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Serie COIN, VVolumen IV

REGLAS DE LA EXPANSION

por Stephen Rangazas

Es necesaria una copia de Fire in the Lake para jugar a esta expansion.
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P1.0 Introduccion

Sovereign of Discord es una expansion-precuela
del Volumen IV de la Serie COIN, Fire in the Lake,
el cual es necesario para jugar. Cuenta la historia
de los primeros afios de la Guerra de Vietnam
(1961- 1963), que llevaron a una mayor implica-
cién de EE. UU. en Vietnam. La expansion cubre
la politica de la Administracién Kennedy con Viet-
nam, el debate Militantes-Moderados en Hanoi, el
surgimiento del Frente Nacional de Liberacion y
los ultimos y tumultuosos afios del régimen de
Diem. También puede ser combinada con la pri-
mera expansion de Fire in the Lake, Fall of Saigon,
para cubrir asi toda la Guerra de Vietnam, desde
1961 a 1975.

Sovereign of Discord presenta un nuevo despliegue
de escenario, 1961, que puede ser jugado con mal-
tiples jugadores o con las reglas para 2 jugadores
introducidas en el Volumen VII de la Serie COIN,
Colonial Twilight. El escenario de 1961 para 2 ju-
gadores esta disefiado como una introducciéon mas
sencilla para ensefiar a quienes jueguen por primera
vez a Fire in the Lake. La expansion también in-
cluye nuevas cartas de Evento y escenarios extras
para Fire in the Lake, y se proporciona también la
Secuencia La Caida de Diem, que permite a los ju-
gadores conectar el escenario Sovereign of Discord
con el juego principal, Fire in the Lake, y poten-
cialmente hasta con la expansion-secuela Fall of
Saigon. Los jugadores verdaderamente ambiciosos
pueden abordar ahora toda la Segunda Guerra de
Indochina desde la formacion del Frente Nacional
de Liberacion en diciembre de 1960 hasta la caida
de Saig6n en abril de 1975.

describen escenarios adicionales, reglas opcionales
y reglas para usar los Eventos extras para Fire in
the Lake. Un libreto aparte y un mazo de cartas pro-
porcionan nuevas Facciones Sin Jugador (FSJ)
oponentes para los escenarios de Sovereign of Dis-
cord, asi como instrucciones para usar los Eventos
extras con ambos sistemas para FSJ de Fire in the
Lake.

P1.2 Componentes

Una caja completa de Sovereign of Discord in-

cluye:

* Un mazo de 80 cartas de Evento, Evento Crucial
y Golpe para Sovereign of Discord.

* 6 casas de color naranja de Aldea Estratégica.

* 4 dipticos de Faccion para Sovereign of Discord.

* 2 hojas de ayuda para Sovereign of Discord con
la Ronda de Golpe y la Caida de Diem.

* 2'5 plantillas de fichas con las losetas del Medidor
de Washington, el Medidor de Handi, el Medidor
de Estabilidad del Régimen y la iniciativa para 2
jugadores, asi como una pequefa cantidad de fi-
chas.

* Un mazo de 40 nuevas cartas de Evento para Fire
in the Lake.

» Un mazo de 14 cartas para las Facciones Sin Ju-
gador.

* 2 dipticos de ayuda para las Facciones Sin Juga-
dor.

* 3 hojas de ayuda para las Facciones Sin Jugador.

 Un Manual de la Expansion Sovereign of Discord.

* Un Reglamento Minh Mang para Facciones Sin
Jugador.

* Este Reglamento para la expansion.

Este libreto incluye reglas usadas en todos los es-
cenarios de Sovereign of Discord que aumentan o
corrigen las de Fire in the Lake, presentadas en un
orden similar y siguiendo la misma numeracidn,
pero con una “P” delante del numero de regla. Las
reglas de Fire in the Lake que no cambian se igno-
ran. Ciertas reglas de Sovereign of Discord usadas
exclusivamente en el escenario para 4 jugadores u
otras usadas solamente en el escenario para 2 juga-
dores estan especificadas como tal.

Se incluyen dos fichas (idénticas a las proporciona-
das con Fall of Saigon) para reemplazar las fichas
LGBs y M-48 Patton de la 22 edicion de Fire in the
Lake que corrigen erratas. Ademas, se incluyen va-
rias fichas de repuesto para Fire in the Lake por si
los jugadores veteranos consideran que sus fichas
originales estdn comenzando a desgastarse.

Este libreto identifica y destaca las reglas exclusi-
vas de escenarios como La Guerra de Diem que
solo se aplican al escenario para 2 jugadores. El
despliegue del juego se explica en las paginas 15-
23 de este libreto. Un indice en la pagina 11 enu-
mera y describe los términos de juego nuevos que
introduce Sovereign of Discord. En la pagina 16 se

P1.3 El Mapa

P1.3.5 Paises Extranjeros. Vietnam del Norte,
Laos y Camboya no se utilizan en los escenarios de
Sovereign of Discord. No se pueden colocar fichas
ni entrar en estas casillas durante la partida.

P1.4 Fuerzas

Sovereign of Discord afiade dos nuevos tipos de
fuerzas: las Aldeas Estratégicas del ERVN (6 casas
de color naranja) y los Asesores de EE. UU. (6 cu-
bos verdes). Las Aldeas Estratégicas se usan para
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limitar la presencia rural del VC (P3.3.1, P4.5.1),
se colocan mediante Gobierno (P4.3.1) y afectan a
la Victoria del VC (P7.0). Las 6 Aldeas Estratégi-
cas comienzan el escenario principal de 1961 Fuera
del Juego, y pasaran a estar Disponibles mediante
el nuevo Evento Crucial del ERVN, o posiblemente
antes debido a los efectos de otros Eventos.

Los Asesores ayudan en el Barrido (P3.2.3) y en el
Asalto (P.3.2.4) del ERVN durante el Asesora-
miento de EE. UU. Se usan seis cubos de Tropas de
EE. UU. del juego original Fire in the Lake como
Asesores para los escenarios de Sovereign of Dis-
cord.

Las fichas de Cuadros del EVN no son fuerzas,
pero modifican a una fuerza ya existente. Los Cua-
dros se colocan siempre y Gnicamente sobre Bases
del VVC, proporcionando al EVN un mayor control
sobre las fuerzas del VC mediante Direccion
(P4.4.1), que le permite ejecutar Propaganda
(P3.3.7) y afecta a la Victoria del EVN (P7.0). Las
Bases con Tunel (1.4.4) de Fire in the Lake no se

usan.
e

Aldea Estratégica  Asesor Cuadro

Tampoco se usan las siguientes fuerzas de Fire in

the Lake, por lo que deben dejarse aparte al jugar a

los escenarios de Sovereign of Discord:

* 40 Tropas del EVN, 20 Guerrillas del EVN y 9
Bases del EVN

* 10 Tropas del ERVN, 3 Rangers y 2 Bases del
ERVN

* 34 cubos de Tropas de EE. UU., 5 Bases de EE.
UU vy 3 Irregulares (los otros 6 cubos de Tropas
se usan como Asesores de EE. UU.)

NOTA DEL DISENADOR: Los Asesores represen-
tan a los miles de asesores militares y econdmicos
estadounidenses que operaron en el Sur durante
los afios que cubre la expansion. Su presencia
ayuda a establecer el Control COIN debido a su
capacidad para aumentar la capacidad militar y
administrativa survietnamita. Por el contrario,
Vietnam del Norte envi6 bastantes menos asesores
militares y cuadros del EVN. La presencia de Cua-
dros, por lo tanto, no ayuda al Control, dado que
estas fichas representan influencia politicay direc-
cion de la insurgencia del VC por parte del EVN,

mas que cantidades relativamente grandes de com-
batientes armados.

P1.4.2 Apilamiento. Las Aldeas Estratégicas solo
pueden ser colocadas en Provincias. No puede ha-
ber més de una Aldea Estratégica en una misma
Provincia, pero no cuentan para el maximo de dos
Bases por casilla.

NOTA: Solo puede colocarse un Cuadro del EVN
en cada Base del VC, por lo que el maximo de Cua-
dros por casilla es también de dos.

P1.5 Facciones

Los escenarios principales para 4 jugadores de So-
vereign of Discord usan las mismas Facciones que
los de Fire in the Lake. Con menos de 4 jugadores,
las Facciones sobrantes son controladas por opo-
nentes Sin Jugador (P8.0) o, si lo prefieres, usa las
Opciones para Facciones Sin Jugador de Fire in the
Lake (1.5), incluyendo las opciones POLITBURO
y SOBERANIA. El escenario para 2 jugadores La
Guerra de Diem es una partida entre las Facciones
del VC y el ERVN Unicamente, y siempre usa la
regla P2.3. Cualquier Faccion de La Guerra de
Diem puede ser controlada por un oponente Sin Ju-
gador.

P1.6 Apoyo y Oposicion

P1.6.2 Cuando calcules la Oposicion Total, no in-
cluyas la Poblacién de las Provincias con Aldeas
Estratégicas.

P1.7 Control

En Sovereign of Discord no hay Control del EVN;
en lugar de eso, la Victoria se determina en base a
la Poblacion de las casillas Sin Control (P7.0). Las
Aldeas Estratégicas y los Asesores de EE. UU.
cuentan para el Control COIN de manera normal.
Los Cuadros del EVN se colocan encima de las Ba-
ses del VC y no cuentan para el Control.

NOTA DEL DISENADOR: Durante este periodo,
Vietnam del Norte no tenia fuerzas oficiales en el
Sur y su principal interés era contribuir a la deses-
tabilizacion del régimen de Diem, mas que alcan-
zar una conquista militar con el Ejército de Viet-
nam del Norte.

P1.8 Recursos, Ayuda y Patrocinio

El EVN no tiene Recursos propios en Sovereign of
Discord, por lo que su cilindro rojo de Recursos
puede dejarse aparte en todos los escenarios de So-
vereign of Discord. En lugar de eso, el EVN puede
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aumentar los Recursos del VC con su Actividad Es-
pecial Direccion (P4.4.1). Cuando la Faccion del
EVN pasa (2.3.3) también puede aumentar los Re-
cursos del VC en 1.

P1.9 Marcadores de Victoria

Usa el Contador de Victoria de cada Faccion para

registrar la puntuacion de Victoria de la Faccion en

base a las condiciones Victoria modificadas de So-

vereign of Discord (P7.2). Hay dos fichas nuevas

para registrar la puntuacion de EE. UU. y del EVN:

* Poblacion Total Sin Control (1.7) + Cuadros en el
mapa

* Apoyo Total (1.6.2) — 2x nivel del Medidor de
Washington

Uncont. Support
+

Cadres 2x Wash.

Se proporcionan también tres fichas nuevas para
indicar los umbrales de Victoria modificados de las
Facciones de EE. UU., ERVN y EVN (P7.2) para
Sovereign of Discord. Estas deben colocarse en el
medidor numerado del borde del tablero durante
los escenarios de Sovereign of Discord, e indican el
valor que cada Faccion necesita alcanzar para ga-
nar durante una Ronda de Golpe (se proporciona
una cuarta ficha para sefialar el umbral de Victoria
del VC de la misma manera, si se desea usar para
mayor coherencia).

us ARVN

Victory Victory
25 M

P2.0 Secuencia de juego

P2.1 Preparacion

Consulta las nueve ultimas paginas de este libreto
de expansion para la preparacion de los escenarios
de Sovereign of Discord. Los diagramas de prepa-
racion para los escenarios de 1961, 1963 y 1967
también estan al final del Manual de la expansion.

P2.3 Cartas de Evento

P2.3.8 Evento Cruciales. Sovereign of Discord
afiade un nuevo Evento Crucial para cada una de
las cuatro Facciones.

P2.3 Cartas de Evento para 2 jugadores

Esta seccion reemplaza la 2.3 por completo si se va
a jugar al escenario La Guerra de Diem. Cuando
juegues a La Guerra de Diem, solo hay una carta de
Evento visible cada vez. No reveles la siguiente
carta de Evento.

La Guerra de Diem: Usa siempre esta secuencia
para el escenario para 2 jugadores, en el que solo
participan las Facciones del ERVN y del VC
(P2.1).

NOTA: Esta secuencia de juego funciona igual que
las reglas correspondientes del Volumen VII de la
Serie COIN, Colonial Twilight.

Cuando juega una carta de Evento, el jugador
COIN o el jugador Insurgente ejecutaran Operacio-
nes o el Evento descrito en la carta. En todo mo-
mento un jugador sera la Primera Faccion Elegible
y el otro la Segunda Elegible. En cada ronda de
carta de Evento round, la Primera Elegible decide
primero lo que hard, seguido de la Segunda Elegi-
ble, cuyas opciones estaran limitadas segun lo que
hiciera la Primera Elegible.

" Initiative Track

P2.3.1 Elegibilidad. Para
(E;::" 7 im;’\] el despliegue con 2 juga-

Activity op dores, pon la loseta con el
o Registro de Iniciativa que
vt | oo | openy | S€ proporciona sobre la

seccion del tablero con la
Secuencia de Iniciativa
(P2.1). Cada jugador co-
loca un cilindro (amarillo y azul) en el diagrama de
la loseta, donde mostrara por su posicién qué juga-
dor es la Primera Faccion Elegible y cual es la Se-
gunda Elegible. Ignora los simbolos de Iniciativa
para cuatro Facciones en la parte superior de las
cartas de Evento y cualquier texto de Evento que
diga “permanece Elegible” o pasa a estar “No Ele-
gible”.

P2.3.2 Opciones para las Facciones Elegibles.
PRIMERA ELEGIBLE:

La Primera Faccidn Elegible puede jugar el Evento,
ejecutar una Operacion con o sin Actividad Espe-
cial, o Pasar.

Una vez el jugador ha completado sus acciones, co-

loca su cilindro de Elegibilidad en la casilla corres-

pondiente del Registro de Iniciativa segun se deta-

Ila a continuacion:

* Si ejecutd el Evento, colocalo en la casilla
“Evento”.

* Si ejecutd una Operacion en una sola casilla sin
Actividad Especial, colocalo en la casilla “Op Li-
mitada”.

* Si ejecutd una Operacion en mas de una casilla
sin Actividad Especial, colocalo en la casilla
“Solo Op”.
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* Si ejecutd una Operacion (en cualquier cantidad
de casillas) con Actividad Especial, colécalo en
la casilla “Op & Actividad Especial”.

* Si Paso, recibe 1 o 3 Recursos (véase P2.3.3) y
coloca su cilindro en la casilla “Pasar”.

SEGUNDA ELEGIBLE:

La Segunda Faccidn Elegible puede entonces elegir

una de las casillas adyacentes al cilindro de la Pri-

mera Faccion Elegible y ejecutar acciones segln se
detalla a continuacion:

» Si escogi6 la casilla “Evento”, puede ejecutar el
Evento.

* Si escogio la casilla “Op Limitada”, puede ejecu-
tar una Operacién en una casilla sin Actividad Es-
pecial.

* Si escogio la casilla “Solo Op”, puede ejecutar
una Operacion en cualquier cantidad de casillas
pero sin Actividad Especial.

* Si escogio la casilla “Op & Actividad Especial”,
puede ejecutar una Operacion en cualquier canti-
dad de casillas con o sin Actividad Especial.

* Si escogio la casilla “Pasar”, obtiene la cantidad
de Recursos correspondiente (P2.3.3).

P2.3.3 Pasar. Un jugador que Pasa no efectlia mas
acciones en esta ronda. Recibe +1 Recurso si es el
VC o +3 Recursos si es el ERVN. Como excepcién
a la anterior P2.3.2, ambos jugadores pueden Pasar,
en cuyo caso los dos reciben Recursos y el orden
de Elegibilidad no cambia.

P2.3.4 Operacion Limitada. Una Operacion Li-
mitada es una Operacién en una sola casilla, sin
Actividad Especial. Si la Operacién Limitada es
Patrulla (3.2.2), Barrido (3.2.3), o Marcha (3.3.2),
puede implicar fichas de multiples casillas, pero
solo una casilla de destino.

P2.3.5 Actualizar Elegibilidad. Una vez ambos
jugadores han completado la ejecucion de Opera-
ciones, Actividades Especiales y Eventos (o si am-
bos han Pasado), actualiza los cilindros en el Re-
gistro de Iniciativa de la siguiente manera:

» Si la Primera Elegible escoge ejecutar una Opera-
cién con Actividad Especial, o una Operacion en
multiples localizaciones, la Segunda Elegible se
convierte en Primera Elegible y coloca su cilindro
de Elegibilidad correspondientemente.

NOTA: Estas dos casillas del Registro de Iniciativa
estdn sombreadas de manera diferente para recor-
dar a los jugadores ese cambio de Elegibilidad.

» Si la Primera Elegible escogi6 cualquier otra cosa
(Operaciéon Limitada, Evento o Pasar), sigue
siendo la Primera Elegible.

P2.3.6 Siguiente Carta. Después de que ambos ju-
gadores hayan escogido y ejecutado una opcidn, re-
vela la siguiente carta del mazo de robo. Juega la
carta recién revelada, siguiendo con la secuencia
apropiada.

P2.3.7 Eventos Cruciales. Los Eventos Cruciales

son un tipo de Evento (5.0) que puede ser jugado

deliberadamente. Cualquier jugador puede usar el

de su bando para reemplazar la carta de Evento que

esta actualmente en juego si:

* Se cumplen las condiciones previas descritas en
lacarta, Y

* La Primera Elegible atin no ha escogido una op-
cion (P2.3.2).

PRIORIDAD: Si ambos jugadores quieren jugar un
Evento Crucial a la vez, la Segunda Elegible tiene
prioridad y juega su carta. La Primera Elegible con-
serva la carta de su bando para jugarla mas tarde.
Ignora el texto de la carta “puede anular”.

PROCEDIMIENTO: Jugar una carta de Evento
Crucial cambia la secuencia de juego normal. El ju-
gador que juega la carta de Evento Crucial la coloca
sobre la carta de Evento jugada (que se ignora) y
ejecuta en su lugar el Evento Crucial. EI Evento
Crucial se deja en el mazo de cartas jugadas.

El jugador que jugd la carta de Evento Crucial pasa
a ser o continda siendo la Primera Elegible: actua-
liza los cilindros si es necesario y coloca el cilindro
de jugador en la casilla “Evento” del registro de Ini-
ciativa. El otro jugador pasa a ser o continta siendo
la Segunda Elegible y puede escoger una Opera-
cion con Actividad Especial o Pasar.

NOTA: en las reglas para 2 jugadores no hay Es-
tacion de Monzén (2.3.9).

P2.4 Carta de Golpe

P2.4.1 Lider de la RVN. Las tres cartas de Golpe
de Sovereign of Discord conciernen a las amenazas
al Régimen de Diem, mas que a cambios en el lide-
razgo Survietnamita. No las coloques como Lide-
res de la RVN.

P2.4.2 Ultimo Golpe. La ultima carta de Golpe de
Sovereign of Discord, Officer Coup, termina la par-
tida de inmediato, sin Ronda de Golpe (P7.3, y tal
y como indica la carta).
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P2.4.3 Nueva Carta de Lider. Los escenarios de
Sovereign of Discord usan la carta de Ngo Dinh
Diem como Lider de la RVN. Diem sera el Lider
de la RVN durante toda la duracion de los escena-
rios de Sovereign of Discord (P2.4.1)

P3.0 Operaciones

Las Operaciones de Sovereign of Discord incluyen
el uso de las nuevas fichas de Aldeas Estratégicas,
Asesores de EE. UU. y Cuadros del EVN (P1.4).
También estan restringidas por los Medidores de
Washington y de Handi (P6.8, P6.9), que afiaden la
opcion para EE. UU. de usar Asesoramiento como
Operacion y para el EVN de usar Direcciéon como
Operacion. EI Medidor de Estabilidad del Régimen
(P6.10) determina el coste en Recursos de todas las
Operaciones del ERVN.

P3.2 Operaciones COIN

La Faccion de EE. UU. tiene una nueva Operacion:
Intercepcion. EI Medidor de Washington (P6.8) de-
termina la cantidad de casillas que pueden ser se-
leccionadas para algunas Operaciones de EE. UU.
EE. UU. solo puede ejecutar Entrenamiento (3.2.1,
P3.2.1), Asesoramiento (P3.2.5) o Intercepcion
(P3.2.6) —nunca Patrulla, Barrido o Asalto—, si
el Medidor de Washington esta en 0, EE. UU. no
puede ejecutar ni Asesoramiento como Operacion
ni Intercepcion (sigue pudiendo Entrenar de ma-
nera normal).

La Guerra de Diem: Ignora las Operaciones de
Asesoramiento (P3.2.5) e Intercepcion (P3.2.6)
cuando juegues al escenario para 2 jugadores.

P3.2.1 Entrenamiento. El coste del Entrenamiento
del ERVN viene determinado por la posicion del
Medidor de Estabilidad del Régimen (de 2 a 4 Re-
cursos por casilla en la que se coloque alguna ficha
del ERVN). El Entrenamiento de EE. UU. permite
colocar fichas del ERVN en Ciudades que tengan
fichas de EE. UU., y cuesta 3 Recursos por casilla
en la que se coloque alguna ficha del ERVN.

P3.2.2 Patrulla. El coste de la Patrulla del ERVN
viene determinado por la posicion del Medidor de
Estabilidad del Régimen (de 2 a 4 Recursos en to-
tal).

P3.2.3 Barrido. El coste del Barrido del ERVN
viene determinado por la posicién del Medidor de
Estabilidad del Régimen (de 2 a 4 Recursos por ca-
silla de destino). Si EE. UU. y el ERVN lo acuer-
dan, un Asesor de EE. UU. puede acompariar a las

Tropas del ERVN gue muevan. Las Aldeas Estra-
tégicas se cuentan, ademas de los cubos y Rangers,
a la hora de determinar cuantas Guerrillas se Acti-
van.

P3.2.4 Asalto. El Asalto del ERVN viene determi-
nado por la posicion del Medidor de Estabilidad del
Régimen (de 2 a 4 Recursos por casilla seleccio-
nada). Si el Asalto elimina una Base del VC que
tiene un Cuadro del EVN, elimina también el Cua-
dro. Eliminar una Base del VC aumenta la Ayuda
en 3 (en lugar de en 6).

P3.2.5 Operacion de Asesoramiento. Segun espe-
cifique el nivel actual del Medidor de Washington
(P6.8), EE. UU. puede Asesorar (4.2.1, P4.2.1)
como si fuera una Operacidn, por 0 Recursos, en
hasta esa cantidad de casillas, y afiadiendo tanta
Ayuda como la posicion del Medidor de Washing-
ton posicion. EI Asesoramiento como Operacion
puede ser combinado con la Actividad Especial
Transporte Aéreo (P4.2.2) si se desea y lo permite
la secuencia de juego (2.3.4)

P3.2.6 Intercepcion. La Intercepcion es una nueva
Operacion de EE. UU. que reduce los Recursos del
VC y elimina Cuadros del EVN. Selecciona Pro-
vincias que tengan Bases del VVC hasta a una casilla
de distancia de donde haya fichas de EE. UU., hasta
tantas como el nivel del Medidor de Washington.

NOTA: Si se trata de una Operacién Limitada, se-
lecciona solo una de estas Provincias.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla seleccionada,
modifica la casilla un nivel hacia Oposicién Activa
y tira un dado: si la tirada es menor o igual que las
fichas del VVC que hay alli, reduce los Recursos del
VC en 2. Con una tirada de 1-2, elimina también
un Cuadro del EVN de una Base del VC de la casi-
lla.

NOTA DEL DISENADOR: La Intercepcion repre-
senta los intentos de EE. UU. por interrumpir el
abastecimiento interno de las bases del Viet Cong,
asi como el flujo de suministros que llegaba del
Norte. La mayoria de intercepciones tuvieron lu-
gar durante la campafia de bombardeo de la Ope-
racion Farm Gate. Otros intentos de intercepcion
adicionales incluyeron el comienzo de los experi-
mentos por parte de EE. UU. con herbicidas qui-
micos y el uso de campamentos de las Fuerzas Es-
peciales en las Tierras Altas Centrales. La elimi-
nacion de Cuadros del EVN representa principal-
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mente la interrupcion del abastecimiento y las co-
municaciones con el Norte, mas que eliminar lite-
ralmente a personal del EVN.

P3.3 Operaciones de los Insurgentes

La Faccién del EVN tiene tres nuevas Operacio-
nes— Infiltracion, Direccién y Propaganda— que
reemplazan por completo las cuatro Operaciones
originales de Fire in the Lake. EI Medidor de Handi
(P6.9) determina la cantidad de casillas que pueden
ser seleccionadas para Operaciones del EVN. El.
EVN solo puede ejecutar Infiltracion (P3.3.5), Di-
reccion (P3.3.6) o Propaganda (P3.3.7) —nunca
Reagrupamiento, Marcha, Ataque o Terror— v,
con el Medidor de Handi en 0, el EVN no puede
ejecutar Infiltracion ni Direccién como Operacion.

La Guerra de Diem: Ignora las Operaciones del
EVN (P3.3.5, P3.3.6, P3.3.7) cuando juegues al es-
cenario para 2 jugadores.

P3.3.1 Reagrupamiento. ElI VC no puede Reagru-
parse en una casilla que tenga una Aldea Estraté-
gica.

P3.3.2 Marcha. Las Aldeas Estratégicas se cuen-
tan ademas de los cubos y Rangers (pero no los
Irregulares ni los Asesores) cuando se determina si
las Guerrillas se Activan.

P3.3.3 Ataque. El Ataque permite eliminar Aldeas
Estratégicas solo después de las Tropas, Policia y
Rangers, y elimina a los Asesores solo después de
los cubos del ERVN y cualquier tipo de Fuerza es-
pecial (las Bases COIN siempre se eliminan lo ul-
timo, como es habitual). Los Asesores eliminados
van a Bajas y no causan Desgaste. Las Aldeas Es-
tratégicas eliminadas van a Disponibles del ERVN.

NOTA: Las Tropas, Policiay Rangers protegen las
Aldeas Estratégicas, mientras que las fichas de EE.
UU. no; los cubos del ERVN y todas las Fuerzas
Especiales protegen a los Asesores de EE. UU.; las
Aldeas Estratégicas protegen a las Bases COIN,
pero no a los Asesores de EE. UU.

P3.3.5 Infiltracion. La Infiltracion permite aumen-
tar las fuerzas del VC en el Sur, colocar Cuadros
del EV, y puede reducir la Oposicion. Selecciona
hasta tantas Provincias del Sur como el nivel del
Medidor de Handi.

NOTA: Si se trata de una Operacion Limitada, se-
lecciona solo una casilla.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla seleccionada,
el EVN coloca una Guerrilla del VC o, en su lugar,
puede colocar un Cuadro del EVN sobre una Base
del VC de la Provincia que no tenga ya una. A con-
tinuacion, en una casilla seleccionada, el EVN
puede modificar la Oposicion en un nivel hacia
Neutral.

NOTA DEL DISENADOR: La Infiltracion de re-
agrupados del Norte podia reducir el apoyo popu-
lar hacia el FNL en el Sur ejerciendo el control del
Norte y marginalizando a los miembros no comu-
nistas.

P3.3.6 Direccion como Operacidn. Segln especi-
fique el nivel actual del Medidor de Handi (P6.9),
el EVN puede ejecutar Direccion (P4.4.1) como si
fuera una Operacidn por O Recursos en hasta esa
cantidad de casillas y por tantos Recursos adicio-
nales del VC como la posicion del Medidor de Ha-
noi. Direccién ejecutada como Operacion puede
ser combinada con la Actividad Especial Bombar-
deo (P4.4.2) si se desea y lo permite la secuencia
de juego (2.3.4)

P3.3.7 Propaganda. La Propaganda permite redu-
cir el Apoyo en Ciudades y puede reducir la Ayuda.
Selecciona una o dos Ciudades que tengan Apoyo
y estén adyacentes a Cuadros del EVN, segun indi-
que el Medidor de Handi (dos Ciudades si el Medi-
dor de Handi es 0-1, una Ciudad si el Medidor de
Handi es 2+).

NOTA: Si se trata de una Operacién Limitada, se-
lecciona una sola Ciudad, aunque sigues pudiendo
tirar para reducir la Ayuda.

PROCEDIMIENTO: Tira un dado por cada Ciudad
seleccionada: si la tirada es mayor o igual que el
Apoyo Total de la Ciudad seleccionada, modifica
la casilla un nivel hacia Neutral. A continuacion, el
EVN puede tirar un dado adicional: si la tirada es
menor o igual que el nivel del Medidor de Wa-
shington, reduce la Ayuda en 3.

NOTA: Si no hay Ciudades elegibles, el EVN sigue
pudiendo usar Propaganda solo para intentar re-
ducir la Ayuda, combinandola posiblemente con
una Actividad Especial.

NOTA DEL DISENADOR: El principal objetivo de
la propaganda norvietnamita en esta época era la
busqueda de la neutralidad (un Vietnam del Sur in-
dependiente no alineado con ningdn bloque de la
Guerra Fria). Handi pretendia valerse de la causa
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de la neutralidad para lograr la presién interna-
cional contra Washington y limitar asi su implica-
cion, a la vez que eliminaba el apoyo al régimen en
las ciudades principales, en las que la politica de
neutralidad era enormemente popular. La eficacia
de la propagan del Norte decay6 con la evidencia
cada vez mas clara del apoyo de Handi a la insur-
gencia del Sur.

P4.0 Actividades Especiales

Los Medidores de Washington y de Handi (P6.8,
P6.9) restringen y modifican las Actividades Espe-
ciales de EE. UU. y del EVN respectivamente. La
Faccion del EVN tiene una nueva Actividad Espe-
cial, Direccién, que reemplaza a Infiltracién y Em-
boscada, y su Actividad Especial Bombardeo cam-
bia de manera significativa con respecto a Fire in
the Lake. La Faccion de EE. UU. solo puede usar
las Actividades Especiales Asesoramiento y Trans-
porte Aéreo, no Ataque Aéreo. La expansion tam-
bién amplia y modifica el Asesoramiento y el
Transporte Aéreo de EE. UU., el Gobierno del
ERVN, y la Subversion y la Recaudacion del VC.

La Guerra de Diem: EI ERVN y el VC pueden
usar respectivamente las Actividades Especiales
Transporte Aéreo y Bombardeo cuando juegan al
escenario para 2 jugadores.

P4.2 Actividades Especiales de EE. UU.
P4.2.1 Asesoramiento. EI Asesoramiento puede
acompafar a Entrenamiento o a Intercepcion. El
Asesoramiento solo permite activar a Irregulares
Ocultos, no a Rangers del ERVN. El Asesora-
miento solo permite Barrer en el lugar y Asaltar con
el ERVN si hay presente un Asesor de EE. UU. El
Barrido y el Asalto mediante Asesoramiento afec-
tan ambos a una ficha adicional del VC (Activada
0 eliminada, respectivamente). El Asesoramiento
permite afiadir solo tanta Ayuda como el nivel del
Medidor de Washington (P6.8, ya se trate de una
Actividad Especial o de una Operacion segun
P3.2.5). Si se elimina mediante Asesoramiento una
Base del VVC con Cuadro del EVN, elimina también
el Cuadro.

NOTA: El efecto adicional de los Asesores de EE.
UU. implica que un Barrido ejecutado con Aseso-
ramiento activa automéaticamente una Guerrilla
adicional, y que el Asalto con Asesoramiento eli-
mina una ficha enemiga Activa adicional. El. Ase-
soramiento sigue precisando que haya al menos un
cubo del ERVN (o un Ranger para el Barrido) en
una casilla seleccionada para Barrido o Asalto,

pero permite Activar o eliminar una ficha enemiga
incluso si las fuerzas del ERVN que hay alli serian
normalmente insuficientes para ello. Por ejemplo,
EE. UU. podria ejecutar Asesoramiento en una
Provincia en la que haya un Asesor y dos Policias
para Asaltar y eliminar una ficha enemiga Activa,
pero no podria hacerlo si solo hubiese presentes
cubos del ERVN.

P4.2.2 Transporte Aéreo. La cantidad de casillas
seleccionadas y fichas que se pueden mover me-
diante Transporte Aéreo queda determinada por el
Medidor de Washington (P6.9). El Transporte Aé-
reo puede acompafar a Entrenamiento, Asesora-
miento o Intercepcion. El Transporte Aéreo no esta
Disponible si el Medidor de Washington esta en 0,
permite seleccionar solo dos casillas si el Medidor
de Washington esta en 1-2, y hasta tres casillas si
el Medidor de Washington esta en 3—4.

NOTA: El Transporte Aéreo sigue estando restrin-
gido a dos casillas durante el Monzon.

PROCEDIMIENTO: Mueve hasta cuatro Tropas,
Irregulares o Rangers entre las casillas selecciona-
das o hasta seis si el Medidor de Washington esta
en 4. A continuacion, EE. UU. puede redesplegar
Asesores del mapa a cualquier cantidad de casillas
con Control COIN o a Ciudades.

P4.3 Actividades Especiales del ERVN
P4.3.1 Gobierno. En lugar de aumentar la Ayuda
o0 de transferir Ayuda a Patrocinio, Gobierno per-
mite colocar una Aldea Estratégica en una Provin-
cia con Control COIN, incluso aunque no haya
Apoyo alli. Modifica cualquier Provincia en la que
se coloque una Aldea Estratégica un nivel hacia
Oposicién Activa. EI ERVN puede escoger por se-
parado, en cada casilla seleccionada, si aumentar la
Ayuda, transferir Ayuda a Patrocinio o colocar una
Aldea Estratégica.

NOTA: Las Provincias con Oposicién que tienen
Aldeas Estratégicas no cuentan para la Victoria
del VC (P7.0), y la presencia de Aldeas Estratégi-
cas impide el Reagrupamiento (P3.3.1) y la Recau-
dacion (P4.5.1) del VC.

P4.3.3 Incursién. Si la Incursion elimina una Base
del VC con un Cuadro del EVN, elimina también
el Cuadro.

P4.3.4 Transporte Aéreo. En el escenario para 2
jugadores La Guerra de Diem, el ERVN también
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puede usar Transporte Aéreo (P4.2.2) como Acti-
vidad Especial como si fuera EE. UU., ignorando
cualquier referencia a los Irregulares y Asesores de
EE. UU. El Transporte Aéreo puede acompafiar a
cualquier Operacion del ERVN.

P4.4 Actividades Especiales del EVN

P4.4.1 Direccion. La Direccién permite al EVN
Atacar o Marchar con Guerrillas del VC, y puede
aumentar los Recursos del VC (1.8). Direccion
puede acompafiar a Infiltracion o a Propaganda. Se-
lecciona hasta dos casillas que tengan Guerrillas
del VC.

PROCEDIMIENTO: En cada casilla, Ataca
(P3.3.3) gratis con Guerrillas del VC, eliminando
una ficha enemiga adicional (indistintamente del
resultado de la tirada, pero eliminando las fichas
enemigas en el mismo orden); O, si hay una Base
del VC con Cuadro del EVN, puedes en su lugar
Marchar (P3.3.2) gratis con Guerrillas del VC
desde esa casilla a una casilla adyacente NO selec-
cionada para Direccion. A continuacion, si lo
deseas, anade tantos Recursos al VC como el nivel
del Medidor de Hanoi.

NOTA: Las Guerrillas Ocultas que mueven como
parte de un grupo que ejecuta Marcha durante una
Operacion de Direccion del EVN seguirian acti-
vandose en las condiciones normales para la Mar-
cha. La restriccion de no seleccionar casillas de
Direccion como destino de las Guerrillas del VC
gue Marchan significa que no pueden Marchar a
una casillay después Atacar alli en un mismo turno
usando Direccidn. La Marcha sigue estando prohi-
bida durante el Monzén como es habitual, por lo
que el EVN no puede usar Direccion para Marchar
si la siguiente carta es de Golpe.

P4.4.2 Bombardeo. El Bombardeo usa armamento
pesado del Norte para infligir bajas adicionales a
las fuerzas enemigas. Puede acompafiar a cualquier
Operacion del EVN. Selecciona una o dos casillas
gue tengan al menos dos Guerrillas del VC y fichas
enemigas, segun indique el Medidor de Hanoi (una
casilla si el Medidor de Handi esta en 2, dos casillas
si esta en 3-4; el Bombardeo no puede ser selec-
cionado si el Medidor de Handi estd en 0-1).

PROCEDIMIENTO: Elimina una ficha enemiga
de cada casilla seleccionada (elimina fichas segun
el anterior procedimiento para Ataque del VC, EE.
UU. a Bajas).

P4.5 Actividades Especiales del VC
P4.5.1 Recaudacién. EI VC no puede Recaudar en
una casilla que tenga una Aldea Estratégica.

P4.5.2 Subversion. En una casilla seleccionada, el
VC puede eliminar una Aldea Estratégica en lugar
de eliminar cubos del ERVN. No reemplaces la Al-
dea Estratégica con una Guerrilla del VC. La Aldea
Estratégica cuenta para el total de fichas del ERVN
eliminadas a la hora de determinar la cantidad de
Patrocinio perdido. ElI VC también puede eliminar
un Cuadro del EVN por casilla seleccionada en lu-
gar de eliminar fichas del ERVN.

NOTA: El VC solo puede eliminar una Aldea Es-
tratégica de una casilla seleccionada para Subver-
sion, pero podria eliminar Cuadros del EVN de
ambas casillas si lo desea.

P4.5.3 Emboscada. La Emboscada funciona igual
gue en Fire in the Lake, eliminando una ficha igual
que en el Atague del VC visto antes, EE. UU. a Ba-
jas.

P4.5.4 Bombardeo. En el escenario para 2 jugado-
res La Guerra de Diem, el VC puede usar también
Bombardeo (P4.4.2) como Actividad Especial
como si fuera el EVN. EI Bombardeo puede acom-
pafiar a cualquier Operacion del VC.

P5.0 Eventos

5.1 Ejecucion de Eventos

P5.1.1 Los siguientes casos adicionales tienen prio-
ridad a la hora de ejecutar Eventos:

* El texto del Evento “permanece Elegible” o “No
Elegible” no tiene efecto al usar la secuencia de
juego para 2 jugadores (P2.3).

* La parte de los textos de los Eventos que habla
sobre Operaciones o Actividades Especiales de EE.
UU. o del EVN se ignora en el escenario para 2 ju-
gadores (P2.1).

* La parte de los textos de los Eventos que habla
sobre fichas de EE. UU. o Cuadros del EVN se ig-
nora en el escenario para 2 jugadores (P2.1).

* Los Eventos siguen pudiendo aumentar los Medi-
dores de Washington y Handi en el escenario para
2 jugadores (P2.1).

* Al contrario que en Fire in the Lake, no hay Even-
tos de Impulso (5.4).
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P6.0 Rondas de Golpe

P6.1 Fase de Victoria

La altima carta de Golpe de Sovereign of Discord
(Officer Coup) siempre finaliza de inmediato la
partida. Aplica P7.3 0 pasa a la secuencia La Caida
de Diem (P7.4) si vas a continuar con Fire in the
Lake.

P6.2 Fase de Recursos

P6.2.3 Ganancias del ERVN: En el escenario para
2 jugadores La Guerra de Diem, afiade el triple del
nivel del Medidor de Washington a la Ayuda antes
de afiadir la Ayuda a los recursos del ERVN.

P6.2.4 Ganancias de los Insurgentes: El EVN no
lleva la cuenta de sus Recursos.

P6.2.4 Ganancias de los Insurgentes: En el esce-
nario para 2 jugadores La Guerra de Diem, afiade
el nivel del Medidor de Hanoi a los Recursos del
VC.

P6.2.5 Bajas y Ayuda: No restes a la Ayuda las
fichas de EE. UU. que haya en la casilla Bajas.

P6.3 Fase de Apoyo
P6.3.1 Pacificacion. EE. UU. puede Pacificar
donde haya Control COIN, Policia y Asesores.

NOTA: La carta de Lider del Lider de la RVN Ngo
Dinh Diem afiade 3 al Patrocinio durante la Fase
de Apoyo y permite al VC agitar en una casilla adi-
cional.

P6.4 Fase de Redespliegue
P6.4.2 Redespliegue del ERVN. EE. UU. también
puede redesplegar Asesores de EE. UU. en casillas
con Control COIN o Ciudades.

P6.4.3 Redespliegue del EVN. No hay redesplie-
gue del EVN en Sovereign of Discord.

P6.4.5 ¢ Final de la Partida? Este paso no se aplica
en los escenarios de Sovereign of Discord, porque
la Gltima carta de Golpe (Officer Coup) finaliza de
inmediato la partida (P6.1).

P6.5 Fase de Asignacion
No hay Fase de Asignacion en los escenarios de So-
vereign of Discord.

P6.6 Fase de Reinicio

Devuelve las Bajas de EE. UU. al Medidor de Wa-
shington y la Base de EE. UU. a Saigon si esté en
Bajas.

* Si el Medidor de Handi y/o el Medidor de Wa-
shington estan en 0, auméntalos a 1; si estan en 4,
reducelos a 3.

* Si quedan ahora fuerzas en la posicion actual del
Medidor o en las inferiores, estas entran en juego.
Coloca los cubos del ERVN, las Guerrillas del VC,
los Irregulares de EE. UU. y los Cuadros del EVN
en Disponibles; los Asesores de EE. UU. en donde
haya Control COIN o Ciudades.

* Elimina los cubos del ERVN, Guerrillas y Bases
del VC, Asesores de EE. UU. y Cuadros del EVN
de Disponibles, después del mapa, y déjalos en po-
siciones del Medidor mayores que el nivel actual
del Medidor hasta que hayas llenado todas las casi-
Ilas del Medidor.

Ejemplo: el VC tiene 30 Guerrillas y nueve Bases
en Disponibles o en el mapa; sin embargo, durante
la Ronda de Golpe, el Medidor de Handi esta solo
en 2. El VC tendria que eliminar cinco Guerrillas
y una Base, primero de Disponibles, después del
mapa, para rellanar las casillas de fichas del nivel
3 del Medidor de Handi.

« Si estas usando la secuencia de juego para 2 juga-
dores, coloca el cilindro del VVC para que sea la Pri-
mera Elegible e ignora “Todas las Facciones Elegi-
bles” y “revela la carta superior del nuevo mazo de
robo” (P2.3).

P6.7 El Sendero
El Medidor del Sendero no se usa en los escenarios
de Sovereign of Discord.

P6.8 Medidor de Washington

La Administracién Kennedy debatié frecuente-
mente sobre el nivel de implicacion de EE. UU. en
Vietnam del Sur. Los asesores de Kennedy aboga-
ron en varias ocasiones por la introduccion de tro-
pas estadounidenses, mientras que en otras ocasio-
nes abogaron por recortes en la Ayuda para presio-
nar a Diem a efectuar reformas. En Sovereign of
Discord, el Medidor de Washington y nuevas re-
glas representan estos cambios en el apoyo esta-
dounidense.

La Guerra de Diem: En el escenario para 2 juga-
dores La Guerra de Diem, el ERVN sigue usando
el Medidor de Washington para ganar mas Tropas
y Policia, para acceder a la Actividad Especial
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Transporte Aéreo y para aumentar la Ayuda du-
rante la Ronda de Golpe, pero no se usan fichas de
EE. UU.

P6.8.1 Movimiento del Medidor. ElI Medidor de
Washington tiene cinco niveles (0-4). Algunos
Eventos mueven el Medidor de Washington (5.0),
incluido el Evento Crucial de EE. UU. (P2.3.8). El
Medidor de Washington también pasade 4a 3 o de
0 a 1 durante la Fase de Reinicio (P6.6).

P6.8.2 Efectos del Medidor de Washington en
EE. UU. El Medidor de Washington determina la
cantidad de casillas que EE. UU. puede seleccionar
para Asesoramiento como Operacion (P3.2.5, P4.
2.1) y la cantidad de Ayuda que proporciona el
Asesoramiento, la cantidad de casillas selecciona-
das para Intercepcién (P3.2.6), la cantidad de casi-
llas seleccionadas y la fichas que pueden moverse
mediante Transporte Aéreo (P4.2.2), asi como la
cantidad de Asesores disponibles para usar (dos por
cada uno de los niveles 1, 2 y 3 del Medidor de Wa-
shington). Estos efectos estan resumidos en el me-
didor y en la hoja de Ayuda de EE. UU. EI nivel
del Medidor de Washington también afecta a la
Victoria de EE. UU. (P7.0).

P6.8.3 Efectos del Medidor de Washington en el
ERVN. El Medidor de Washington proporciona
mas Tropas y Policia al ERVN (dos por cada uno
de los niveles 1, 2 y 3 del Medidor de Washington)

P6.8.4 Colocacion de Fichas del Medidor.
Cuando el Medidor de Washington suba a un nivel
mayor, mueve de inmediato las fichas del ERVN
gue haya alli a Disponibles del ERVN, y cualquier
Asesor de EE. UU. a casillas donde haya Control
COIN o a Ciudades. Cuando el Medidor de Wa-
shington baje a un nivel menor, NO elimines de in-
mediato las fichas de Disponibles o del mapa. Estas
fichas solo vuelven al medidor durante la Fase de
Reinicio (P6.6).

P6.9 Medidor de Hanoi

El Politburo de Hanoi debati6 su nivel de ayuda a
la insurgencia del Frente Nacional de Liberacion
(VC) durante este periodo. El debate estuvo divi-
dido entre Moderados como Ho Chi Minh, que
abogaba por centrarse en el desarrollo del Norte y
en la guerra politica en el Sur, y por los Militantes
como Le Duan, que preferian centrarse en la lucha
armada en el Sur. En Sovereign of Discord, el Me-
didor de Washington y nuevas reglas representan
estos debates de Vietnam del Norte.

La Guerra de Diem: En el escenario para 2 juga-
dores La Guerra de Diem, el VC sigue usando el
Medidor de Handi para ganar mas Guerrillas, para
acceder a la Actividad Especial Bombardeo y para
aumentar los Recursos durante la Ronda de Golpe,
pero no se usan fichas de Cuadros del EVN.

P6.9.1 Movimiento del Medidor. ElI Medidor de
Handi tiene cinco niveles (0-4). Algunos Eventos
mueven el Medidor de Handi (5.0), incluido el
Evento Crucial del EVN (P2.3.8). EI Medidor de
Handi también pasa de 4 a 3 0 de 0 a 1 durante la
Fase de Reinicio (P6.6).

P6.9.2 Efectos del Medidor de Washington en
EE. UU. El Medidor de Handi determina la canti-
dad de casillas que el EVN puede seleccionar para
Infiltracion (P3.3.5), para Direccion como Opera-
cion (P3.3.6), Propaganda (P3.3.7) y Bombardeo
(P4.4.2), asi como la cantidad de Cuadros del EVN
Disponibles (dos por cada uno de los niveles 1, 2 y
3 del Medidor de Han6i). Estos efectos estan resu-
midos en el medidor y en la hoja de Ayuda del
EVN. El nivel del Medidor de Hanoi también
afecta indirectamente a la Victoria del EVN por
medio de los Asesores del EVN Disponibles
(P7.0).

P6.9.3 Efectos del Medidor de Hanoi en el VC.
El Medidor de Handi proporciona mas Guerrillas y
Bases al VC (5 Guerrillas y 1 Base por cada uno de
los niveles 2 y 3 del Medidor de Hanéi).

NOTA: Se proporcionan dos marcadores On Track
(“En el Medidor”) para cubrir la 82y 92 posicion
hasta que estas estén disponibles en el Medidor de
Handi.

P6.9.4 Colocacion de Fichas del Medidor.
Cuando el Medidor de Han6i suba a un nivel ma-
yor, mueve de inmediato las fichas del VC o del
EVN que haya alli a Disponibles. Cuando el Medi-
dor de Hanoi baje a un nivel menor, NO elimines
de inmediato las fichas de Disponibles o del mapa.
Estas fichas solo vuelven al medidor durante la
Fase de Reinicio (P6.6).

P6.10 Medidor de Estabilidad del Régimen

Al contrario que en Fire in the Lake, en donde un
constante flujo de generales del ERVN dirigia el
Sur, Sovereign of Discord tiene un Lider de la
RVN, Ngo Dinh Diem, durante todo el escenario.
Uno de los principales desafios para el Régimen de
Diem fue equilibrar la guerra en el campo contra el
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VC y las otras amenazas a la estabilidad del régi-
men provenientes de protestas urbanas y golpes mi-
litares. Nuevas reglas en Sovereign of Discord, asi
como un nuevo medidor, representan este desafio
para el jugador del ERVN.

P6.10.1 Movimiento del Medidor. El Medidor de
Estabilidad del Régimen tiene tres niveles: Estable,
Inestable y Cadtica. EI Medidor de Estabilidad del
Régimen mejora (hacia Estable) o empeora (hacia
Cadtica) debido a Eventos (5.0) y la Carta de Golpe
Buddbhist Crisis (P2.4). Si el Medidor esta en Cad-
tica y debe bajar de nuevo, gira el marcador de Es-
tabilidad del Régimen a su cara “Crisis”. Si un
Evento mejora la Estabilidad del Régimen cuando
el marcador esta en su cara de Crisis, gira el mar-
cador a su cara normal en lugar de moverlo.

P6.10.2 Efecto de la Estabilidad del Régimen en

el ERVN. La posicion actual del medidor deter-

mina el coste de las Operaciones del ERVN:

 Estable: Las Operaciones del ERVN cuestan 2
Recursos al ERVN por casilla seleccionada (o 2
en total para Patrulla).

* Inestable: Las Operaciones del ERVN le cuestan
3 Recursos por casilla seleccionada (o 3 en total
para Patrulla).

* Cadtica: Las Operaciones del ERVN le cuestan 4
Recursos por casilla seleccionada (o0 4 en total
para Patrulla).

La Estabilidad del Régimen también afecta a la ul-
tima Carta de Golpe de Sovereign of Discord, Offi-
cer Coup (P2.4).

P6.10.3 Efecto del Medidor de Estabilidad del
Régimen en la Ayuda. Cada vez que el Medidor
de Estabilidad del Régimen baja de Estable a Ines-
table o de Inestable a Cadtica, reduce Ayuda en 5.

P7.0 Victoria

Sovereign of Discord introduce nuevas condiciones
de victoria para EE. UU. y el EVN, asi como un
nuevo umbral de victoria para el ERVN. El total de
Victoria del VC solo cuenta la Oposicion en casi-
Ilas sin Aldeas Estratégicas.

P7.2 Durante las Rondas de Golpe

Sovereign of Discord introduce nuevas condiciones

de victoria o condiciones modificadas para cada

Faccion:

* EE. UU.: El Apoyo Total (1.6.2) menos el doble
del valor del Medidor de Washington (P6.8) pasa
de 24.

* EVN: La Poblacion Total Sin Control més los
Cuadros del EVN en el mapa pasan de 20.

* ERVN: La Poblacion Total con Control COIN
mas el Patrocinio (1.8) pasa de 40.

* VC: La Oposicion Total (1.6.2) mas la cantidad
de Bases del VC en el mapa pasa de 35.

NOTA: Recuerda que la Poblacién de las casillas
con Aldeas Estratégicas nunca se cuenta para la
Oposicion Total (P1.6.2).

Se incluyen tres marcadores para indicar estos um-
brales nuevos o modificados en el contador del
borde del mapa (P1.9; el umbral de Victoria del VC
no cambia y puede ser usado como esta impreso o
puede usarse el cuarto marcador del VVC para mayor
coherencia si se desea.

La Guerra de Diem: Deja los marcadores de Vic-
toria de EE. UU. y del EVN a un lado.

P7.3 Tras el Golpe Final

La Gltima Carta de Golpe de Sovereign of Discord,

Officer Coup, finaliza la partida de inmediato, sin

Ronda de Golpe (P2.4.2, y tal y como se indica en

la carta).

* Si la Estabilidad del Régimen estd en Cadtica, el
VC elimina una Aldea Estratégicay EE. UU. mo-
difica dos Ciudades en un nivel hacia Apoyo Ac-
tivo cada una (no hay modificacion en La Guerra
de Diem con 2 jugadores).

* Si la Estabilidad del Régimen est4 en Inestable o
Estable, Patrocinio +6.

A continuacién, la Faccién con mayor margen de
victoria gana. El margen de victoria es la cantidad
por la que Faccion supera o no llega a su condicion
segun P7.2.

NOTA: El margen de victoria serd positivo si la
Faccién ha alcanzado su objetivo, negativo o de
cero si no lo ha hecho. Ignora a EE. UU. y al EVN
en el escenario La Guerra de Diem.

* EE. UU.: Apoyo Total — el doble de la posicion
del Medidor de Washington — 24.

* EVN: Poblacion Total Sin Control + Cuadros del
EVN — 20.

* ERVN: Poblacion Total con Control COIN + Pa-
trocinio - 40.

* VC: Oposicion Total + Bases VC — 35.

Alternativamente, si ninguna Faccién ha alcanzado
aun su umbral de victoria, los jugadores pueden,
opcionalmente, decidir usar la secuencia de La
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Caida de Diem (P7.4) para transferir la partida a
Fire in the Lake y continuar jugando.

P7.4 La Caida de Diem

Para experimentar todo el periodo de la Guerra de
Vietnam, los jugadores pueden conectar sus esce-
narios de Sovereign of Discord con Fire in the Lake
usando la secuencia de “La Caida de Diem”. Esta
secuencia refleja los 2-3 meses de caos, cambios en
el liderazgo y eventos aleatorios entre la caida de
Ngo Dinh Diem en noviembre de 1963 y el co-
mienzo de Fire in the Lake en enero de 1964.

Tras resolver la carta Officer Coup, si ninguna Fac-
cién supera su umbral de victoria (P7.3), los juga-
dores pueden escoger como opcion seguir la si-
guiente secuencia. Una vez completada, la partida
continua con Fire in the Lake de manera normal

(EXCEPCION: Ngo Dinh Diem puede permanecer
como Lider de la RVN, en cuyo caso las Aldeas
Estratégicas también permaneceran en juego, afec-
tando a las Operaciones de Gobierno y Barrido del
ERVN, al Reagrupamiento, Marcha, Ataque, Re-
caudacion y Subversion del VC, y a la Oposicion
Total).

NOTA: Los jugadores deben tomar nota del nivel
final de los Medidores de Washington, Hanoi y Es-
tabilidad del Régimen antes de retirarlos de la par-
tida. No actualices el Control hasta el PASO 5:
Reinicio.

PASO 1—Vietnam del Norte:

* Retira de la partida el Medidor de Handi y las fi-
chas de Cuadros del EVN, y mueve las fichas del
VC que queden a Disponibles del VC (retira los
dos marcadores “En el Medidor” si es necesario).

* Sendero de Ho Chi Minh: Mueve todas las fi-
chas del EVN a Disponibles del EVN y pon el
Medidor del Sendero en 1.

* Noveno Pleno:

* Coloca 3 Guerrillas del EVN y una Base del
EVN en cada una de las siguientes casillas:
North Vietnam, Central Laos y The Parrot’s
Beak.

¢ Si el Medidor de Hanoi estaba al menos en 2-
3, coloca también 3 Guerrillas del EVN y una
Base del EVN en Southern Laos.

* Si el Medidor de Handi estaba en 4, coloca
también 3 Guerrillas del EVN y una Base del
EVN en Northeast Cambodia y pon el Sendero
en 2.

* Reemplaza el marcador de Victoria “Sin Con-
trol + Cuadros” por el marcador de Victoria
“Control del EVN + Bases”.

PASO 2—Viet Cong:
* Consolidacion y Desercion:

* En cada casilla, elimina todas las Guerrillas del
VC por encima de dos.

* Colocauna Base del VC en cualquier casilla que
no tenga Base del VC en la que se eliminaran
Guerrillas del VVC.

* El VC puede colocar un Tunel en una Base del
VC.

* Lucha por el Apoyo Rural:

* Modifica cada Provincia que tenga una Base del
VC en un nivel hacia Oposicion Activa.

* Modifica todas las demas Provincias en un nivel
hacia Neutral.

PASO 3—Estados Unidos:

* Retira el Medidor de Washington de la partida, y
mueve cualquier ficha del ERVN y de EE. UU.
que estuviera en él a sus respectivas casillas de
Disponibles.

* Coloca 10 Tropas de EE. UU. y 2 Bases de EE.
UU. en Fuera del Juego, y todos los Irregulares,
Tropas de EE. UU. y Bases de EE. UU. en Dis-
ponibles.

* Mueve todas las Bajas EE. UU. y todas las Tro-
pas/Asesores y Bases de EE. UU. en el mapa a
Disponibles (los Asesores de EE. UU. son ahora
Tropas EE. UU.).

* Asignacion de EE. UU.:

* Si el Medidor de Washington estaba en 0-1,
EE. UU. debe colocar 6 Tropas de EE. UU.y 1
Base de EE. UU. de Disponible en Ciudades,
Provincias con Control COIN o Provincias con
Irregulares. Mueve 2 Tropas de EE. UU. de Dis-
ponibles a Fuera del Juego. Pon la Ayuda a 10.

* Si el Medidor de Washington estaba en 2-3,
EE. UU. debe colocar 9 Tropas de EE. UU. y 2
Bases de EE. UU. de Disponible en Ciudades,
Provincias con Control COIN o Provincias con
Irregulares. Pon la Ayuda a 15.

* Si el Medidor de Washington estaba en 4, EE.
UU. debe colocar 9 Tropas de EE. UU. y 3 Ba-
ses de EE. UU. de Disponible y 3 Tropas de EE.
UU. de Fuera del Juego en Ciudades, Provincias
con Control COIN o Provincias con Irregulares.
Pon la Ayuda en 20.

« Si vienes de La Guerra de Diem, EE. UU. coloca
también tantos Irregulares como el valor del Me-
didor de Washington en Ciudades o en Provincias
con Control COIN.
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* Reemplaza el marcador de Victoria “Apoyo - 2X
Washington” por el marcador “Apoyo + Disponi-
ble”.

PASO 4—Vietnam del Sur:

* Retira el Medidor de Estabilidad del Régimen y
coloca 10 Tropas del ERVN adicionales, 3 Ran-
gers y 2 Bases del ERVN en Fuera del Juego.

* Redespliegue y Desercion:

* Elimina 1 de cada 3 cubos del ERVN por casilla
(redondeando hacia abajo).

* Redespliega todas las Tropas del ERVN en Ciu-
dades y/o Bases del ERVN, y puedes mover Po-
licia entre casillas con Control COIN, como en
la Fase de Redespliegue de la Ronda de Golpe.

+ ;Caida de Diem?

* Si la Estabilidad del Régimen era Cadética,
elimina todas las Aldeas Estratégicas del juego
y modifica cada casilla en la que fuera elimi-
nada una Aldea en un nivel hacia Neutral. Des-
pués, elimina la carta de Diem carta y revela el
lider de la RVN impreso, Duong VanMinh, pon
el Patrocinio en 15, y modifica todas las Ciuda-
des un nivel hacia Apoyo Pasivo.

Si la Estabilidad del Régimen era Estable o

Inestable, Diem sigue siendo el Lider de la

RVN hasta que su carta quede cubierta en una

Ronda de Golpe posterior. Coloca las cartas de

Golpes Fallidos bajo su carta tal y como se ex-

plica en 2.4.1, solo que la carta de Diem no

cuenta para el total necesario para jugar los

Eventos Cruciales de Fire in the Lake (2.3.8).

Las Aldeas Estratégicas permanecen en juego

hasta que Diem quede cubierto por una nueva

carta de Lider de la RVN, momento en el que
debe ser eliminado del juego (véase el recuadro

“Importante” a continuacion). No modifiques el

Patrocinio.

PASO 5—Reinicio:

* Actualiza el Control y comprueba que todos los
marcadores de Victoria reflejan correctamente el
nuevo estado del tablero.

* Coloca los Recursos del VC en 5, los Recursos
del EVN en 10 y los Recursos del ERVN en 30.

* Retira todos los marcadores de Capacidad de So-
vereign of Discord del juego.

* Elimina todos los marcadores de Terror y Sabo-
taje (3.3.4).

* Gira todas las Guerrillas y Fuerzas Especiales a
Ocultas (1.4.3).

* Coloca todas las Facciones como Elegibles
(2.3.2).

* Retira todos los Eventos Cruciales de Sovereign
of Discord no jugados y da a cada Faccion su
Evento Crucial estandar de Fire in the Lake.

* Retira del mazo las Cartas de Evento de Sovereign
of Discord que queden, y después construye un
nuevo mazo de Eventos para Fire in the Lake, ya
sea el mazo para la partida Completa: 1964-1972
(2.1) o Corta: “El Largo 1964” (P2.1), depen-
diendo de la duracion del escenario deseada. Pue-
des usar las Cartas de Eventos (P2.1) extras de
cualquier mazo si lo deseas.

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

La partida continta siguiendo las reglas normales
de Fire in the Lake (EXCEPCION: véase el recua-
dro “Importante” a continuacion).

Importante: Si Ngo Dinh Diem sobrevive y conti-
nda como Lider de la RVN, entonces el efecto de
la carta de Diem continuara aplicandose durante fu-
turas Rondas de Propaganda, y las Aldeas Estraté-
gicas permaneceran en juego usandose todas las re-
glas relevantes de Sovereign of Discord. Esto afec-
tara al Barrido (P3.2.3) y al Gobierno (P4.3.1) del
ERVN; al Reagrupamiento (P3.3.1), Marcha
(P3.3.2), Ataque (P3.3.3), Recaudacién (P4.5.1) y
Subversion (P4.5.2) del VC; y a la Oposicion Total
(P1.6.2). Ten en cuenta que las Aldeas Estratégicas
no afectan al Reagrupamiento del EVN. El Ataque
del EVN deberia de tratarse como si eliminara Al-
deas Estratégicas en el mismo orden que el Ataque
del VC (P3.3.3), y tanto el Ataque del VC como el
del EVN deben eliminar Tropas de EE. UU. antes
que Aldeas Estratégicas. Los jugadores pueden de-
jar a mano las Ayudas de jugador de Sovereign of
Discord para consultarlas. Retira todas las Aldeas
Estratégicas de inmediato cuando la carta de Lider
Diem quede cubierta por un Lider de la RVN pos-
terior y después retira de la partida la carta de Lider
Diem.
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INDICE DE TERMINOS NUEVOS

Aldea Estratégica — Nuevo tipo de fuerza y ficha
del ERVN. (P1.4)

Asesor — Nuevo tipo de fuerza y de fichas de EE.
UU. Se usan para ellos seis cubos verdes de Fire in
the Lake. (P1.4)

Bombardeo — Actividad Especial del EVN que
permite eliminar fichas enemigas. Disponible para
el VC en La Guerra de Diem. (P4.4.2, P4.5.4)
Caida de Diem — Secuencia para trasladar las par-
tidas de Sovereign of Discord games a Fire in the
Lake. (P7.4)

Cuadro — Nuevas fichas del EVN que modifican
las Bases del VVC y contribuyen a la Victoria del
EVN. (P1.4)

Direcciéon — Actividad Especial del EVN que le
permite usar Guerrillas del VC para Ataque o Mar-
cha. También puede ser usada como Operacion.
(P3.3.6, P4.4.1)

Guerra de Diem, La — Escenario y reglas para el
escenario para 2 jugadores de 1961-1963 que se
aplican solamente a él. (P1.0, P2.1)

Infiltracion — Nueva Operacién del EVN que le
permite colocar Guerrillas del VC y Cuadros del
EVN. (P3.3.5)

Intercepcién — Nueva Operacion de EE. UU. que
le permite reducir los Recursos del VC y eliminar
Cuadros del EVN. (P3.2.6)

Medidor de Estabilidad del Régimen — Medidor
y reglas que afectan al ERVN vy al resultado de la
carta Officer Coup que finaliza la partida. (P6.10)
Medidor de Hanoi — Medidor y reglas que afectan
al VCy al EVN. (P6.9)

Medidor de Washington — Medidor y reglas que
afectan al ERVN y a EE. UU. (P6.8)

Mini-Mazo — Cartas de Evento de Sovereign of
Discord usado como mazo en los escenarios de So-
vereign of Discord. (P2.1)

Propaganda — Nueva Operacién del EVN que le
permite reducir el Apoyo en Ciudades y disminuir
la Ayuda. (P3.3.7)

Transporte Aéreo —Actividad Especial de EE.
UU. que reubica fichas entre dos o tres casillas y
permite redesplegar a todos los Asesores. Disponi-
ble para el ERVN en La Guerra de Diem. (P4.2.2,
P4.3.3)

PREPARACION (P2.1)

Mini-Mazo Sovereign of Discord

Los tres primeros escenarios descritos a continua-
cién necesitan el mini-mazo Sovereign of Discord,
construido al principio de la partida. EI mini-mazo

permite a los jugadores seleccionar algunos de los
Eventos que se incluiran.

Preparacion del Mini-Mazo. Divide las cartas de
Evento de Sovereign of Discord en 1961, 1962 y
1963 (24 cartas cada afio). Los jugadores en este
orden: VC, ERVN, EVN, y EE. UU. (solo VCy
ERVN si es La Guerra de Diem) seleccionan cada
uno abiertamente una carta cualquiera de cada afio
para que se incluya en el mazo. Después se roban
cuatro cartas al azar de cada afio (seis mas si es La
Guerra de Diem), sin revelar, y se barajan las ocho
cartas de Evento de cada afio bocabajo. Baraja la
carta de Golpe de ese afio entre las Gltimas cuatro
cartas de cada grupo de ocho Eventos. Finalmente,
apila las cartas de 1961 sobre las cartas de 1962 y
este apilamiento sobre las cartas de 1963. Deja las
restantes cartas de Evento a un lado bocabajo.

NOTA PARA EL JUEGO: La anterior seleccion de
cartas puede ser dificil cuando no estas familiari-
zado con el mazo. Para la primera partida, reco-
mendamaos seleccionar las siguientes cartas:

» 1961: Taylor Rostow Mission (P4), Politburo
(P7), Catholic Refugees (P16) y Exterminate
Traitors (P22).

* 1962: Mike Mansfield (P29), Ho Chi Minh Trail
(P36), Ngo Dinh Nhu (P42) y Coulp Threat
(P4T).

» 1963: Nhu Must Go (P52), Nguyen Chi Thanh
(P59), Nhu’s Counterplot (P61) y Thich Quang
Duc (P72).

Medidores de Sovereign of Discord

Coloca el Medidor de Washington (P6.8) en el ta-
blero, sobre la casilla de Disponibles de EE. UU.
O, si lo prefieres, déjalo junto al tablero, cerca del
jugador del ERVN.

Coloca el Medidor de Handi (P6.9) en el tablero,
sobre la casilla de Disponibles del EVN. O, si lo
prefieres, déjalo junto al tablero, cerca del jugador
del VVC.

Coloca el Medidor de Estabilidad del Régimen
(P6.10) en el tablero, a la izquierda de la casilla de
Disponibles del ERVN. O, si lo prefieres, déjalo
junto al tablero, cerca del jugador del ERVN.

Si estas jugando a La Guerra de Diem, coloca tam-
bién la loseta de Iniciativa para 2 jugadores en el
tablero, sobre las casillas de Elegibilidad de la Se-
cuencia de juego.
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Preparaciony Esce-
narios (P2.1)

Los tres primeros escenarios
descritos a continuacion usan
las cartas de Evento principales
y las nuevas reglas de Sove-
reign of Discord. Los dos si-
guientes escenarios describen
como integrar las partidas de
Sovereign of Discord en las de
Fire in the Lake y Fall of Sai-
gon, y no deberian de probarse
hasta que todos los jugadores
se hayan familiarizado con So-
vereign of Discord. Los dos l-
timos escenarios son nuevas
opciones para Fire in the Lake
gue usan las reglas del juego
original y ofrecen breves des-
pliegues alternativos tanto para
jugadores noveles como expe-
rimentados. El escenario “El
Largo 1964” esta especial-
mente recomendado como in-
troduccién para jugadores que
no hayan probado Fire in the
Lake, pero también puede ser
combinado con los escenarios
de Sovereign of Discord o ju-
gado por jugadores con mas ex-
periencia como escenario breve
y maés ligero centrado en el pe-
riodo inicial de la guerra.

Sovereign of Discord incluye
también 40 nuevos Eventos
“extras” que pueden ser inte-
grados en los escenarios de
Fire in the Lake, incluidos los
dos siguientes, los del juego
original y los escenarios Exten-
didos de Fall of Saigon. Hay
ocho nuevos Eventos de 1964,
16 nuevos Eventos de 1965 y
16 nuevos Eventos de 1968.
Para usar estos nuevos Even-
tos, basta con barajarlos entre
los Eventos originales al cons-
truir los mazos para el escena-
rio de Fire in the Lake (se reco-
mienda usar la Opcion de
Eventos de Periodo al usar es-
tas nuevas cartas de Evento).

16

Cuatro Jugadores: 1961—
1963
Cabalgando el Tigre—Prelu-
dio a la Guerra Estadouni-
dense

Medidores: Afiade el Medidor
de Washington, el Medidor de
Hanoi y el Medidor de Estabi-
lidad del Régimen al tablero.
Cubre la 82y 92 posicion de Ba-
ses en Fuerzas del VVC Disponi-
bles con los marcadores “En el
medidor”.

Mazo: Coloca a Diem como
Lider de la RVN. Da a cada ju-
gador el Evento Crucial de So-
vereign of Discord de esa Fac-
cion. Prepara un mini-mazo de
Sovereign of Discord. Deja to-
das las demés cartas de Fire in
the Lake aparte.

* Ayuda: 10

¢ Patrocinio: 10

¢ Econ: 15

¢ Recursos: VC 5, ERVN 20

e Medidor de Hanoi: 1

* Medidor de Washington: 0

* Estabilidad del Régimen:
Estable

* COIN + Patrocinio: 33

* Oposicion + Bases: 12

¢ Apoyo — 2x Washington: 14

¢ Sin Control + Cuadros: 14

« Iniciativa: Todas las Faccio-
nes Elegibles.

Fuera del Juego:
ERVN—6 Aldeas Estratégicas

Medidor de Washington:
Posicion 1:

ERVN—2 Tropas, 2 Policias
EE. UU.—2 Asesores

Posicién 2:
ERVN—2 Tropas, 2 Policias
EE. UU.—2 Asesores

Posicién 3:

ERVN—2 Tropas, 2 Policias
EE. UU.—2 Asesores
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Medidor de Hanobi:
Posicion 2:

VC—1 Base, 5 Guerrillas
EVN—2 Cuadros

Posicién 3:
VC—1 Base, 5 Guerrillas
EVN—2 Cuadros

Disponibles:
ERVN—1 Base, 1 Ranger
VC—4 Bases, 6 Guerrillas

Saigon:

Control COIN, Apoyo Pasivo
EE. UU.—1 Base

ERVN—2 Tropas, 2 Policias, 1
Ranger

Hue, Qui Nhon, Kontum,
Cam Ranh, An Loc:

Control COIN, Apoyo Pasivo
ERVN—2 Policias

Da Nang:
Control COIN, Apoyo Pasivo
ERVN—2 Tropas, 2 Policias

Can Tho:

Control COIN, Apoyo Pasivo
ERVN—2 Tropas, 2 Policias, 1
Ranger

Quang Tri:

Control COIN (Neutral)
ERVN—2 Tropas
VC—1 Guerrilla

Quang Nam:
Control COIN (Neutral)
ERVN—1 Policia

Quang Tin:
(Neutral)
ERVN—1 Policia
VC—1 Guerrilla

Binh Dinh:

Control COIN (Neutral)
EE. UU.—1 Irregular
ERVN—2 Tropas, 1 Policia
VC—1 Guerrilla



Pleiku:

Oposicidn Pasiva

EE. UU.—1 Irregular
ERVN—2 Tropas

VC—1 Base, 2 Guerrillas
EVN—1 Cuadro sobre una
Base del VC

Phu Bon:
Control COIN (Neutral)
ERVN—1 Policia

Khanh Hoa:

Control COIN (Neutral)
EE. UU.—1 Irregular
ERVN—1 Policia

Phuoc Long:
Vacia

Quang Duc:
(Neutral)
ERVN—1 Policia
VC—1 Guerrilla

Binh Tuy:
Control COIN (Neutral)
ERVN—1 Policia

Tay Ninh:

Oposicion Pasiva

VC—1 Base, 2 Guerrillas
EVN—1 Cuadro sobre una
Base del VC

Kien Phong:

Oposicion Pasiva
ERVN—2 Tropas
VC—2 Guerrillas

Kien Giang:
Oposicion Pasiva
VC—1 Base, 2 Guerrillas

Ba Xuyen:
Control COIN (Neutral)
ERVN—1 Policia

Kien Hoa:
Oposicion Pasiva
VC—2 Guerrillas

North  Vietnam, Central
Laos, Southern Laos, North-
east Cambodia, The

Fishhook, The Parrot’s Beak,
Sihanoukuville:
Fuera del Juego

Dos Jugadores: 1961-1963
La Guerra de Diem—La lucha
por el Sur antes de la interven-
cion

Facciones y Secuencia: Solo
hay dos Facciones, el VC y el
ERVN. Retira del juego todas
las fichas de EE. UU. y del
EVN. El ERVN puede usar la
Actividad Especial Transporte
Aéreo (P4.3.4), EI VC puede
usar la Actividad Especial
Bombardeo (P4.5.4). Usa la se-
cuencia de juego para 2 jugado-
res (P2.3).

Medidores: Afade el Registro
de Iniciativa para 2 jugadores,
el Medidor de Washington, el
Medidor de Handi y el Medidor
de Estabilidad del Régimen al
tablero. Cubre la 8% y 92 posi-
cién de Bases en Fuerzas del
VC Disponibles con los marca-
dores “En el medidor”.

Mazo: Coloca a Diem como
Lider de la RVN. Da a cada ju-
gador el Evento Crucial de So-
vereign of Discord de esa Fac-
cion. Prepara un mini-mazo de
Sovereign of Discord. Deja to-
das las demaés cartas de Fire in
the Lake aparte.

* Ayuda: 10

¢ Patrocinio: 10

* Econ: 15

* Recursos: VC 5, ERVN 20

* Medidor de Hanoi: 1

* Medidor de Washington: 0

* Estabilidad del Régimen:
Estable

¢ COIN + Patrocinio: 33

* Oposicion + Bases: 12

« Iniciativa: VC 12 Elegible,
ERVN 22 Elegible; deja
aparte los cilindros de EE.
UU. y del EVN.
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Fuera del Juego:
ERVN—6 Aldeas Estratégicas

Medidor de Washington:
Posicion 1:
ERVN—2 Tropas, 2 Policias

Posicion 2:
ERVN—2 Tropas, 2 Policias

Posicion 3:
ERVN—2 Tropas, 2 Policias

Medidor de Hanobi:
Posicién 2:
VC—1 Base, 5 Guerrillas

Posicion 3:
VC—1 Base, 5 Guerrillas

Disponibles:
ERVN—1 Base, 1 Ranger
VC—4 Bases, 6 Guerrillas

Saigon:

Control COIN, Apoyo Pasivo
ERVN—2 Tropas, 2 Policias, 1
Ranger

Hue, Qui Nhon, Kontum,
Cam Ranh, An Loc:

Control COIN, Apoyo Pasivo
ERVN—2 Policias

Da Nang:
Control COIN, Apoyo Pasivo
ERVN—2 Tropas, 2 Policias

Can Tho:

Control COIN, Apoyo Pasivo
ERVN—2 Tropas, 2 Policias, 1
Ranger

Quang Tri:

Control COIN (Neutral)
ERVN—2 Tropas
VC—1 Guerrilla

Quang Nam:
Control COIN (Neutral)
ERVN—1 Policia

Quang Tin:
(Neutral)
ERVN—1 Policia
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VC—1 Guerrilla

Binh Dinh:
Control COIN (Neutral)

ERVN—2 Tropas, 1 Policia

VC—1 Guerrilla

Pleiku:

Oposicidn Pasiva
ERVN—2 Tropas
VC—1 Base, 2 Guerrillas

Phu Bon:
Control COIN (Neutral)
ERVN—1 Policia

Khanh Hoa:
Control COIN (Neutral)
ERVN—1 Policia

Phuoc Long:
Vacia

Quang Duc:
(Neutral)
ERVN—1 Policia
VC—1 Guerrilla

Binh Tuy:
Control COIN (Neutral)
ERVN—1 Policia

Tay Ninh:
Oposicion Pasiva
VC—1 Base, 2 Guerrillas

Kien Phong:

Oposicion Pasiva
ERVN—2 Tropas
VC—2 Guerrillas

Kien Giang:
Oposicion Pasiva
VC—1 Base, 2 Guerrillas

Ba Xuyen:
Control COIN (Neutral)
ERVN—1 Policia

Kien Hoa:

Oposicion Pasiva
VC—2 Guerrillas

18

North  Vietnam, Central
Laos, Southern Laos, North-
east Cambodia, The
Fishhook, The Parrot’s Beak,
Sihanoukyville:
Fuera del Juego

Precuela Corta: 1963

Nadar o hundirse con Ngo
Dinh Diem — Comienza la cri-
sis budista

La preparacion de este escena-
rio de 1963 permite a los juga-
dores modificar el comienzo de
cualquier escenario que co-
menzaria normalmente en Fire
in the Lake con la preparacion
de 1964 jugando primero una
sola campafia de Sovereign of
Discord y después ejecutando
la secuencia de La Caida de
Diem (P7.4). No se recomienda
como escenario por si solo.

Sin Victoria: Incluso si una
Faccion gana con la carta Offi-
cer Coup, pasa a la secuencia
de La Caida de Diem y conti-
nda con el escenario de Fire in
the Lake elegido.

Medidores: Afiade el Medidor
de Washington, el Medidor de
Hanoi y el Medidor de Estabi-
lidad del Régimen al tablero.

Mazo: Coloca a Diem como
Lider de la RVN. Da a cada ju-
gador el Evento Crucial de So-
vereign of Discord de esa Fac-
cion. Prepara un mini-mazo de
Sovereign of Discord. Deja to-
das las demaés cartas de Fire in
the Lake aparte.

Mazo: Coloca a Diem como
Lider de la RVN. Retira de la
partida todos los Eventos Cru-
ciales de Sovereign of Discord.
Se asume que ya se usaron en
la campafia precedente. Pre-
para un mini-mazo de Sove-
reign of Discord de un solo api-
lamiento usando ocho Cartas
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de Evento de 1963, barajando
la Carta de Golpe de 1963 entre
las cuatro Ultimas cartas. Deja
todas las demas cartas de Sove-
reign of Discord aparte.

* Ayuda: 15

¢ Patrocinio: 10

¢ Econ: 15

¢ Recursos: VC 10, ERVN 30

* Medidor de Hanoi: 3

* Medidor de Washington: 3

* Estabilidad del Régimen:
Inestable

¢ COIN + Patrocinio: 36

* Oposicion + Bases: 18

* Apoyo — 2x Washington: 20

¢ Sin Control + Cuadros: 13

* Iniciativa: Todas las Faccio-
nes Elegibles.

Disponibles:

ERVN—1 Base, 2 Tropas, 1
Aldea Estratégica

VC—3 Bases, 9 Guerrillas
EVN—2 Cuadros (en la casilla
del Medidor de Hanoi)

Saigon:

Control COIN, Apoyo Activo
EE. UU.—1 Base, 1 Asesor
ERVN—1 Tropa, 4 Policia, 2
Rangers

Qui Nhon, Cam Ranh, An
Loc:

Control COIN, Apoyo Pasivo
ERVN—2 Policias

Hue:

Control COIN, Apoyo Pasivo
EE. UU.—1 Asesor
ERVN—2 Policias

Da Nang:

Control COIN, Apoyo Pasivo
EE. UU.—1 Asesor
ERVN—2 Tropas, 2 Policias

Kontum:
Control COIN, Active Apoyo
ERVN—2 Tropas, 2 Policias



Can Tho:

Control COIN, Active Apoyo
EE. UU.—1 Asesor

ERVN—1 Tropa, 2 Policias, 1
Ranger

Quang Tri:

Control COIN, Apoyo Pasivo
ERVN—2 Tropas

VC—1 Guerrilla

Quang Nam:
Control COIN (Neutral)
ERVN—1 Policia

Quang Tin:

Control COIN, Oposicion Pa-
siva

ERVN—2 Policias, 1 Aldea
Estratégica

VC—2 Guerrillas

Binh Dinh:

Control COIN, Oposicion Pa-
siva

EE. UU.—1 Irregular, 1 Asesor
ERVN—2 Tropas, 1 Policia,

1 Aldea Estratégica

VC—2 Guerrillas

Pleiku:

Oposicién Activa

EE. UU.—1 Irregular

VC—1 Base, 2 Guerrillas
EVN—1 Cuadro sobre una
Base del VC

Phu Bon:
Control COIN, Apoyo Pasivo
ERVN—1 Policia

Khanh Hoa:

Control COIN, Apoyo Pasivo
EE. UU.—1 Irregular
ERVN—2 Tropas, 1 Policia,
1 Aldea Estratégica

Phuoc Long:
Vacia

Quang Duc:

Control COIN, Oposicion Ac-
tiva

EE. UU.—1 Asesor

ERVN-—3 Tropas, 2 Policias, 1
Aldea Estratégica

VC—1 Base, 2 Guerrillas
EVN—1 Cuadro sobre una
Base del VC

Binh Tuy:
(Neutral)
ERVN—2 Policias
VC—2 Guerrillas

Tay Ninh:

Oposicién Activa

VC—1 Base, 2 Guerrillas
EVN—1 Cuadro sobre una
Base del VC

Kien Phong:

Control COIN, Oposicion Ac-
tiva

ERVN—3 Tropas, 1 Policia, 1
Aldea Estratégica

VC—1 Base, 2 Guerrillas

Kien Giang:

Oposicidn Pasiva

VC—1 Base, 2 Guerrillas
EVN—1 Cuadro sobre una
Base del VC

Ba Xuyen:
(Neutral)
ERVN—1 Policia
VC—2 Guerrillas

Kien Hoa:
Oposicién Activa
VC—1 Base, 2 Guerrillas

North  Vietnam, Central
Laos, Southern Laos, North-
east Cambodia, The
Fishhook, The Parrot’s Beak,
Sihanoukuville:
Fuera del Juego

manera normal. A continua-
cién, usa la Secuencia de La
Caida de Diem (P7.4) para pa-
sar a la partida de Fire in the
Lake, construyendo un mazo
completo 1964-1972 (2.1).

Campafia Extendida: 1961-
1975

Segunda Guerra de Indo-
china—De la formacion del
FNL a la Caida de Saigon

Prepara el despliegue para
Cuatro Jugadores: 1961-1963 y
juega Sovereign of Discord de
manera normal. A continua-
cién,n usa la Secuencia de La
Caida de Diem (P7.4) para pa-
sar a la partida de Fire in the
Lake, construyendo un mazo
completo 1964-1972 (2.1). Al
terminar este mazo, pasa a la
secuencia de la Paz de Paris
(S6.8) para continuar con Fall
of Saigon y... jjuega hasta
1975!

Corto: “El largo 1964”

La Guerra se Intensifica—El
Camino a la Guerra Estadou-
nidense

Campafia Completa: 1961—
1972

De Diem a Paris—Auge Yy
caida del FNL

Prepara el despliegue para
Cuatro Jugadores: 1961-1963 y
juega Sovereign of Discord de
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“El Largo 1964” es un escena-
rio corto que sigue la misma
preparacion que el escenario
Completo: 1964-1972 de Fire
in the Lake. Este escenario se
centra en el periodo que el his-
toriador Fredrick Logevall
llama “el largo 1964”, desde el
caos tras la caida de Diem a fi-
nales de 1963 hasta la decision
de la administracion Johnson
de “americanizar” la guerra a
comienzos de 1965. El escena-
rio permite a los jugadores ex-
perimentar méas Eventos de
1964 (incluidos los nuevos de
Sovereign of Discord) y el au-
mento de la presencia estadou-
nidense y del EVN en Vietnam
del Sur sin tener que jugar el
escenario completo.
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Mazo: Prepara tres apilamien-
tos de Cartas de Evento de
1964 (usa las ocho nuevas car-
tas de 1964 si quieres méas va-
riedad) con una carta de Golpe
al azar barajada con las cuatro
ltimas cartas de cada apila-
miento. Retira todos los Even-
tos Cruciales de la partida.

Nota del disefiador: Histérica-
mente, las Cartas de Golpe se-
rian Nguyen Khanh, Failed At-
tempt, y después Young Turks.
Los jugadores que prefieran un
escenario mas historico deben
usar exactamente estas cartas
de Golpe al preparar el mazo.

Prepara el tablero siguiendo las
instrucciones del escenario
Completo: 1964-1972 de Fire
in the Lake (2.1).

Corto: 1967-1969
Punto de Inflexién: Principales
ofensivas y contraofensivas

Este escenario se centra en el
intento de pacificacion en Viet-
nam del Sur durante los afios
criticos, desde las principales
operaciones de busqueda y des-
truccion de Westmoreland en
1967 hasta la Ofensiva del Tet
y la contraofensiva de pacifica-
cion aliada, la Campafia Acele-
rada de Pacificacion (CAP). El
escenario finaliza a mediados
de 1969, justo antes de que co-
mience la retirada de las tropas
estadounidenses. Muchas de
las principales decisiones estra-
tégicas tomadas fuera de Viet-
nam del Sur, como algunos
Eventos Cruciales y la Asigna-
cién de EE. UU., se han limi-
tado para centrar la partida en
la lucha por el control y la leal-
tad del pueblo survietnamita.

Ofensiva del Tet: El escenario
no usa Eventos Cruciales
(2.3.8) de la manera normal.
Los Eventos Cruciales de EE.
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UU.,, el ERVN y el EVN no se
usan, y la carta de la Ofensiva
del Tet sirve en su lugar como
primera carta de Golpe del es-
cenario. Tratala como una carta
de Golpe (2.4) cuando salga,
pero no actives el Evento ni la
coloques en la casilla Lider de
la RVN. En lugar de eso, la
Ofensiva del Tet debe colo-
carse como carta de la siguiente
campafa, con la Faccién del
VC realizando el Evento. Co-
loca su cilindro en la casilla
Evento tras el Reinicio y co-
mienza a jugar con la ejecucion
del Evento.

Dudas en Washington: La
Faccion de EE. UU. no puede
afiadir ni retirar fichas de EE.
UU. durante la Fase de Asigna-
cion (6.5). Sigue devolviendo
las Bajas al tablero y puede mo-
ver fichas entre casillas elegi-
bles de Vietnam del Sur. Las fi-
chas de EE. UU. siguen pu-
diendo mover a y desde Dispo-
nibles mediante Eventos (5.0).

Mazo: Coloca a Thieu como
Lider de la RVN y Khanh y
Young Turks bajo Thieu. Pre-
para dos apilamientos de 8 car-
tas de 1968, con una carta de
Golpe al azar barajada entre las
cuatro Ultimas cartas de cada
apilamiento. Construye enton-
ces el apilamiento de 8 cartas
de 1965 y baraja la carta de
Ofensiva del Tet entre las cua-
tro Gltimas cartas. Coloca el
apilamiento del 65 sobre los
dos apilamientos del 68. Retira
del juego todos los demaés
Eventos Cruciales.

¢ Ayuda: 30

¢ Patrocinio: 15

¢ Econ: 15

¢ Recursos: VC 10, EVN 15,
ERVN 30

¢ COIN + Patrocinio: 40

* Oposicion + Bases: 26

* Apoyo + Disponible: 34
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* EVN + Bases: 8

e Trail: 3

« Iniciativa: Todas las Faccio-
nes Elegibles.

Fuera del Juego:

EE. UU.—5 Tropas
ERVN—2 Bases, 10 Tropas,
3 Rangers

Capacidades: AAA Som-
breada

Politica de EE. UU.: LBJ (si
EE. UU. es una FSJ)

Disponibles:

EE. UU.—8 Tropas
ERVN—6 Policia
VC—1 Base, 8 Guerrillas
EVN—1 Base, 28 Tropas

Saigon:

Control COIN, Active Apoyo
EE. UU.—1 Base, 3 Tropas
ERVN—2 Tropas, 4 Policia, 1
Ranger

Hue:

Control COIN, Apoyo Pasivo
EE. UU.—2 Tropas
ERVN—2 Policias

Da Nang:

Control COIN, Apoyo Pasivo
EE. UU.—2 Tropas
ERVN—2 Tropas, 2 Policias

Qui Nhon, Cam Ranh:
Control COIN, Apoyo Pasivo
EE. UU.—1 Tropa
ERVN—2 Policias

Kontum:

Control COIN, Apoyo Pasivo
EE. UU.—1 Tropa, 1 Irregular
ERVN—2 Tropas, 2 Policias

An Loc:
Control COIN, Apoyo Pasivo
ERVN—2 Policias

Can Tho:
Control COIN, Apoyo Pasivo
EE. UU.—1 Base, 1 Tropa



ERVN—2 Tropas, 2 Policias, 1
Ranger

Quang Tri:

Control COIN, Apoyo Pasivo
EE. UU.—1 Base, 2 Tropas, 1
Irregular

ERVN—2 Tropas

EVN—1 Base, 2 Guerrillas

Quang Nam:

(Neutral)

ERVN—1 Policia
VC—1 Base, 2 Guerrillas

Quang Tin:
Oposicion Pasiva
VC—1 Base, 2 Guerrillas

Binh Dinh:

Apoyo Pasivo

EE. UU.—2 Tropas, 1 Irregular
ERVN—2 Tropas

VC—1 Base, 2 Guerrillas
EVN—2 Guerrillas

Pleiku:

Neutral

EE. UU.—1 Base, 2 Tropas, 1
Irregular

VC—1 Base, 2 Guerrillas
EVN—2 Guerrillas

Phu Bon:

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

VC—2 Guerrillas

Khanh Hoa:
Control COIN, Apoyo Pasivo
EE. UU.—2 Tropas, 1 Irregular

Phuoc Long:
Vacia

Quang Duc:
Oposicion Pasiva
VC—1 Base, 2 Guerrillas

Binh Tuy:

Control COIN, Oposicién Pa-
siva

EE. UU.—1 Base, 2 Tropas
ERVN—2 Tropas, 1 Policia
VC—1 Base, 2 Guerrillas

Tay Ninh:

Control COIN, Oposicion Ac-
tiva

EE. UU.—1 Base, 3 Tropas
ERVN—2 Tropas, 1 Ranger
VC—1 Tunneled Base, 2 Gue-
rrillas

EVN—2 Guerrillas

Kien Phong:

Control COIN, Oposicién Pa-
siva

EE. UU.—1 Irregular
ERVN—2 Tropas, 1 Policia
VC—2 Guerrillas

Kien Giang:

Control COIN, Oposicion Ac-
tiva

ERVN—1 Base, 2 Tropas, 1
Policia

VC—1 Base, 2 Guerrillas

Ba Xuyen:
(Neutral)
ERVN—1 Policia
VC—1 Guerrilla

Kien Hoa:
Oposicién Activa
ERVN—1 Policia
VC—1 Guerrilla

North  Vietnam, Central
Laos:

Control del EVN

EVN—1 Base, 6 Tropas, 1
Guerrilla

Southern Laos, Northeast
Cambodia, The Fishhook,
The Parrot’s Beak, Sihan-
oukuville:

Control del EVN

EVN—1 Base, 2 Guerrillas

VARIANTES DE

LAS REGLAS

Implicacion de EE. UU. en los
Golpes: Al jugar a Fire in the
Lake, siempre que una carta de
Golpe con nombre propio vaya
a reemplazar a un Lider de la
RVN actual que no sea Duong
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Van Minh, el jugador de EE.
UU. puede en su lugar tratar la
nueva carta de Golpe como
“Intento Fallido”, eliminando
uno de cada tres cubos del
ERVN por casilla (redon-
deando hacia abajo) y colo-
cando la carta de Golpe bajo el
actual Lider de la RVN.

NOTA SOBRE EL JUEGO: A
menos que Ngo Dinh Diem so-
breviviera en Sovereign of Dis-
cord, la primera carta de
Golpe de Fire in the Lake siem-
pre reemplazard a Duong Van
Minh, ya sea cubriéndole con
un “Golpe Fallido” o colo-
cando un nuevo Lider de la
RVN.

NOTA DEL DISENADOR:
Aunque los golpes provenian
de oficiales del ERV, la apro-
bacién de EE. UU. jugaba un
papel importante en el éxito o
fracaso de los intentos de
golpe. Los destacados golpes
gue derrocaron a Diem y Minh
salieron adelante con la apro-
bacién tacita de EE. UU. Sin
embargo, intentos fallidos y la
percepcion que se tenia del
ERVN como una marioneta de
EE. UU. socavaron el esfuerzo
de guerra. Usar esta regla po-
dria, en teoria, permitir una
alianza cooperativa entre EE.
UU. y el ERVN para mantener
a Diem y el Programa de Al-
deas Estratégicas vivos jhasta
el mismisimo 1975!

Camparfias Mas Cortas a Fire
in The Lake:

Para que los escenarios exten-
didos sean mas manejables, es
posible reducir el tamafio de
cada apilamiento de cartas de
Evento de Fire in the Lake a
ocho cartas en lugar de 12.
Cuando construyas el mazo de
cartas de Evento de Fire in the
Lake de esta manera, baraja una
carta de Golpe en cada mazo de

21




ocho cartas (o entre las cuatro
Gltimas cartas de cada apila-
miento si estds usando Ritmo
Politico).

NOTA DEL DISENADOR:
Esta opcion puede ser usada
para facilitar el escenario de la
camparfia extendida de 1961 a
1975 y jugarlo en un solo dia
(largo).

Victoria Incierta: Para asegu-
rarse de que una Campafia
Completa o Campafia Exten-
dida se juego hasta el final, los
jugadores pueden deshabilitar
la victoria antes de la Ultima

Ronda de Golpe. Si se juega
usando esta variante de las re-
glas, un jugador que fuera a ga-
nar antes de la tltima Ronda de
Golpe roba en su lugar un mar-
cador de Engarfio (7.3) y la par-
tida continGa de manera nor-
mal. Los marcadores de Plan
Oculto solo deberian de ser re-
velados durante la dltima
Ronda de Golpe, y no aumentar
el margen de victoria antes en
ningun momento. Esta variante
de las reglas no es compatible
con la Opcidén de Victoria con
Engafio que permite robar dos
marcadores de Engafio al co-
mienzo de la partida.

NOTA DEL DISENADOR:
Esta opcién mantiene un incen-
tivo para intentar “ganar’ en
Golpes anteriores a la vez que
asegura que la partida conti-
nuara hasta el ultimo Golpe.
Una Faccion que “gana’ en un
Golpe anterior estara sin duda
en una posicion fuerte, de ma-
nera que los otros jugadores
tendran que cooperar para
mantenerlo bajo control. Si
una Faccion va tan adelantada
que los demas jugadores no tie-
nen esperanza de ganar, siguen
pudiendo ceder la victoria y
acabar antes la partida.

Traduccioén de Luis E. Hernandez Ague
para GMT Games, marzo de 2024.

(Las erratas oficiales conocidas a 6 de marzo de 2024 han sido corregidas en la traduccion)
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