estan
completadas. Si no, lo hace ahora, a menos
que ya tenga un montén de Recursos y —a
menos que esté a 0 de Recursos— solo donde
no afecte a la Oposicion o afiada Apoyo.
Recauda en hasta 4 casillas (que tengan
Guerrillas VC Ocultas y sin Control COIN,
4.5.1) si y so6lo si el VC no tiene mas de 9
Recursos, de la siguiente manera:

* Recauda primero en las LdCs de Econ 2 y
después en cualquier LdC de Econ 1 si es
posible.

* Recauda después en casillas con Apoyo
Activo si es posible (VC Ocultas y sin
Control COIN), primero en aquellas con
mayor Poblacion.

* Finalmente, si y solo si al VC le quedan en
este momento 0 Recursos, Recauda en hasta 4
casillas con Oposicion Activa, después en
otras casillas aleatorias, aquellas con mayor
Poblacion primero en cada caso (no donde
haya 0 Pob).
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Si el VC ya tiene més de 9 Recursos o no es
posible esta Recaudacion del VC, el VC
Subvierte entonces de la siguiente manera:

SUBVERSION: Si el VC Aterrorizd, se
Reagrupd o Marchdé pero no Recaudd ni
Emboscd, Subvierte en 1 o 2 casillas (con
Guerrillas VC Ocultas y cubos ARVN, 4.5.2)
de la siguiente manera:

* Primero, donde sea posible eliminar el
Control COIN, de donde haya mas Poblacion
posible.

* Después, respetando la anterior prioridad,
para eliminar la mayoria de cubos posible,
Tropas y Policia de manera equitativa
(comenzando por lo que menos haya en la
casilla, 8.1.2).

* En cada casilla, reemplaza ARVN con VC
donde haya unicamente 1 cubo del ARVN en
la casilla.

Si no es posible la Subversion, el VC no
ejecuta entonces Actividad Especial con su
Operacion (Solo Op, 2.3.4).

8.5.2 Reagrupamiento. Si las condiciones
para el Terror del VC no se cumplen, y si el
VC tiene al menos 12 Guerrillas en su casilla
de Fuerzas Disponibles o podria colocar 2 o
mas Bases Reagrupando segin sigue a
continuacion, Reagrupa en hasta 5 casillas
(sin Apoyo, 3.3.1), de la siguiente manera:

* Si el VC llega a 0 Recursos mientras
Reagrupa y le es posible Recaudar segin se
explica en 8.5.1, lo hace antes de continuar
Reagrupando.

*+ Coloca entonces una Base VC
(reemplazando 2 Guerrillas, 3.3.1) donde
haya al menos 4 Guerrillas VC (y sitio para
una Base, 1.4.2).

* Coloca entonces Guerrillas (una sola si no
hay Base VC) en hasta 2 casillas que tengan
Tropas o Policia del ARVN pero ninguna
Guerrilla VC todavia (seleccionando al azar
entre tales casillas si hay méas de 2).

* A continuacion, coloca Guerrillas VC donde
ya haya una Base VC y menos de 4 Guerrillas
VC Ocultas (no Activas).

* Después, coloca Guerrillas VC donde
hacerlo eliminaria el Control COIN de
casillas con al menos 1 de Poblacion.

* Después —si y solo si el EVN es un jugador
(no si es una Faccion Sin Jugador)- coloca
una sola Guerrilla VC para eliminar el
Control del EVN en casillas con Poblacion
(no en casillas de Poblacion 0).

* Después coloca una Guerrilla VC en otras
casillas que tengan 1, 2 o 3 Guerrillas VC, y
finalmente en otras casillas dentro de
Vietnam del Sur (hasta llegar a un total de 6
casillas en las que se haya Reagrupado o el
VC no tenga mas Recursos).

Si la Capacidad sombreada “Cadres” esta en
vigor (5.3), Agita donde sea posible segun
“Cadres” y segln las prioridades de 8.5.5 a
continuacion,

SI NO: Si no es posible el Reagrupamiento,
por ejemplo porque ya hubo Recaudacion y el
VC tiene 0 Recursos, Marcha en su lugar
segun 8.5.3 a continuacion o, si tampoco es
posible, Pasa.

RECAUDACION: Si el VC Recaudé segin
se ha visto antes, su Op y Actividad Especial
estan completas. Si no Recaudo, pero puede
hacerlo ahora, Recauda segtn 8.5.1.

SUBVERSION: Si el VC se Reagrupd pero
no Recaudd ni lo hace ahora, Subvierte segin
8.5.1.

8.5.3 Marcha. Si el VC no Aterrorizd ni se
Reagrupd, y ninguna LdC tienen una
Guerrilla VC Oculta, y no es Monzén (2.3.9),
Marcha de la siguiente manera (y segun
8.1.2):

e Para los movimientos detallados a
continuaciéon, Marcha con tantas Guerrillas
adyacentes como sea posible dejando 2
Guerrillas VC por casilla con Base VC y 1
Guerrilla en otras casillas (incluidas LdCs),
dejando detras primero Guerrillas Ocultas si
se cumplen otras prioridades (segun 8.1.2).

* Ademads, no salgas de ninguna casilla de
Vietnam del Sur si asi se aflade Control
COIN o Control EVN aella (1.7).

* Primero, Marcha para tener 1 Guerrilla VC
Oculta en cada LdC de Econ 1 o 2 posible
(pagando 0 Recursos, 3.3.2).
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* Después, Marcha a casillas que tengan al
menos 1 de Poblacion, primero a aquellas que
aun no estén en Oposicion Activa, después
donde sea posible mover a la mayoria de las
Guerrillas y que permanezcan Ocultas —y solo
con ese namero de Guerrillas Ocultas, 8.1.2—
a continuacion, dentro de esa prioridad o si
no es posible que permanezcan Ocultas en
mas casillas, para eliminar la mayor cantidad
posible de Control COIN.

* Finalmente —si y solo si el EVN es un
jugador— Marcha a casillas con al menos 1 de
Poblacion y Control COIN donde la llegada
de VC que Marchan elinaria ese Control.

SI NO: Si no es posible tal Marcha (por
ejemplo, durante Monzon, 2.3.9), el VC se
Reagrupa en su lugar (8.5.2) o, si eso
tampoco es posible, Pasa (2.3.3). EJEMPLO:
El VC va a Marchar pero tiene 0 Recursos y
no puede llevar ninguna Guerrilla a LdCs;
intenta  Reagrupar,  comenzando  con
Recaudacion para obtener Recursos.

EMBOSCADA: Después de Marchar, si y
solo si el VC tiene en ese momento al menos
1 Recurso, Embosca (en hasta 2 casillas con
Guerrillas VC Ocultas que acaben de
Marchar, 4.5.3; 1 casilla si la parte sin
sombrear de “Booby Traps” estd en vigor,
5.3).

* Selecciona las casillas para Emboscar de
manera que elimines fichas enemigas segun
las prioridades de Ataque y Emboscada
enumeradas en los puntos de 8.54 a
continuacion.

RECAUDACION O SUBVERSION: Si no
es posible tal Emboscada —o si el VC tiene 0
Recursos— Recauda o, si es no es posible,
Subvierte, todo segun 8.5.1.

8.5.4 Ataque. Si el VC ni Aterrorizd ni se
Reagrup6 y todavia tiene Guerrillas Ocultas
en una LdC, Ataca (3.3.3). El VC Atacara
para Emboscar y donde tenga los grupos mas
grandes de Guerrillas, hasta que se quede sin
objetivos o sin Recursos. Selecciona las
casillas para los Ataques y Emboscadas, y
elimina fichas dentro de esas casillas de la
siguiente manera:

* Primero, selecciona casillas en las que un
Ataque con éxito podria eliminar una Base
EE.UU. o ARVN, después donde pudiera
eliminar Fuerzas Especiales (Irregulares o
Rangers), después Tropas y Policia
equitativamente (segin 8.1.2 e incluyendo
una casilla adyacente para Emboscada desde
LdC, 4.5.3)

NOTA: Las Bases solo podrian ser
eliminadas una vez no quedara ningun otro
tipo de ficha (3.3.3).

* Dentro de las prioridades anteriores,
selecciona casillas para eliminar fichas de
EE.UU. (en lugar de las del ARVN) primero,
y después donde el Ataque y la Emboscada
pudieran eliminar el Control COIN.

* Entre casillas con la misma prioridad,
Embosca primero donde sea posible cumplir
esa prioridad. Embosca primero desde LdCs
(incluyendo a casillas adyacentes, 4.4.3/4.5.3)
donde sea posible.

» Ataca entonces solo a aquellas casillas
seleccionadas remanentes con grupos de 4 o
mas Guerrillas VC dentro de la casilla.

* Elimina fichas dentro de una casilla
seleccionada  usando las anteriores
prioridades (8.1.2): Bases donde sea posible,
Fuerzas Especiales, después Tropas y Policia
equitativamente (lo que tenga menos), y
EE.UU. antes que el ARVN dentro de cada
una de esas categorias.

SI NO: Si no es posible tal Ataque, Marcha
en su lugar (8.5.3).

EMBOSCADA: Embosca segin lo visto
anteriormente (hasta en 2 casillas con
Guerrillas VC Ocultas, 4.5.3; 1 casilla si esta
en vigor “Booby Traps”, 5.3).

* Si tiene prioridad mas del nimero de
casillas con Base potenciales, Embosca
primero donde haya menos Guerrillas VC.

* Si no es posible tal Emboscada, el VC no
ejecuta Actividad Especial con su Ataque.

8.5.5 Agitacion. E1 VC Sin Jugador Agita
(6.3.2) hasta la méaxima extension posible,
primero  donde obtenga la  mayor
modificacion total, después donde haya
Apoyo, después donde no haya marcador de
Terror, después al azar. Elimina Terror solo si
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asi se consigue alguna modificacion (porque
el VC tendra Recursos tras eliminar el Terror
y la casilla no estd atn en Oposicion Activa).

8.6 Acciones del EVN Sin JUGADOR
8.6.1 Pasar. Siel EVN va a Operar
pero tiene 0 Recursos, Pasa en su
lugar (2.3.3 & 8.1, ganando 1
Recurso).

8.6.2 Ataque. Cuando el EVN tiene Recursos
y va a Operar, Ataca si con Tropas EVN
Atacando solas (sin Emboscadas ni
Bombardeos) afiadiria algin Control EVN, y
también donde tenga los grupos de Guerrillas
mas grandes, hasta que el EVN se quede sin
objetivos o sin Recursos. Un Ataque del EVN
selecciona casillas, elimina fichas enemigas
en esas casillas, y elige si usar Tropas o
Guerrillas EVN de la siguiente manera:

* Primero, elige como objetivo a fichas
enemigas en Laos o Camboya, después en
Vietnam del Sur.

* Dentro de esa prioridad, Ataca primero en
(o desde, si se Embosca desde LdCs, 4.4.3)
aquellas casillas en las (o desde las) que se
eliminaria el mayor total de fichas enemigas.
* Dentro de esa prioridad, ataca primero
donde consiguiera eliminar una Base, después
Fuerzas Especiales (Irregulares o Rangers),
finalmente Tropas o Policia equitativamente,
hasta la extension permitida. NOTA: Se trata
de las mismas prioridades para la
eliminacion de fichas que usa el Ataque del
VC Sin Jugador (8.5.4).

* Dentro de esas prioridades, Ataca primero y
elimina fichas de EE.UU. antes que del
ARVN siempre que sea posible.,

QUE EVN ATACAN: Una vez se han
seleccionado las casillas, Ataca s6lo de la
siguiente manera, en el siguiente orden entre
casillas de la misma prioridad anterior:

* Si hay al menos 4 Tropas Del EVN en la
casilla seleccionada, las Tropas Atacan.

* Donde hay menos de 4 Tropas EVN, y la
Emboscada del EVN es posible, Embosca —
primero con Guerrillas en LdCs— hasta que
no estén permitidas mas Emboscadas.
(Comprueba ahora si es posible Emboscar
segin se explica a continuacion; si no,

Bombardea segun se explica a continuacion
antes de cualquier Ataque si quedaran
enemigos que eliminar mediante Ataques).

* Donde hay menos de 4 Tropas EVN, y la
Emboscada del EVN no es posible, Ataca con
Guerrillas s6lo si hay al menos 4 Guerrillas
EVN.

e Entre las restantes casillas seleccionadas,
Ataca con Tropas sélo donde haya suficientes
Tropas EVN para eliminar fichas enemiga
(teniendo en cuenta cualquier efecto de la
Capacidad “PT-76”, 5.3). No Ataques a mas
casillas.

¢ Usa la parte sombreada de “PT-76", si esta
vigente, en la casilla donde elimine mas
fichas enemigas extra.

EMBOSCADA: Si Emboscar segin lo visto
anteriormente eliminara un total de 2 fichas
que sean una mezcla de Bases ARVN,
Rangers o fichas estadounidenses, hazlo (en 2
casillas en las que se Atacd que tengan
Guerrillas EVN  Ocultas, 4.4.3). No
Embosques si ninguna de las fichas
eliminadas fuera una Tropa o Policia del
ARVN, o si solo es posible Emboscar en 1
casilla, por ejemplo si la Capacidad sin
sombrear de “Booby Traps” estd vigente
(5.3). EXCEPCION: Si el Evento de Impulso
(5.4) “Typhoon Kate” esta vigente, Embosca
(en 1 casilla).

* Embosca después de Atacar con grupos de
al menos 4 Tropas, y antes de hacerlo con
grupos de al menos 4 Guerrillas.

* Si no es posible Emboscar, Bombardea en
su lugar antes de Atacar, de la siguiente
manera.

BOMBARDEOQ: Bombardea en 2 casillas (en
o adyacentes a 1 o més casillas con al menos
3 Tropas EVN, 4.4.2) o, si esta vigente “Long
Range Guns”, Bombardea 1 o 3 casillas
segun esté permitido.

* Selecciona primero casillas que sean destino
de Marchas o Ataques, después otras casillas
con fichas EVN en ellas, después donde haya
Tropas estadounidenses, después al azar.

* Dentro de cada casilla, elimina Tropas de
EE.UU. antes que del ARVN.
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Si tal Bombardeo no es posible, el EVN no
ejecuta Actividad Especial con su Operacion
(Soélo Operacion, 2.3.4).

8.6.3 Terror. Si el EVN con Recursos no
cumple las condiciones anteriores para
Atacar, y si podria ejecutar Terror en casillas
que sumen al menos 3 de Poblacion en
Apoyo Activo, lo hace en todas las casillas
que pueda que tengan cualquier nivel de
Apoyo (Pasivo o Activo, donde el EVN tenga
Tropas o Guerrillas Ocultas, 3.3.4).
Selecciona las casillas al azar si los Recursos
del EVN no son suficientes para Aterrorizar
en todas.

BOMBARDEO: Bombardea entonces segun
8.6.2.

8.6.4 Reagrupamiento. Si el EVN tiene
Recursos y no cumple ninguna de las
condiciones anteriores para Ataque o
Terrorismo, y si el EVN tiene mas de 20
cubos de Tropas o 10 Guerrillas en la casilla
de Fuerzas Disponibles, o si la Ruta esta en 0
o en 1, el EVN Reagrupa en hasta 3 casillas
(sin Apoyo, 3.3.1) y mejora la Ruta.
EXCEPCION: Si la Capacidad sin sombrear
“AAA” esta vigente y la Ruta seria mejorada
segun se explica a continuacion, Reagrupa en
su lugar en 1 sola casilla y mejora la Ruta.
Selecciona las casillas para Reagrupamiento
de la siguiente manera:

* Coloca una Base EVN (reemplazando 2
Guerrillas EVN, 3.3.1) donde haya al menos
4 Guerrillas EVN o VC o Tropas (incluidas 2
Guerrillas EVN y sitio para la Base, 1.4.2).

* Coloca entonces Guerrillas EVN donde
haya Control COIN en Laos o Camboya.

* Coloca a continuacion Guerrillas en Bases
EVN donde haya so6lo 1 Guerrilla EVN o
ninguna, después en cualquier otra Base EVN
(con 2 0 mas Guerrillas EVN ya).

* Finalmente, coloca Guerrillas en otras
casillas, hasta que se alcance el nimero de
casillas para Reagrupamiento especificado (o
se agoten los Recursos).

Tras colocar cualquier nimero de fichas,
paga para Mejorar la Ruta si es posible, a
menos que el EVN tenga ya menos de 3

Recursos o que la Ruta esté yaen 3 y el EVN
tenga menos de 9 Recursos. EJEMPLO: El
EVN tiene +3 Recursos, la Ruta esta en 2, y
la parte sombreada de “SA-2s” mejora la
Ruta a 4.

SI NO: Si no es posible Reagruparse de esta
manera, Marcha en su lugar segiin 8.6.5 a
continuacion o, si tampoco es posible, Pasa.

INFILTRACION: Tras Reagruparse (0
Marchar), Infiltrate en hasta 2 casillas (o en 1
casilla si el Evento de Impulso sin sombrear
“559th Transport Grp” esta vigente) si y solo
si se pudiera colocar una Base o al menos 4
Tropas, de la siguiente manera:

* Primero, hasta que el EVN no tenga Bases
en su casilla Fuerzas Disponibles, reemplaza
cualquier Base VC posible con Bases EVN
(donde haya mas fichas EVN que VC,
modificando la Oposicion, 4.4.1), primero en
casillas con la mayor Poblacion, después en
Bases Subterraneas, después en casillas al
azar.

* Coloca entonces Tropas (en Bases EVN),
primero en aquellas casillas con Bases con
mas Guerrillas EVN, después en casillas con
2 Bases EVN, después en casillas con Bases
al azar. Dentro de cada una de estas
prioridades, elige casillas dentro de Vietnam
del Sur primero.

* Si estas colocando Tropas, reemplaza
también las Guerrillas EVN de esas casillas
con Tropas, pero so6lo donde haya mas de 2
Guerrillas EVN en una casilla hasta que so6lo
queden 2.

BOMBARDEO: Si no se puede colocar
ninguna Base EVN ni al menos 4 Tropas, o si
no es posible la Infiltracion (EJEMPLO:
“McNamara Line”’), Bombardea en su lugar
seglin 8.6.2.

8.6.5 Marcha. Si no se aplican las
condiciones para ninguna otra Operacion y no
es Monzén (2.3.9), el EVN Marchara,
primero para prepararse para colocar una
Base en Laos/Camboya, después para meter
unas pocas Guerrillas en LdCs, después con
grupos mas grandes para expandir el Control
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EVN. Marcha con el EVN de la siguiente
manera (y segun 8.1.2):

* Saca Tropas y Guerrillas de las casillas,
dejando solo las suficientes Guerrillas,
después Tropas, para mantener cualquier
Control EVN alli y para mantener 2
Guerrillas o Tropas EVN en cualquier casilla
con Bases EVN. Deja Guerrillas EVN si es
posible, si no, Tropas. Ignora esta restriccion
si y solo si es seguro que otro grupo que
Marcha va a entrar a la casilla de origen de un
grupo que Marchoé antes y cumple este
requisito.

* Usa la Ruta para mover fichas mas de una
casilla solo si la Ruta esta en 4 (3.3.2, 6.7) o
si la Marcha es gratuita (5.5). (Deja 1 o mas
fichas en las casillas de transito segun haga
falta para mantener el Control EVN segin al
prioridad a continuacion).

* Primero, si hay alguna Base EVN en el
apartado Fuerzas Disponibles, Marcha a una
casilla de Laos o Camboya que todavia no
tenga ni 4 Guerrillas EVN ni ninguna Base
EVN (elegida al azar), hasta que esa casilla
tenga lo mas cercano posible a 4 Guerrillas
EVN.

* Después marcha con Guerrilla Oculta del
EVN a 1 LdC que no tenga una Guerrilla
Oculta del EVN o del VC, la Autopista de
Hue a Da Nang si es posible, sino, a 1 LdC al
azar.

* Identifica entonces los grupos de Tropas y
Guerrillas del EVN que ain no hayan
marchado y que excedan de aquellas que
deben quedarse atras segun el ultimo punto a
continuacion.

* Cada grupo que Marche debe permanecer
junto. Si es posible dentro de las prioridades
que se enumeran a continuacion, debe acabar
en una casilla diferente a las de los demas
grupos.

* Marcha con grupos primero para afadir
Control EVN a las 3 casillas con mayor
Poblacion posibles, primero casillas sin Bases
EE.UU. entre casillas con la misma
Poblacion, después a casillas con Control
COIN antes que a aquellas sin ningiin Control
(posiblemente incluyendo casillas que acaban
de ser abandonadas por otros grupos EVN
que han Marchado).

* Marcha entonces con grupos a casillas que
tengan Bases EVN pero que de momento no
tengan Guerrillas ni Tropas del EVN
protegiéndolas.

SI NO: Si no es posible tal Marcha
(EJEMPLO: Monzon, 2.3.9), Reagrupa
(8.6.4) en lugar de eso o, si tampoco es
posible, Pasa.

EMBOSCADA: Después de Marchar, si con
la Emboscada se eliminara una Base EE.UU.
o ARVN, hazlo (en 2 casillas con Guerrillas
Ocultas del EVN que hayan Marchado,
4.4.3), siguiendo las prioridades para Ataques
vistas anteriormente (8.6.2).

INFILTRACION O BOMBARDEQO: Si no se
puede eliminar una Base tras Emboscar
después de Marchar, Infiltrate en lugar de eso
segun 8.6.4 visto anteriormente o, si €s0 no es
posible, Bombardea segtin 8.6.2.

8.6.6 Redespliegue. En la Fase de
Redespliegue (6.4.3), relocaliza las Tropas
del EVN de la siguiente manera:

* Nunca saques Tropas de una casilla si asi se
perdiera el Control EVN o se ganara el
Control COIN.

e Primero, relocaliza para afiadir tanto
Control EVN en el mapa como sea posible,
moviendo solo las Tropas necesarias para
afiadir Control.

* Relocaliza entonces para eliminar Control
COIN donde no sea posible afadir también
Control EVN.

* Finalmente, relocaliza en 1 casilla, primero
en Vietnam del Sur, para reunir la mayor
cantidad de Tropas EVN adicionales
adyacentes a un Control COIN que no
estuviesen ya adyacentes de esta manera.

8.7 Acciones del ARVN Sin Jugador
8.7.1 Pasar. Siel ARVN va a Operar
* pero tiene menos de 3 Recursos, Pasa
en su lugar (2.3.3 & 8.1, ganando 3
Recursos).

8.7.2 Entrenamiento. Cuando el ARVN
tiene 3 o mas Recursos para Operar, Entrena
si hay al menos 12 fichas (Tropas, Policia,
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Rangers y Bases en total) en el apartado de
Fuerzas del ARVN Disponibles, en hasta 3
casillas (donde no haya Control EVN, 3.2.1)
de la siguiente manera:

» Primero, coloca exactamente 6 cubos —o
hasta 2 Rangers una vez haya menos de 6
cubos del ARVN Disponibles— en cada
Provincia que tenga o Bases EE.UU. o del
ARVN o en Ciudades. Selecciona primero
casillas para afiadir Control COIN, después
para afiadir Policia o Tropas del ARVN
donde no haya ninguna todavia, después al
azar.

* Detén entonces el Entrenamiento para
Gobernar o, si no es posible, para Transportar
segin se indica a continuacion antes de seguir
Entrenando.

* Después de Gobernar o Transportar (si fue
posible), en 1 Provincia de Vietnam del Sur
con al menos 5 fichas de EE.UU. y del
ARVN en total, incluidos al menos 3 cubos
ARVN vy ninguna Base de EE.UU. ni del
ARVN todavia, reemplaza los 3 cubos del
ARVN con una Base del ARVN.

* Si no se coloco ninguna Base del ARVN (y
todavia no se ha Entrenado en 3 casillas),
Entrena en cualquier otro sitio aparte de las
casillas anteriores en donde sea necesario
para poder Pacificar (si lo hay) —sin colocar
fichas— primero donde haya Base EVN o VC,
si es posible.

* Finalmente, si no se colocoé ninguna Base,
Pacifica en 1 casilla de Entrenamiento segun
8.7.6 a continuacion.

SI NO: Si no fue posible tal Entrenamiento
pero el ARVN Goberndé o Transporto, el
ARVN Entrena por 0 Recursos (sin colocar
fichas). Si ni este Entrenamiento ni Gobierno
o Transporte fue posible, el ARVN Pasa (por
Recursos, 2.3.3).

GOBIERNO: Si el ARVN va a Entrenar o
acaba de Patrullar, Gobierna también (en
hasta 2 casillas que no sean Saigdn y que
tengan Control COIN y Apoyo donde no se
haya Entrenado, 1 casilla si la parte
sombreada de ‘“Mandate of Heaven” esta
vigente). Gobierna de la siguiente manera:

* Si EE.UU. es un jugador y tiene un margen
de  victoria por encima de O

(Apoyo+Disponibles excede de 50, 7.3),
Gobierna en las casillas con mayor Poblacion
donde sea posible transferir Ayuda a
Patrocinio. Modifica el Apoyo de estas a
Neutral (incluso aunque la parte sin sombrear
de “Mandate” esta vigente).

» Si EE.UU. es una Faccion Sin Jugador o no
ha alcanzado su umbral de victoria segin lo
visto, coge en su lugar tanto Patrocinio como
sea posible (de 1 o 2 casillas) sin modificar
ninguna casilla a Neutral (asi que en Apoyo
Activo o con la parte sin sombrear de
“Mandate” vigente).

* Despugs, si solo se Goberno en exactamente
1 casilla (y la parte sombreada de “Mandate”
no estd vigente), o si la Ayuda esta en 0,
afiade Ayuda de la/s casilla/s con mayor
Poblacion si es posible

TRANSPORTE: Si no es posible tal
Gobierno, el ARVN Transporta en su lugar
hasta 6 fichas, seleccionando Rangers,
después Tropas ARVN:

» Transporta primero desde una casilla de
Laos o Camboya con tales fichas, después
desde la casilla de Vietnam del Sur con mas
Tropas ARVN por encima de las necesarias
para mantener Control COIN.

* No muevas tantas fichas como para perder
el Control COIN de la casilla de origen (si lo
tenia).

* Si el Transporte acompafia a Entrenamiento
o Patrulla, mueve a 1 Provincia, primero una
que tenga Tropas de EE.UU. pero no del
ARVN. Entre tales Provincias, o si no hay
ninguna casilla a la que se pueda llegar,
mueve para cambiar el Control de la casilla
con mayor Poblacion si es posible.

* Si el Transporte precede a un Asalto o
Barrido, mueve hasta a las 3 casillas que mas
ayuden a estas respectivas prioridades (8.7.4-
.5).

* Si la Capacidad sin sombrear “Armored
Cavalry” estd en vigor, Asalta entonces
gratuitamente 1 casilla seglin las prioridades
para Asalto del ARVN, segun sea pertinente
(8.7.4).

* Finalmente, gira todos los Rangers a
Ocultos.
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* Si no es posible tal Transporte, el ARVN no
ejecuta ninguna Actividad Especial con la
Operacion.

8.7.3 Patrulla. Si el ARVN no Entreno,
Patrulla si hubiesen Guerrillas del EVN o del
VC en cualquier LdC que bloquearan una
Patrulla desde Saigon a cualquier Ciudad.
(Ignora Guerrillas en LdCs mas alla de
Ciudades que también estén bloqueadas por
el EVN o el VC. Similarmente, el EVN o el
VC por si solos en Ciudades no activan una
Patrulla: el bloqueo debe de ser al menos en
parte debido a una Guerrilla en LdC). El
ARVN Patrulla primero para defender LdCs
en disputa, después para Controlar Ciudades,
incluido para ocupar Ciudades que han
quedado vacias durante la propia Patrulla, de
la siguiente manera:

* Mueve Policia donde sea posible, después
Tropas ARVN, seglin sean necesarias para
llegar a las LdCs o ciudades de destino
(3.2.2) a continuaciéon, primero desde
aquellas casillas con mas cubos ARVN. No
dejes una Provincia de manera que se pierda
el Control COIN, que se quede con menos de
3 cubos y Fuerzas Especiales de EE.UU. o
del ARVN, ni que se quede sin la tltima
Tropa de EE.UU. o del ARVN ni la tltima
Policia en ella.

* Mueve primero cubos a LdCs con Guerrillas
EVN/VC hasta que los cubos del ARVN en
todas las LdCs sean igual a 3, comenzando
con aquellas LdCs mas cercanas a Saigon (en
cualquier otro caso, al azar). (Los cubos
pueden abandonar las Ciudades segliin sea
necesario, eliminando el Control COIN, los
ultimos 3 cubos o Fuerzas Especiales COIN o
la Gltima Tropa o Policia).

* Mueve entonces cubos a ciudades segun sea
necesario para tener todas las Ciudades
posibles bajo Control COIN, 3 cubos o
Fuerzas Especiales ARVN/EE.UU. en total, y
al menos 1 Tropa ARVN/EE.UU. y 1 Policia,
primero en las Ciudades con mayor
Poblacion. (Estos destinos pueden incluir
Ciudades que acaben de ser abandonadas por
otros cubos Patrullando).

* Asalta entonces gratuitamente para eliminar
la mayoria de fichas posibles, en cualquier
otro caso en una LdC al azar.

SI NO: Si no es posible tal Patrulla, el ARVN
intentan en su lugar Entrenar segin lo visto
anteriormente en 8.7.2.

GOBIERNO O TRANSPORTE: Tras
Patrullar, Gobierna o, si no es posible,
TRANSPORTA, en ambos casos segun 8.7.2.

8.7.4 Asalto. Si el ARVN no Entrend ni
Patrullo, y si un Asalto del ARVN por si solo
(sin Incursion ni Transporte) afiadiria ahora
algin Control COIN, eliminaria algin
Control EVN o eliminaria alguna Base o
Tropa del EVN, el ARVN Asalta. NOTA: Si
es Monzon (2.3.9), el ARVN intentara Asaltar
incluso sin que se cumpla la condicion
anterior, puesto que la otra opcion restante —
Barrido— esta descartada (8.7.5)-

Antes de Asaltar, haz Incursion segiun se
explica a continuacién o, si no es posible,
Transporta segin lo visto en 8.7.2. Asalta
entonces hasta en 3 casillas de la siguiente
manera:

* Primero, donde sea posible eliminar una
Base o tirar para retirar un marcador de
Tunel.

* Después, para reducir la mayor Poblacion
bajo Control EVN vy afadir la mayor
Poblacion con Control COIN, sumando el
Control EVN y el Control COIN afectados si
ambos cambiarian en la misma casilla.
EJEMPLO: Elige una casilla de Pob 1 donde
el Control EVN seria eliminado y el Control
COIN ariadido antes de elegir una casilla de
Pob 1 sin control donde se ariadiria Control
COIN.

* Después, para eliminar las tltimas fichas
enemigas de cualquier casilla.

* Finalmente, para eliminar 2 o mas fichas
enemigas por casilla, primero donde sea
posible eliminar a la mayoria de fichas.

SI NO: Si no es posible tal Asalto, el ARVN
Patrulla en su lugar segun lo visto en 8.7.3 o,
si eso no es posible, Entrena segtin 8.7.2.

INCURSION: Antes de Asaltar o barrer, el
ARVN realiza Incursion (hasta en 2 casillas
con Rangers o con Rangers adyacentes), pero
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solo si asi se eliminara al menos 1 ficha
enemiga, de la siguiente manera:

* Mueve a los Rangers s6lo si pueden hacerlo
sin que se elimine el Control COIN de las
casillas de origen.

« Si mueven a una casilla, no muevas mas de
1 Ranger, excepto si son necesarios mas para
afiadir Control COIN al final de la Incursion.
* Selecciona las casillas objetivo primero para
eliminar cualquier Base (sin Tuneles),
después para eliminar la mayor cantidad
posible de Control EVN y afiadir a la vez la
mayor cantidad de Control COIN, después
para eliminar la mayoria de Guerrillas
Ocultas posible, finalmente al azar.

* Si con la Incursion no se puede eliminar ni
al EVN ni al VC, Transporta en su lugar
seglin 8.7.2.

8.7.5 Barrido. Si el ARVN no cumple las
condiciones para ninguna otra Operacion (y
no es Monzén, 2.3.9), Barre.

Antes de Barrer, realiza Incursion segun 8.7.4
0, si no es posible, Transporta segun 8.7.2.
Barre después en hasta 3 casillas de Ia
siguiente manera:

* Barre primero con cubos y Rangers del
ARVN donde estén con Guerrillas Ocultas
EVN VC, primero donde haya Apoyo Activo
o Pasivo, después donde las Guerrillas
Ocultas incluyan alguna del VC, después
donde haya mas Poblacion, después al azar.

* Mueve entonces todas las Tropas del ARVN
posibles de la siguiente manera sin dejar
menos de 3 cubos y Fuerzas Especiales de
EE.UU. y del ARVN en una casilla de origen
ni perder el Control COIN de ninguna.

* Mueve primero Tropas a las casillas
seleccionadas para Barrido de manera que
Activen la mayoria posible de Guerrillas
Ocultas, dentro de eso para afiadir la mayor
cantidad posible de Poblacion con Control
COIN.

* Finalmente, mueve Tropas a 1 casilla
afiadida (si no has llegado ya a 3 casillas con
Barrido). Hazlo para afiadir la mayor cantidad
posible de Poblacion con Control COIN o, si
no es posible, a una casilla con Base EVN o
VC.

SI NO: Si no es posible tal Barrido (por
ejemplo en Monzdn), el ARVN Asaltara en
su lugar segun se vio en 8.7.4.

8.7.6 Pacificacion. Siempre que el ARVN
Sin Jugador Pacifique -sea durante el
Entrenamiento (3.2.1, 8.7.1) o durante la Fase
de Apoyo—, lo hace donde pueda hacerlo. Sin
embargo, lo hace para modificar Apoyo
Pasivo a Apoyo Activo so6lo mientras
Apoyo+Disponibles (la  puntuacion de
victoria de EE.UU., 7.2) permanezca en 45 o
menos. Dentro de esta restriccion, selecciona
casillas para Pacificacion del ARVN primero
donde no haya marcador de Terror, después
donde haya Oposicion, después donde se
consiga la mayor modificacion, después al
azar. Elimina Terror solo si asi se consiguiera
una modificacion (porque quedan suficientes
Recursos del ARVN después de eliminar el
Terror, la casilla no estd aun en Apoyo
Activo, y una modificacion de 1 nivel no
aumentaria Apoyo+Disponibles por encima
de 40).

8.7.7 Redespliegue. En la Fase de
Redespliegue (6.4.3), relocaliza las Tropas y
Policia del ARVN de la siguiente manera:

e Primero, mueve Tropas sélo para retirar
todas las Tropas en LdCs y Provincias sin
Bases EE.UU./ARVN, y desde casillas con
mayoria de Tropas ARVN mas alla de las
necesarias para cumplir las prioridades para
Redespliegue que se  enumeran a
continuacion alli:

* Mueve las Tropas para ayudar a afiadir tanto
Control COIN y (en Bases EE.UU./ARVN o
Saigén) eliminar tanto Control EVN como
sea posible.

* Mueve entonces mas Policia conforme sea
necesario para ayudar o mantener Control
COIN, después para tener al menos 1 Policia
por Provincia (con Control COIN), cogiendo
la Policia necesaria de las casillas con
mayoria de Policia mas alla de esas
prioridades para Redespliegue (incluidas
desde LdCs con Guerrillas).

* Mueve entonces las restantes Tropas y
después Policias que deban o puedan mover
para asegurarte de que al menos hay 3 cubos
en cada Ciudad (que no tiene Control EVN).
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* Finalmente, mueve cualquier ntimero de
Tropas que todavia deban mover a 1 casilla
aleatoria que sea candidata para el
Redespliegue.

8.8 Acciones de EE.UU. Sin Jugador
8.8.1 Politica de EE.UU. Si EE.UU.
es una Faccion Sin Jugador, seguira
una estrategia variada —representando

la politica estadounidense de “JFK”, “LBJ” o

“Nixon”™ en la ejecucion de ciertas

Operaciones, Actividades Especiales,

Eventos y Asignaciones.

COMENTARIO DE LOS DISENADORES:
Las etiquetas proporcionadas a la Politica de
EE.UU. representan no a presidentes
individuales, sino mds bien a diferentes
estrategias de EEUU. para Vietnam
debatidas  durante el  periodo e
historicamente asociadas con Kennedy,
Johnson o Nixon.

DESPLIEGUE: AL comienzo de
* una partida con EE.UU. Sin
Jugador, sefiala la Politica
estadounidense indicada por el
Escenario (LBK o JFK, 2.1) en el medidor de
Politica de EE.UU. (US Policy Track)

US Palicy

ASIGNACION: En cada Fase de Asignacion
(6.5), comprueba primero si la Politica de
EE.UU. Sin Jugador podria cambiar. Siy sélo
si la condicion de victoria de EE.UU.
(ApoyotDisponibles, 7.2) estda en 45 o
menos, tira u dado y modifica el marcador de
Politica de EE.UU. correspondientemente:

* Si la tirada es igual al nimero de cartas de
Golpe en la casilla de Lider RVN (2.4.1), la
Politica de EE.UU. cambia a o permanece en
“JFK”.

* Si la tirada es superior a las cartas de la
casilla de Lider RVN, la Politica de EE.UU.
cambia a “LBJ”.

* Si la tirada es inferior a las cartas de la
casilla Lider RVN, la Politica de EE.UU. es
“Nixon”.

La Politica de EE.UU. resultante afecta a la
colocacion de fichas de EE.UU. Sin Jugador
durante la Fase de Asignacion (véase 8.8.7 a

continuacion) y a las acciones de EE.UU.
durante la siguiente campafa (como se
observa a continuacion, en la hoja de EE.UU.
Sin Jugador, y e las instrucciones para
Eventos de EE.UU. Sin Jugador).

8.8.2 Asalto. Si EE.UU. va a Operar, Asalta
si tal Asalto por si solo (incluido pagar
Recursos para una casilla extra de Asalto con
el ARVN segun 3.2.4, cualquier Capacidad
vigente, y tiradas con éxito contra Tuneles,
pero sin Ataque Aéreo o Transporte Aéreo)
pudiera eliminar Control EVN, una Base, un
marcador de Tunel o un total de al menos 6
fichas enemigas.

Antes de Asaltar, Transporta por Aire solo si
ayuda a cumplir la mas alta de las prioridades
de EE.UU. descrita a continuacion (véase
TRANSPORTE AEREO a continuacién).
Después Asalta donde sea posible. Si la
capacidad sombreada “Cobras” esta vigente,
detente después de 2 casillas. Si la Capacidad
sombreada “Search and Destroy” esta
vigente, Asalta en Provincias con Apoyo s6lo
si una Base (no un Tunel) o Tropas del EVN
serian eliminadas. NOTA: Estos limites
ayudan a restringir las Bajas de EE.UU. y a
conservar el Apoyo. Dentro de eso, Asalta de
la siguiente manera:

* Primero, Asalta para eliminar Control EVN
donde haya Poblacion (que no esté en 0).

* Después, Asalta donde con ello fueran
eliminadas Bases enemigas o se tiraria para
eliminar Tlneles, después dentro de Vietnam
del Sur, donde mas fichas por casilla fueran
eliminadas, después en cualquier otro sitio.

* Dentro de estas prioridades, Asalta primero
en las casillas con mayor Poblacion posibles
(asi que por ultimo en Laos, Camboya, Phuoc
Long o LdCs).

* En la primera casilla en la que pagar por un
Asalto extra del ARVN eliminaria enemigos
adicionales, hazlo (si los Recursos del ARVN
por encima del Econ son suficientes, 1.8.1).
NOTA: Si la parte sombreada de “Abrams”
esta vigente, EE.UU. puede Asaltar como
mucho en dos casillas.

SI NO: Si ningin Asalto de EE.UU. consigue
eliminar fichas enemigas (incluso después de
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Transporte Aéreo segin se explica a
continuacion), EE.UU. Pasa en su lugar (a
cambio de Recursos para el ARVN, 2.3.3).

TRANSPORTE AEREO: Antes de Asaltar (o
de Barrer, si estan vigentes “JFK” o
“Nixon”), Transporta por Aire a las 2
primeras casillas en donde esto sea util para
las prioridades para el  Asalto (vistas
anteriormente) o el Barrido (8.8.3) —o en 1 de
estas casillas si es la Estacion del Monzon
(2.3.9)- si hay tales casillas.

* Transporta por Aire fuerzas de 2 casillas —1
en Monzoén—, primero desde Laos/Camboya,
después desde casillas de Vietnam del Sur
donde  haya  mayoria de  Tropas
estadounidenses por encima de las necesarias
para mantener Control COIN o aquellas que
eliminarian o Activaria enemigos en
cualquier Operacion adjunta que vaya a
suceder alli.

* Transporta por Aire tantas Tropas de
EE.UU., después del ARVN, como sean
utiles para cumplir las prioridades mas altas
del Asalto o el Barrido que vaya a tener lugar,
incluida la eliminacion de enemigos
adicionales mas alla de los necesarios para un
cambio en el Control, sin perder el Control
COIN ni mover fichas necesarias para una
prioridad de Asalto o Barrido en el origen.

* Transporta por Aire Tropas de EE.UU. o del
ARVN a casillas de Laos y Camboya s6lo si
la Politica de EE.UU. es “Nixon”.

* Transporta entonces por Aire cualquier
nimero posible de Irregulares guiados por
EE.UU., después Rangers, desde el origen a
casillas de destino, lo mas equitativamente
posible entre los destinos, sin perder Control
COIN.

* Finalmente, si 1 o 2 de las casillas para
destino no han sido atn seleccionadas (asi
que no en Monzo6n), Transporta por Aire 1
Irregular o —si no hay Irregular candidato— 1
Ranger a una casilla de Laos o Camboya que
esté en cualquier otro sentido completamente
vacia (si la hay)

EJEMPLO: Durante un Asalto de EE.UU.,
dos casillas tienen bases VC protegidas solo
por Guerrillas Activas. EE.UU. Transporta
por Aire a esas 2 casillas solo las suficientes

Tropas estadounidenses como para eliminar
a todas las Guerrillas y Bases enemigas en
ellas. Una de las 2 casillas desde las que las
Tropas  estadounidenses  estan  siendo
transportadas resulta tener un Irregular
estadounidense en ella, que también es
Transportado por Aire a una de las casillas
Asaltadas, elegida al azar entre las 2.

NOTA: El Transporte Aéreo puede dejar
casillas de origen con menos de 3 Tropas y
FE COIN. Transportar por Aire Tropas del
ARVN puede ayudar con las prioridades del
Asalto por medio del Asalto extra del ARVN
(3.2.4).

ATAQUE AEREO: Si el Transporte Aéreo
no ayuda a cumplir las prioridades para el
Asalto o el Barrido de EE.UU. (o, en ciertos
casos, después de cualquier Barrido, Patrulla
o Entrenamiento, véase 8.8.3-5 a
continuacion), EE.UU. Ataca por Aire tras su
Operacion (eliminando hasta a 6 fichas
enemigas Activas, 4.2.3; 4 fichas si la parte
sombreada de “Laser Guided Bombs” esta
vigente; dentro de 2 casillas durante el
Monzén). Si la Capacidad sin sombrear “Arc
Light” esta vigente, usala para el Ataque
Aéreo en la Provincia o Ciudad con mayor
prioridad segln se detalla a continuacion que
no tenga fichas de EE.UU. ni del ARVN. El
Ataque Aéreo funciona de la siguiente
manera:

* Primero para eliminar Control EVN de
donde haya mas Poblacion posible (no donde
haya Poblacion 0), dejando de eliminar si
quedan objetivos adicionales para el Ataque
Aéreo una vez se ha eliminado el Control
EVN.

* Después en LdCs que tengan fichas de
EE.UU. o del ARVN.

* Después donde haya Oposicion Activa (y
fichas de EE.UU. o del ARVN) para eliminar
Bases si es posible, después la mayoria de
fichas posibles.

* Después en otras casillas, las de menor
Poblacion primero; entre casillas con igual
Poblacion, selecciona de nuevo para eliminar
Bases si es posible, después donde mas fichas
sea posible eliminar.

* Finalmente, si es posible, Degrada la Ruta.
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Si tal Ataque Aéreo no es posible, no ejecutes
Actividad Especial si la operacion era Asalto
o Barrido, o ejecuta en su lugar
Asesoramiento si la operacion fue Patrulla o
Entrenamiento (véase 8.8.4. “ASESORA-
MIENTO?”, a continuacion).

8.8.3 Barrido. Si EE.UU. no Asalta, Barre si
Barriendo en donde esta (incluyendo
Capacidades vigentes, pero sin mover Tropas
mediante Barrido o Transporte Aéreo) podria
—en una casilla con Guerrillas Ocultas EVN o
VC y o bien con cualquier tipo de Apoyo o
bien con cualquier Base (amiga o enemiga)—
Activar a todas las Guerrillas enemigas que
hay alli. NOTA: EE.UU. no puede Barrer en
Monzon (2.3.9).

Si la Politica de EE.UU. es “JFK” o “Nixon”
(8.8.1), antes de Barrer, Transporta por Aire
si y solo si fuera necesario para ayudar a
cumplir las prioridades para Barrido de
EE.UU. (véase TRANSPORTE AEREO
arriba). Barre donde sea posible —pero detente
después de 2 casillas si la Capacidad
sombreada “Booby Traps” esta vigente (para
limitar las Bajas de EE.UU.)— de la siguiente
manera:

* Dentro de lo posible, mueve cualquier
Tropa de EE.UU. que est¢ en casillas de Laos
o Camboya a casillas seleccionadas para
Barrido seglin se ve a continuacion (incluidas
de Laos o Camboya).

* En todos los demas casos, Barre en casillas
con soélo las suficientes Tropas para cumplir
las prioridades a continuacidn, que sobren y
sin quitar Tropas de ningin origen que
Activara Guerrillas por medio de un Barrido
in situ, y sin perder Control COIN ni afiadir
Control EVN (aunque haya un Ataque Aéreo
inminente), y sin retirar los tltimos 3 cubos o
Fuerzas Especiales de EE.UU. o del ARVN.

* Barre primero en hasta 2 casillas donde no
haya Control COIN y haya Guerrillas
Ocultas, donde el Barrido pudiera afiadir
Control COIN y Activar a todas las Guerrillas
de la casilla. Haz esto primero donde haya
cualquier nivel de Apoyo, después en las
casillas con mayor Poblacion, después donde
haya Bases (amigas o enemigas), después en
cualquier sitio.

* No muevas Tropas a donde no pudiera
afnadirse Control COIN, o si no hay Guerrillas
Ocultas, o si alguna Guerrilla permaneceria
Oculta.

* Mueve Tropas a casillas de Laos o
Camboya solo si la Politica de EE.UU. es
“Nixon” (8.8.1).

* Barre entonces donde sea posible para
Activar Guerrillas Ocultas (incluso después
de cualquier Transporte Aéreo).

NOTA: Si la parte sombreada de “Combined
Action Platoons” esta vigente, EE.UU. Barre
como mucho en 2 casillas.

TRANSPORTE AEREO: Si la Politica de
EE.UU. es “JFK” o “Nixon” (8.8.1), EE.UU.
Transporta por Aire si y conforme sea
necesario antes de Barrer, de manera similar
al Transporte Aéreo antes del Asalto (véase
“TRANSPORTE AEREO” bajo Asalto
anteriormente, 8.8.2).

ATAQUE AEREO: Si la Politica de EE.UU.
es “LBJ”, o si no es necesario el Transporte
Aéreo para cumplir las condiciones del
Barrido o no ayuda a cumplir las prioridades
del Barrido estadounidense, EE.UU. Ataca
por Aire después del Barrido, de manera
similar a como se ha visto en “ATAQUE
AEREO” con Asalto anteriormente.

8.8.4 Patrulla. Si EE.UU. no Asalt6 ni Barrio
y si hay Guerrillas del EVN o del VC en
cualquier LdC que bloquean a una Patrulla de
Saigon a cualquier Ciudad bajo Control EVN,
EE.UU. Patrulla de la siguiente manera:

* Mueve Tropas estadounidenses segun se
necesiten para llegar a las LdCs o Ciudades
de destino (3.2.2) segun se detalla a
continuacion, primero desde Laos o Camboya
si es posible, después desde las casillas de
Vietnam del Sur con mas Tropas de EE.UU.,
en el ultimo caso sin perder el Control COIN
ni colocar Control EVN ni quitar los ultimos
3 cubos o fuerzas especiales de EE.UU. o del
ARVN.

* Mueve Tropas de EE.UU. a hasta 3 LdCs de
manera que las Tropas de EE.UU. igualen a
las fichas EVN/VC, entre esas LdCs, las de
mayor Econ primero.
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* Mueve entonces Tropas a Ciudades que no
tengan Control COIN con las suficientes
tropas para afiadirlo, primero a las Ciudades
con mas Poblacion.

* Asalta entonces gratuitamente para eliminar
la mayoria de fichas posibles, en cualquier
otro caso a una LdC al azar.

SI NO: Si de alguna manera no es posible tal
Patrulla, EE.UU. Entrena en su lugar segun se
indica a continuacion en 8.8.5.

ATAQUE AEREO: Tras Patrullar, Ataca por
Aire segun 8.8.2 o, si no es posible, Asesora
segun se detalla a continuacion.

ASESORAMIENTO: Asesora en hasta 2
casillas (que no fueron seleccionadas para
Entrenamiento, 4.2.1) de la siguiente manera:
* Primero, usa cubos del ARVN para Asaltar
o Activa Irregulares o Rangers (en ese orden,
si mas de uno es posible) donde se pueda
eliminar a enemigos de manera que se afiada
Control COIN o se elimine Control EVN
(incluso si hay 0 de Poblacion). Después
hazlo para eliminar Bases, y finalmente para
eliminar la mayoria de fichas posible.

« Si todavia no se ha Asesorado en 2 casillas,
usa al ARVN para Barrer la mayoria de
Guerrillas Ocultas posible.

* Dentro de esas prioridades, Asesora primero
en las casillas con mayor Poblacion posible
(asi que por ultimo en Laos, Camboya, Phuoc
Long o LdCs).

* Si la Capacidad sombreada de “Search and
Destroy” estd vigente, no Asesores para
Asaltar con el ARVN en Provincias con
Apoyo.

* Si la Ayuda es de 40 o menos (Gnicamente),
afade +6 de Ayuda.

* Si no es posible tal Asesoramiento, EE.UU.
no ejecuta Actividad Especial con su
Operacion.

8.8.5 Entrenamiento. Si no se cumplen las
condiciones ni para Asalto, ni para Barrido,
ni para Patrulla, EE.UU. Entrena de la
siguiente manera:

* Primero, coloca 1 Irregular —o 2 Irregulares
si la Politica de EE.UU. es “JFK”— en las

casillas que no tengan ya Irregulares y que no
tengan Base de EE.UU.

* Si esta vigente, usa la parte sombreada de
“Combined Action Platoons” para afadir 1
Policia a una casilla con Tropas EE.UU. y
con menor cantidad de Policia.

* Después, si la Politica de EE.UU. es “JFK”
o “LBJ”, en 1 Base coloca tantos cubos
ARVN como sea posible (segun 8.1.2),
después (si no hay cubos) 2 Rangers; si es
“Nixon”, coldocalos en el orden contrario:
Rangers si es posible, si no, cubos.

* Dentro de cada una de las anteriores
prioridades, Entrena primero en casillas en
las que sea posible eliminar el Control EVN
y/o afadir Control COIN.

* Después, si el ARVN es un jugador y con
Patrocinio por encima de 22, Entrena en
Saigon (si no lo has hecho ya con los puntos
anteriores) —sin colocar fichas— y transfiere
hasta 3 de Patrocinio a Recursos si es posible.
e Alternativamente, si no se transfirio
Patrocinio, Entrena donde mas alld de las
casillas anteriores ayude a Pacificar en la
mayor medida posible —si hay tales casillas, y
sin colocar fichas— y entonces Pacifica segiin
8.8.6 a continuacion.

NOTA: Si esta vigente la parte sin sombrear
de “CORDS”, EE.UU. intentara Pacificar en
una 2° casilla como parte de la Operacion de
Entrenamiento.

SI NO: Si no es posible tal Entrenamiento
(EJEMPLO: EI ARVN es una Faccion Sin
Jugador y no hay suficientes Recursos del
ARVN por encima del Econ para colocar
fichas o Pacificar), EE.UU. Asalta en su
lugar segun lo visto en 8.8.2 (normalmente
con Transporte Aéreo).

ATAQUE AEREO O ASESORAMIENTO:
Tras Entrenar, si la Politica de EE.UU. es
“LBJ”, Ataca por Aire segun lo visto en
8.8.2. Si tal Ataque Aéreo no es posible, o si
la Politica de EE.UU. es “JFK” o “Nixon”,
Asesora en su lugar segun lo visto en 8.8.4.

8.8.5 Pacificacion. Siempre que, EE.UU.
Pacifica —bien durante el Entrenamiento
(3.2.1, 8.8.5), bien durante la Fase de Apoyo
(6.3.2)— lo hace hasta la mayor extension
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posible. Si, durante el Entrenamiento, lo hace
primero donde no hay Policia. Dentro de esa
prioridad, o si no es durante Entrenamiento,
lo hace primero donde pueda hacer la mayor
modificacion, después donde no haya
marcador de Terror, después al azar. Eliminar
Terror so6lo si se consiguiera una
modificacion (porque quedaran suficientes
Recursos del ARVN por encima del Econ,
1.8.1 después de liminar el Terror y la casilla
no esta ya en Apoyo Activo).

8.8.7 Asignacion. Tras redeterminar la
Politica de EE.UU. (8.8.1), mueva las Bases
de EE.UU. y después las Tropas entre el
mapa y las Fuerzas Disponibles (6.5) segun
cambie o continte la Politica de EE.UU. de la
siguiente manera:

¢ Politica JFK: Afiade 2 Bases al mapa;
después afiade o retira Tropas a o desde el
mapa para acercarse lo mas posible a 15
Tropas estadounidenses en la casilla de
Fuerzas Disponibles.

* Politica LBJ: Afiade 2 Bases al mapa;
después afiade o retira Tropas a o desde el
mapa para acercarse lo mas posible a 5
Tropas estadounidenses en la casilla de
Fuerzas Disponibles.

¢ Politica Nixon: Retira 2 Bases del mapa
hasta que no quede ninguna fuera de Saigon,
dejando 1 Base de EE.UU. en Saigon si habia
alli; después afiade o retira Tropas a o desde
el mapa para acercarse lo mas posible a 25
Tropas estadounidenses en la casilla de
Fuerzas Disponibles.

Cuando se Asignan fichas de EE.UU. al
mapa, colocalas en casillas con Control
COIN o en Saigon (no en LdCs), primero
donde ya haya fichas de EE.UU. Dentro de
esas prioridades, coloca o retira Tropas para
repartir las Tropas de EE.UU.
equitativamente, y coloca Bases solo donde
no haya ya Bases de EE.UU. o del ARVN,
afnadiendo o quitando Tropas impares y Bases
a las casillas con mayor Poblacion, después a
casillas candidatas al azar. NOTA: La
Asignacion de EE.UU. Sin Jugador no mueve
fichas entre casillas.

8.9 Victoria con 1 Jugador

Un jugador juega en solitario con EE.UU. y
el ARVN juntos o con el EVN y el VC juntos
(1.5) y no puede transferir Recursos. El
jugador usa el margen de victoria mas bajo
(7.3) de las dos Facciones del jugador y
nunca gana durante una Fase de Victoria (6.1,
7.2). Alternativamente, si se prefiere, el
jugador juega con 1 Faccidon cualesquiera
contra 3 Facciones Sin Jugador.

* Paga tener éxito, el jugador debe evitar la
victoria de cualquier Faccion Sin Jugador en
cada Ronda de Golpe y tener el mayor
margen o margenes de victoria tras la Ronda
final.

Opcion de Dificultad A para 1 Jugador:
Para un mayor desafio, indistintamente del
escenario o de la Opcion de Eventos de
Periodo (2.1), prepara las Capacidades
sombreadas o sin sombrear descritas para el
Escenario Medio, si el jugador es un
Contrainsurgente, solo las sombreadas; si es
Insurgente, solo las que estan sin sombrear.

Opcion de Dificultad B para 1 Jugador:
Para un desafio todavia mayor, a partir de la
2* Ronda de Golpe, el jugador también debe
evitar tener un margen de victoria menor (con
cualquier Faccion de jugador) que cualquier
Faccion Sin Jugador durante cada Fase de
Victoria. NOTA: Ignora este requisito
durante la 1° Ronda de Golpe.

VICTORIA DE  FACCIONES  SIN
JUGADOR: Si el jugador no consigue evitar
tal resultado, la Faccion Sin Jugador con el
margen de victoria mdas alto (en caso de
empate, el VC, después el ARVN, después el
EVN) gana el conflicto de Vietnam:

* Si es el VC: jRevolucion maoista! El
campo ha rodeado a las ciudades, que una
tras otras comienzan a ondear el rojo, azul y
oro del FLN mientras todo lo que estaba en
manos de los extranjeros y de sus titeres en el
orden publico se desmorona.

* Si es el EVN: ;Reunificacion mecanizada!
El impulso militar norvietnamita y los medios
logisticos en el sur presagian la llegada de
columnas blindadas del EVN en lo que
pronto sera la ciudad de Ho Chi Minh.
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* Si es el ARVN: jLos mandarines resurgen!
Apoyado por la ayuda y la potencia de fuego
exteriores, la camarilla de Saigon afianza su
posicion en la tierra y en las gentes del sur,
arrancando los ultimos puntos de apoyo del
movimiento de unificacion.

* Si es EE.UU.: jRedencion de McNamara!
EE.UU. y las fuerzas aliadas se separan en
buen orden conforme las gentes del sur le dan
la espalda al FLN y pasan a Saigon la
legitimidad para resistir al norte durante los
afios venideros.

EMPATE O VICTORIA DE JUGADOR: Si
el jugador sobrevive a la Ronda final, resta el
margen de victoria mas alto de la Faccion Sin
Jugador que lo tenga del margen de victoria
mas bajo del jugador para estimar el
resultado. Una diferencia de 5 o menos es un
resultado de tablas, 6 0 mas es una victoria
para la Faccion o Facciones del jugador.

¢ 1 a 5: {Se sigue adelante! El compromiso de
Estados Unidos se ha marchitado, pero ni la
revuelta popular ni el colapso del ARVN
frente a la presion del norte estan en
perspectiva. La Republica de Vietnam es
fragil, pero todavia puede tener un futuro. La
lucha de Guerra Fria en punto muerto por
Vietnam excedera los 10.000 dias.

* 6 0 mas, el Jugador es EE.UU. y/o el
ARVN: El comunismo contenido! Mas que
paz con honor, Estados Unidos y sus aliados
han demostrado que el Mundo Libre
combatird la agresion comunista donde pueda
investigar. La Republica de Vietnam esta
nivelando su propio estilo de gobierno
extendiendo su mandato a aldeas y arrozales.
Mientras Moscll y Pekin se cuestionan sus
inversiones en Hanoi, el FLN se va
consumiendo poco a poco.

* 6 0 mas, el Jugador es el EVN y/o el VC:
jLiberacion nacional! La estrategia gemela de
Guerra del Pueblo y modernizacion de las
fuerzas ha llevado al pais al borde de la
unidad en la independencia. El colonialismo
se bate en retirada de Vietnam. Los
imperialistas estadounidenses y sus lacayos
de Saigén pronto estaran corriendo hacia sus
helicopteros y encaminandose a California.

EJEMPLO: Un jugador en solitario con
EE.UU/ARVN wusando la Opcion de
Dificultad B evita la victoria de las
Facciones Sin Jugador manteniendo los
margenes de EE.UU. y del ARVN igual o por
encima de los del EVN y del VC en cada Fase
de Victoria después de la 1° carta de Golpe.
Al final de la partida, el Apoyo Total es de 30
y hay 20 Tropas estadounidenses y 2 Bases
estadounidenses Disponibles, lo que da a
EE.UU. un margen de victoria final de +2.
Con patrocinio apilado y amplio Control
COIN, el margen del ARVN es aun mayor. El
margen de victoria del EVN es -8, y el del VC
-4. Esta ventaja de 6 puntos con respecto a
las Facciones Sin Jugador (el +2 de EE.UU.
comparado con el -4 del VC) proporciona al
jugador una victoria apurada:  “jEl
comunismo contenido!”’

INDICE DE TERMINOS CLAVE

Activa: Estatus de una Guerrilla con la cara
del simbolo boca arriba, y de todas las Bases
y cubos. (1.4.3).

Activar: Darle la vuelta o dejar una Guerrilla
Activa. (1.4.3)

Actividades Especiales: Acciones que
acompaiian a las Operaciones, exclusivas de
una Faccion. (4.0)

Adjunta: Operacion necesaria para una
Actividad Especial. (4.1.1)

Adyacente: Casillas unas junto a las otras a
efectos de acciones o Eventos. (1.3.6)
Agitacion: Gasto del VC para aumentar la
Oposicion. (6.3.2)

Amiga: Una Faccion a si misma, o EE.UU. al
ARVN, o el EVN al VC. (1.5)

Apilamiento: Limite a las fichas que pueden
ocupar una casilla. (1.4)

Apoyo: La poblacion de una casilla a favor
del régimen de Saigon. (1.6)
Apoyo+Disponibles: Apoyo Total de Ia
Poblacion mas fichas de EE.UU. Disponibles:
la medida de la victoria de EE.UU. (1.9, 7.2-
3)

ARVN: Sobrenombre de la Faccion de la
Republica de Vietnam (Ejército de Ia
Republica de Vietnam”). (1.0, 1.5)
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Asalto: Operacion COIN que elimina fichas
enemigas. (3.2.4)

Asesoramiento: Actividad Especial de
EE.UU. para usar fuerzas indigenas y anadir
Ayuda. (4.2.1)

Asignacion: Fase en la que las fuerzas
estadounidenses entran o salen del mapa.
(6.5)

Asignar: Enviar fuerzas de EE.UU. de
Disponibles al mapa. (6.5, 8.8.1)

Ataque: Operacion Insurgente que elimina
fichas enemigas. (3.3.3)

Ataque Aéreo: Actividad Especial de
EE.UU. que elimina fichas y Degrada la
Ruta. (4.2.3)

Aureola: Simbolo de Faccion en las cartas
que muestra que una Faccion Sin Jugador
tiene instrucciones para un Evento. (8.4.1)
Autopista: Carretera, una LdC. (1.3.1, 1.3.4)
Ayuda: Colaboracion extranjera que afiade
Recursos al ARVN durante las Rondas de
Golpe. (1.8,3.2.4,4.2.1,4.3.1,6.2.3, 6.2.5)
Bajas: Fichas de EE.UU. eliminadas por
Ataque, Emboscada, Bombardeo y ciertos
Eventos. (3.3.3, 4.3.2,4.3.3, 6.5)

Barrido: Operacion COIN para mover
Tropas y dar la vuelta a las Guerrillas a
Activas. (3.1, 4.1)

Base: Fichas de fuerzas normalmente
inmoviles que afectan al Reagrupamiento,
Recursos y Victoria, entre otras funciones
(1.4)

Bases lo Ultimo: Requisito habitual de que
no debe haber ningin cubo o Guerrilla antes
de eliminar una Base. (3.2.4, 3.3.3, 4.2.3,
4.4.2)

Camboya: Las 4 casillas de campo
extranjeras de Sihanoukville, The Parrot’s
Beak, The Fishhook, Northeast Cambodia.
(1.3.5)

Campaia: Serie de cartas de Evento que
conducen a una Ronda de Golpe (2.4.2)
Capacidades: Eventos duraderos que ayudan
o perjudican a las acciones de ciertas
Facciones. (5.3)

Casilla: Area del mapa que contiene fichas:
Provincia, Ciudad, LdC. (1.3.1)

Cilindro: Ficha para sefalar los Recursos o
la Elegibilidad de una Faccion (1.8, 2.2)

Ciudad: Tipo de casilla: area urbana (1.3.3)
COIN (Contrainsurgencia): EE.UU. o el
ARVN. (1.0, 1.5, 1.7,3.2)

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

Control: Mas fichas COIN o EVN en una
Provincia o Ciudad que de las otras
Facciones. (1.7)

Control COIN + Patrocinio: Poblacion total
bajo Control COIN mas Patrocinio: la medida
de la victoria del ARVN. (1.9, 7.2-.3)

Coste: Recursos gastados en una Operacion,
Pacificacion o Agitacion. (3.1, 4.1, 6.4)
Cubo: Ficha de Tropa o Policia. (1.4)
Degradar: Modificar la Ruta hacia “0”.
(4.2.3,6.7)

Disponibles: Fuerzas en las casillas de
reserva, esperando a ser colocadas. (1.4.1)
Econ Total: Valor sefialado de las LdCs sin
Sabotear antes de una Ronda de Golpe.
(1.8.1,6.2.3)

Ejecutar: Implementar un Evento o llevar a
cabo una Operacion o Actividad Especial.
(2.3)

Elegible: Faccion capaz de ejecutar Eventos
u Operaciones. Segun el orden de Facciones,
1* y 2% Elegibles. (2.3)

Eliminar: Retirar del mapa (fuerzas a
Disponibles, Bajas o fuera del juego segin se
especifique). (1.4.1, 3.3.3, 6.4.1 por ejemplo)
Emboscada: Actividad Especial del VC que
asegura el éxito del Ataque. (4.3.1, 4.4.1)
Enemigos: Relacion entre un Insurgente y un
Contrainsurgente. (1.5)

Engaiio: Marcadores opcionales de victoria.
(7.3)

Entrenamiento: Operacion COIN para
colocar fichas, Pacificar o reducir Patrocinio.
(3.2.1)

Establecer: Cambiar el Apoyo/Oposicion de
una casilla a un nivel prescrito. (1.6.1)
Estados Unidos (EE.UU.): Una Faccion
Contrainsurgente. (1.0, 1.5)

Evento: Carta con el orden de las Facciones
y un texto que una Faccion puede ejecutar.
(2.3,5.0)

Evento Crucial: Cartas de Faccion que
anulan otros Eventos y el orden de Facciones
(2.3.9).
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Eventos Inefectivos: Evento inutiles que las
Facciones Sin Jugador evitan. (8.1)

Eventos de Periodo: Opcion para elegir
entre los Eventos histéricamente mas
adecuados para un Escenario. (2.1)

EVN: Sobrenombre para la Faccion de
Vietnam del Norte (“Ejército
Norvietnamita”). (1.0, 1.5)

Exceso: Casillas y marcadores que ayudan a
gestionar casos de sobrepoblacion. (1.3.8)
Faccion: Rol de un Jugador o de una Faccion
Sin Jugador: EE.UU., ARVN, VC, EVN,
(1.5)

Faccion Sin Jugador: Faccion dirigida por el
juego. (1.5, 8.0)

Fase: Parte de una Ronda de Golpe. (6.0)
Ficha: Unidad de fuerza: Base, Tropa,
Policia, FE o Guerrilla (no marcadores como
los de Tunel). (1.4)

Final: Ultimo Evento o carta de Golpe (2.4.2,
7.3)

Fuera de Juego: Casilla para las fichas que
no estan ni Disponibles ni en el mapa.
Fuerzas: Tropas, Policia, Guerrillas o Bases
(ficha,: no marcadores como los de Tunel).
(1.4)

Fuerzas Especiales: Fichas de fuerza:
Irregulares guiados por EE.UU. o Rangers del
ARVN. (1.4)

Ganancias: Recursos que reciben las
Facciones en cada Ronda de Golpe. (6.2.3-
4).

Girar: Cambiar una Guerrilla entre Oculta y
Activa (1.4.3) o un Tunel entre VC y EVN
(4.4.1).

Gobierno: Actividad Especial del ARVN
para ganar Ayuda o Patrocinio. (4.3.1)

Golpe: Cartas que inician las Rondas que
incluyen la comprobacion de victoria,
adquisicion de Recursos y otras funciones
periddicas. (2.4, 6.0)

Gratuita: Operacion o Actividad Especial
por medio de Evento que no cuesta Recursos
ni afecta a la Elegibilidad. (3.1.2, 5.5)
Guerrilla: Ficha de las fuerzas del EVN o
del VC dificil de atacar cuando esta Oculta.
(1.4)

Handicap: Una opcion para la victoria para
ayudar a jugadores menos experimentados.
(7.3)

Impulso: Eventos cuyos efectos permanecen
hasta la siguiente Ronda de Golpe (5.4).
Infiltracion: Actividad Especial del EVN
que afiade Tropas EVN o reemplaza las del
VC. (4.4.2)

Insurgente: EVN o VC. (1.0, 1.5)

Irregular: Ficha de Fuerzas Especiales de
EE.UU. (1.4)

Laos: Las dos casillas de pais extranjero
Central Laos y Southern Laos. (1.3.5)

LdC: Linea de Comunicaciones: Autopista o
Mekong. (1.3.4)

Lider RVN: Apartado para las cartas de
Golpe jugadas, que muestra cual esta
actualmente vigente. (2.4.1)

Mapa: Casillas del tablero: Provincias,
Ciudades y LdCs (1.3, 1.3.1).

Marcha: Operacion Insurgente para mover
Guerrillas y Tropas. (3.3.2)

Margen de Victoria: Calculo de lo proxima
que esta una Faccién a su condicion de
victoria. (7.3)

Mejorar: Modificar la Ruta hacia “4”. (3.3.1,
6.7)

Mekong: Rio, una LdC. (1.3.1, 1.3.4)
Modificar: Cambiar el Apoyo/Oposicion o la
Ruta. (1.6.1, 6.7)

Monzon: Restricciones a las Operaciones y
Actividades Especiales en la carta de Evento
antes de cada carta de Golpe. (2.3.9)

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

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

No Elegible: Faccion que se salta en el Orden
de las Facciones. (2.3.1-.2)

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

Oculta: Guerrilla o FE con la cara con el
simbolo bocabajo: no esta sujeta a Asalto ni a
Ataque Aéreo, y es capaz de Aterrorizar,
Recaudar, Subvertir, Emboscar, realizar
Incursiones o Asesorar. (1.4.3, 3.3.4, 4.2.1,
433,443,45.1,45.2,45.3)

Operacion (Op): Accion principal que una
Faccion lleva a cabo con sus fuerzas. (3.0)
Operaciéon Limitada (OpLim): Operacion
en 1 casilla sin Actividad Especial. (2.3.5)
Operaciones Conjuntas: Prohibicion para
EE.UU. de gastar Recursos del ARVN por

40 © 2014 GMT Games, LLC




debajo del Econ Total (1.8.1, 3.1, 6.2.3,
6.3.1).

Oposicion: La poblacion de una casilla en
contra del régimen de Saigon. (1.6)
Oposicion+Bases: Oposicion Total mas el
numero de Bases VC en el mapa; la medida
de la victoria del VC. (1.9, 7.2-.3)

Orden de Facciones: Simbolos en las cartas
que determinan la Elegibilidad. (2.3.2)
Pacificacion: Actividad COIN para aumentar
el Apoyo. (3.2.1, 6.3.1)

Pasar: Declinar la ejecucion de un Evento u
Op cuando se es Elegible. (2.3.3)

Patrocinio: Una medida del éxito del
régimen de Saigon a la hora de desviar la
riqueza hacia sus amigos para solidificar su
mandato. (1.8, 1.9, 3.2.1, 4.3.1-3, 4.4.2,
4.52-3,6.2,7.2-3)

Patrulla: Operacion COIN para proteger
LdCs. (3.2.2)

Peén: Ficha para sefialar las casillas
seleccionadas para una Operacion o
Actividad Especial. (3.1.1)

Poblacion (Pob): Los habitantes de una
Provincia o Ciudad, alrededor de 500.000
survietnamintas por punto. (1.3.2-.3)

Policia: Fuerzas del ARVN que mantienen el
control y ayudan a pacificar a las gentes de la
zona. (1.4)

Politburo: Regla para Facciones Sin Jugador
que permite a un jugador con el EVN/VC
usar la mayor de dos puntuaciones. (1.5)
Prioridades: Reglas que guian a las
Facciones Sin Jugador. (8.0)

Provincia: Casilla rural. (1.3.2)

Pueblo: Elemento del mapa que limita las
LdCs (no es una casilla). (1.3.6)

Ranger: Ficha de Fuerzas Especiales del
ARVN. (1.4)

Reagrupamiento: Operacion Insurgente para
colocar o reagrupar fichas. (3.3.1)

Recaudar: Actividad Especial del VC que
afnade Recursos. (4.5.1)

Recursos: Medios de las Facciones para
realizar las Operaciones. (1.8)

Redespliegue: Fase de la carta de Golpe en la
que las Facciones mueven fichas. (6.5)
Reemplazar: Retirar fichas para colocar
otras en su lugar. (1.4.1, 3.2.1, 3.3.1, 4.4.1,
452,5.1.1)

Reinicio: Fase de la carta de Golpe para
prepararse para la siguiente carta. (6.5)
Republica de Vietnam (ARVN): Una
Faccion Contrainsurgente. (1.0, 1.5)

Retirar: Sacar fuerzas estadounidenses del
mapa y ponerlas en el apartado de
Disponibles. (6.5, 8.8.1)

Ruta: Medidor de la fuerza de la red logistica
Norte-Sur. (6.7, 3.3.1, 3.3.2, 43.2, 4.4.1,
6.2.2,6.2.4, 6.6)

Sabotaje: Coloca un marcador de Sabotaje
en una LdC que no tenga uno, dafiandola para
evitar que el ARVN se sume sus Recursos.
(3.3.4,6.2.3, 6.6)

Seleccionar: Elegir las localizaciones u
objetivos para una accion. (3.1, 3.1.1, 4.1,
5.1)

Sin Control: Casilla que no tiene Control
COIN ni Control EVN. (1.7)

Sin Sombrear: 1? eleccion en un Evento de
Uso Dual, a menudo favorable a EE.UU.
(5.2)

Soberania: Regla para Facciones Sin
Jugador que obliga a un jugador con
EE.UU./ARVN a usar la menor de dos
puntuaciones. (1.5)

Sombreada: 2% eleccion de un Evento de Uso
Dual, a menudo contraria a EE.UU. (5.2)
Subversion: Actividad Especial del VC para
eliminar o reemplazar fichas del ARVN.
(4.5.2)

Terror: Operacion Insurgente que coloca un
marcador del mismo nombre en una
Provincia o Ciudad o Sabotea una LdC.
(3.3.4)

Tierras Altas: Tipo de Provincia que
obstaculiza el Asalto. (1.3.2, 3.2.4)

Tierras Bajas: Tipo de Provincia que
generalmente no obstaculiza el Asalto. (1.3.2,
3.2.4)

Total, Apoyo/Oposicion: Calculo de la
opiniéon popular del régimen de Saigon a
efectos de la victoria. (1.6.2, 7.2-.3)
Transferir: Mover Recursos entre Facciones
o valores entre Recursos, Ayuda y Patrocinio.
(1.5.2,1.6,4.2.2,4.3.1)

Transporte: Actividad Especial del ARVN
que mueve Tropas. (4.3.2)

Transporte Aéreo: Actividad Especial de
EE.UU. que mueve Tropas o Fuerzas
Especiales. (4.2.2)
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Tropas: Fuerzas COIN moviles
especializadas en Barridos y Asaltos rurales y
sus equivalentes del EVN. (1.4)

Tinel: Marcador que hace a la ficha de Base
que tiene debajo dificil de destruir. (1.4.4)
Uso Dual: Evento con 2 efectos alternativos.
(5.2)

Valor Economico (Econ): Recursos que
proporcionarda una LdC sin Sabotear por
medio de la Recaudacion al VC y en la Fase
de Recursos al ARVN (1.3.4, 1.8.1, 4.5.1,
6.2.1)

Viet Cong (VC): Una Faccion Insurgente
(“Comunistas vietnamitas™). (1.0, 1.5)
Vietnam del Norte: Una Faccion Insurgente
(EVN.) (1.0, 1.5) Ademas, una Provincia en
la que solo el EVN y el VC pueden apilarse.
(1.3.5,1.3.8,1.4.2)

DESPLIEGUE (2.1)

General

Elige uno de los siguientes escenarios y las
opciones que desees de Faccion Sin Jugador
(1.5), Engafio/Handicap (7.3), dificultad para
1 Jugador (8.9), o Eventos de Periodo (a
continuacion). Prepara el mazo segin las
instrucciones a continuacion. Da a cada
jugador un desplegable de Facciones y asigna
Facciones a los jugadores (1.5). Si se van a
usar Facciones Sin Jugador (8.0), ten a mano
las tablas de flujo para Operaciones y la de
Casillas Aleatorias.

Preparacion del Mazo

Separa las 6 cartas de Golpe y las 4 de
Eventos Cruciales y baraja las otras 120
cartas de Evento. Coloca o retira las cartas de
Golpe y de Evento Crucial segin se
especifique.

* Baraja y reparte al azar un niimero de cartas
de Evento (por Periodo, si se desea) en
montones iguales segin se especifique en el
escenario. Baraja 1 carta de Golpe en cada
monton y apila 1 monton encima de otro para
forma un mazo de robo bocabajo al alcance
de todos los jugadores.

* Deja aparte las restantes cartas de Evento.
No se usaran y no pueden ser inspeccionadas.

Opcion con Eventos de Periodo

Si se desea que los eventos sean mas
parecidos a los de los periodos historicos
cubiertos, selecciona las cartas de cada
escenario de la siguiente manera:

Corto: 1965-1967

Westy’s War. Deja expuestos la carta y el
marcador “AAA”: la Capacidad sombreada
(5.3) esta vigente. Reparte entonces las cartas
de evento en montones de 8 cartas solo de
entre aquellas sefialadas “71965”.

Medio: 1968-1972

A Better War. Deja expuestos las cartas y
marcadores segin se instruye. Reparte las
cartas de evento en montones de 12 de entre
aquellas sefialadas “71968”.

Completo: 1964-1972

Nam. Forma el monton superior con 12 cartas
“1964” al azar, el 2° y 3° montén con 12
cartas “1965” cada uno, y los 3 ultimos
montones con 12 cartas “1968” cada uno.

NOTA: Hay 24 cartas de “19647, 48 de
“1965” y 48 de “1968”.

ESCENARIOS (2.1)

Corto: 1965-1967

Westy’s War: Batalla creciente desde el sur
Mazo: Coloca Young Turks como Lider
RVN y Khanh bajo Young Turkis; retira 1
carta Failed Coup y todos los Eventos
Cruciales. Baraja 24 cartas de Evento (de
Periodo si se desea) y apila 3 montones de 8
Eventos y 1 Golpe. Retira todas las demas
cartas.

* Ayuda: 15

* Econ Total: 15

e Patrocinio: 18

e Recursos: VC 10, EVN 15, ARVN 30
* Apoyo+Disponibles: 38

e COIN+Patrocinio: 41

* Oposicion+Bases: 23

* EVN+Bases: 10

e La Ruta: 2

* Elegibles: Todas las Facciones

42 © 2014 GMT Games, LLC



Fuera de Juego:

EE.UU.: 6 Tropas

ARVN: 10 Tropas, 3 Rangers

Capacidades: (si se usan Eventos de
Periodo)

Sombreadas: AAA

Politica EE.UU.: LBJ (si EE.UU. es una
Faccién Sin Jugador)

Da Nang, Kontum:

Control COIN, Apoyo Activo
EE.UU.: 3 Tropas

ARVN: 1 Policia

Saigén, Can Tho:

Control COIN, Apoyo Activo
EE.UU.: 1 Base, 3 Tropas
ARVN: 4 Tropas, 2 Policias, 1 Ranger
Quang Tri:

Control EVN, Oposicion Activa
ARVN: 1 Base, 2 Tropas

EVN: 1 Base, 4 Guerrillas
Quang Nam:

Control COIN

ARVN: 1 Ranger, 1 Policia
Quang Tin:

Control COIN

EE.UU.: 2 Tropas

ARVN: 1 Policia

Binh Dinh:

Control COIN, Apoyo Pasivo
EE.UU.: 1 Base, 1 Irregular, 4 Tropas
ARVN: 2 Tropas, 1 Policia
VC: 1 Base, 2 Guerrillas
Pleiku:

EE.UU.: 1 Base, 1 Irregular, 1 Tropa
VC: 1 Base, 2 Guerrillas
Khanh Hoa:

Control COIN

EE.UU.: 1 Irregular, 1 Tropa
Hue, Kien Hoa, Ba Xuyen:
Control COIN

ARVN: 2 Policia

An Loc, Qui Nhon, Cam Ranh:
Control COIN, Apoyo Pasivo
ARVN: 1 Policia

Binh Tuy:

Apoyo Pasivo

EE.UU.: 2 Tropas

ARVN: 1 Policia

VC: 1 Base, 2 Guerrillas

Quang Duc:

Oposicion Activa

VC: 1 Base, 2 Guerrillas

EVN: 1 Guerrilla

Tay Ninh:

Oposicion Activa

VC: 1 Base Subterranea, 2 Guerrillas
EVN: 1 Guerrilla

Kien Phong, Kien Giang:
Oposicion Activa

VC: 2 Guerrillas.

North Vietnam, Southern Laos:
Control EVN

EVN: 2 Bases, 1 Guerrilla, 6 Tropas
Central Laos, The Fishhook, The Parrot’s
Beak:

Control EVN

EVN: 1 Base, 2 Guerrillas

Medio: 1968-1972
A Better War: Buscando la luz al final del
tunel

Mazo: Coloca Ky como Lider RVN y Khanh
y Young Turku bajo Ky. Distribuye los
Eventos Cruciales. Baraja 36 cartas de
Evento (de Periodo si se desea) y apila 3
montones de 12 Eventos y 1 Golpe. Retira las
demas cartas.

* Ayuda: 30

* Econ Total: 15

* Patrocinio: 15

* Recursos: VC 15, EVN 20, ARVN 30
* Apoyo+Disponibles: 37

* COIN+Patrocinio: 44

* Oposicion+Bases: 23

* EVN+Bases: 8

* La Ruta: 3

* Elegibles: Todas las Facciones

Fuera de Juego:

EE.UU.: 5 Tropas

ARVN: 10 Tropas, 3 Rangers

Capacidades: (si se usan Eventos de
Periodo)

Sombreadas: AAA, Main Force Bns, SA-2s,
Search and Destroy; Sin Sombrear: Arc
Light, M-48 Patton

Politica EE.UU.: LBJ (si EE.UU. es una
Faccion Sin Jugador)
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North Vietnam, Central Laos:
Control EVN

EVN: 1 Base, 1 Guerrilla, 9 Tropas
Quang Tri:

Control COIN, Apoyo Pasivo
EE.UU.: 1 Base, 4 Tropas, 1 Irregular
ARVN: 3 Tropas

EVN: 1 Base, 3 Guerrillas

Quang Nam:

Oposicion Activa

VC: 1 Base, 2 Guerrillas

Hue, Da Nang, Qui Nhon, Cam Ranh:

Control COIN Apoyo, Pasivo
EE.UU.: 1 Tropa

ARVN: 2 Policia

Quang Tin:

Control COIN, Apoyo Pasivo
EE.UU.: 1 Base, 2 Tropas
ARVN: 2 Tropas, 1 Policia
Kontum:

Control COIN, Apoyo Pasivo
EE.UU.: 1 Base, 1 Tropa, 1 Irregular
Binh Dinh, Pleiku, Khanh Hoa:
Control COIN, Apoyo Activo
EE.UU.: 2 Tropas, 1 Irregular
ARVN: 1 Policia

VC: 1 Base, 2 Guerrillas

Phu Bon:

Control COIN, Apoyo Pasivo
EE.UU.: 3 Tropas

ARVN: 2 Tropas, 2 Policia

VC: 2 Guerrillas

Binh Tuy:

Control COIN

EE.UU.: 1 Base, 2 Tropas
ARVN: 3 Tropas, 1 Policia

VC: 1 Base, 2 Guerrillas

Saigén:

Control COIN, Apoyo Activo
EE.UU.: 1 Base, 2 Tropas
ARVN: 1 Tropa, 1 Ranger, 4 Policia
VC: 1 Base, 1 Guerrilla

Quang Duc:

Control COIN

ARVN: 2 Tropas, 1 Policia

VC: 1 Guerrilla

Phuoc Long:

VC: 1 Base, 2 Guerrillas

EVN: 1 Guerrilla

Tay Ninh:

Control COIN, Oposicion Activo
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EE.UU.: 1 Base, 3 Tropas

ARVN: 2 Tropas, 1 Ranger

VC: 1 Base Subterranea, 3 Guerrillas
EVN: 2 Guerrillas

An Loc:

Control COIN

ARVN: 1 Tropa, 2 Policia

Can Tho:

COIN Control, Apoyo Pasivo
EE.UU.: 3 Tropas, 1 Irregular
ARVN: 2 Tropas, 1 Policia

Kien Phong, Kien Hoa, Ba Xuyen:
Oposicion Pasiva

ARVN: 1 Policia

VC: 1 Guerrilla

Kien Giang:

Control COIN, Oposicion Activa
ARVN: 1 Base, 2 Tropas, 1 Ranger
VC: 1 Guerrilla

Southern Laos, NE Cambodia, The Fish
Hook, The Parrot’s Beak, Sihanoukville:
Control EVN

EVN: 1 Base, 2 Guerrillas

Completo: 1964-1972

Nam: Corral de pelea de la Guerra Fria
Mazo: Distribuye los Eventos Cruciales.
Baraja 6 montones de 12 cartas de Evento (de
Periodo si se desea) y 1 Golpe cada uno.
Retira las demas cartas.

* Ayuda: 15

* Econ Total: 15

* Patrocinio: 15

* Recursos: VC 5, EVN 10, ARVN 30
* Apoyo+Disponibles: 38

* COIN+Patrocinio: 35

* Oposicion+Bases: 27

* EVN+Bases: 4

* La Ruta: 1

* Elegibles: Todas las Facciones

Fuera de Juego:

EE.UU.: 2 Bases, 10 Tropas

ARVN: 2 Bases, 10 Tropas, 3 Rangers
Politica EE.UU.: JFK (si EE.UU. es una
Faccion Sin Jugador)

Saigén:
Control COIN, Apoyo Pasivo
EE.UU.: 1 Base, 2 Tropas
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ARVN: 2 Tropas, 3 Policia
Hue:

COIN Control

ARVN: 2 Tropas, 2 Policia

Qui Nhon, Cam Ranh, An Loc, Can Tho:

Control COIN, Apoyo Pasivo
ARVN: 2 Tropas, 2 Policia

Da Nang, Kontum:

Control COIN

EE.UU.: 2 Tropas

ARVN: 1 Policia

Quang Tri, Binh Dinh:

EE.UU.: 1 Irregular, 1 Tropa

VC: 1 Base, 2 Guerrillas

Quang Nam:

Control COIN

ARVN: 1 Ranger, 1 Policia

Pleiku:

EE.UU.: 1 Base, 1 Irregular, 1 Tropa
VC: 1 Base, 2 Guerrillas

Quang Tin, Quang Duc, Binh Tuy:
Oposicion Activa

VC: 1 Base, 2 Guerrillas

Tay Ninh:

Oposicion Activa

VC: 1 Base Subterranea, 2 Guerrillas.

Phu Bon, Khanh Hoa, Kien Hoa, Ba
Xuyen:

Control COIN, Apoyo Pasivo

ARVN: 1 Policia

Kien Phong, Kien Giang:

Oposicion Activa

VC: 1 Guerrilla

North Vietnam, Central Laos, Southern
Laos, The Parrot’s Beak:

Control EVN

EVN: 1 Base, 3 Guerrillas
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