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VOLN1:TGOBERNACION

BICENTENARIO DEL CRUCE DE LOS ANDES

Tenemos el agrado de presentar esta primera edicion de Cruce de (05 Andes
@obernacion en el marco del bicentenario de este hecho épico como pocos en la
historia de l0s pueblos. Con este juego rendimos nvestro humilde homenaje a los
hombres Y Mujeres que, sin reparar en obstaculos, pusieron todo de si por ver a
nuestra gran América Latina libre del imperialismo.

HEROES DE LA LIBERTAD

Con Cruce de 105 Andes Gobernacion (CAG) presentamos el tercer juego
de la saga Héroes de la Libertad. El Cruce de los Andes es una de 1as mayores
epopeyas de |a historia de la humanidad.

Un gran pueblo, guiado por un gran hombre, logro vencer a los imposibles,
¢on la Pirme voluntad de llevar [a libertad a sus hermanos.

En CAG los jugadores se pondran en la piel de quienes con un esPuerzo
sin par hicieron de la Gobernacion de Coyo la cuona de nvestra libertad.

UN JUEGO COOPERATIVO

CAG es un juego cooperativo, donde todos los jugadores, en equipo,
buscan lograr vn MisMo objetivo; recrear exitosamente (05 preparativos
de san Martin y el pueblo Cuyano durante la Pormacion del glorioso ejército de los
Andes que ¢ruzaria la Cordillera dando asi libertad al pueblo de Chile.

CAG es un valiosa herramienta promotora de valores grupales y solidarios. Nos
introduce desde lo 10dico en el apasionante mundo de la historia Argentina, viviendo
la obra civica y politica de 5an Martin Y 505 hombres, Y el gran esPuerzo patriotico
del pueblo cuyano en pos de la libertad.



INTRODUCCION HISTORICA

SAN MARTIN:
Gobernador Intendente de Cuyo y Libertador de AMérica

por Lic. Juan Marcelo Calabria (*)
Marcelocalabria@yahoo.com.ar

La adhesion de José Francisco de 4an Martin a la cavsa americana
se hizo palpable desde el momento de su llegada al Plata el 9 de Marzo de 181Z;
pocos dias después creara el Regimiento de Granaderos a Caballo, germen del
gjército proPesional patriota; al Mismo tiempo que intervendra de Porma directa
en los asuntos de gobierno a través de sv activa participacion, primero en la Logia
de Caballeros Racionales y luego Logia Lavtaro: sociedades politicas secretas
por la que los patriotas daran nervio y sentido al plan revolucionario iniciado por
Moreno, Belgrano y Castelli en Mayo de 1810. Después de un breve paso por el
Ejercito del Norte donde mantendra contacto por varios meses con su hermano
de cavsa Manvel Belgrano Y con el jePe de los gauvchos de salta Martin Miguel de
Ghemes con quienes organizara la dePensa de la Prontera del Alto Per(; se retira
a Cordoba Y desde alli pedira al Director Posadas su traslado a Mendoza a partir
de s0 nombramiento como Gobernador Intendente de la recientemente creada
Provincia de Cuyo desde donde desplegara todo su genio politico, administrativo y
Mmilitar que le permitira convertirse en el arbitro de la politica rioplatense y en el
lider del proceso revolucionario.

En ePecto el 10 de agosto de 1814, José Francisco de san Martin es designado
Gobernador Intendente de Cuyo por el Superior Gobierno de las Provincias Unidas
del Rio de la Plata, tal como reza el Decreto Pirmado por el Director Supremo
Gervasio Antonio de Posadas: "a su instancia y solicitud”. Luego de 10 dias de
vidje, habiendo dejando atras su descanso en Cordoba desde donde partio el 27
de agosto de 1814, entre el 6 Y 7 de setiembre el Coronel 4an Martin llegaba a la
"Inmortal Provincia de Cuyo", portando los despachos de Gobernador Intendente
de Cuyo. Ya enlaPosta del Retamo, el dia 7 le comunicaba al Cabildo de Mendoza que,
"no obstante lo que he suPrido en la marcha, llegaré a esa civdad al ponerse el sol".

Poco antes de s llegada el ayuntamiento mendocino le inPormaba que habia
dispuesto vn hospedaje a la altura del nuevo dignatario, ante lo cval 4an Martin
respondio que declinaba hospedarse alli ya que habia mandado disponer vna casa
por su cuenta. sin embargo ante la insistencia del Cabildo Y la posibilidad de
incorrir en un desaire a tan honorable cuerpo el Plamante Gobernador cedia a las
instancias de dicha corporacion, comenzando asi sv avstero y sencillo gobierno de
la *Insvula Coyana”.

—1—



Una vez en Mendoza, el Puturo libertador recibe vna carta del Director Supremo
de las Provincias Unidas del Rio de la Plata, Gervasio Antonio de Posadas, en la que,
entre otras ¢osas, le comunicaba: “... lo hago a vsted descansando en sv insula en
la que aon habra alcanzado a comer algunas vvas Prescas. Trate vsted de cerca
Y con Pranqueza | conPianza al administrador de advana Don Juan Gregorio Lemos
Y este solo vecino le darad vna exacta idea de l0s hombres buenos ¥ malos... por
tanto, amigo Mmio, este solo vecino honrado dard a vsted todas las noticias que
vsted Me pidio... Sobre todo la tecla principal consiste en llevarse siempre bien
¢on los cabildantes, sean los que Pueren cada aio, pves estos abarcan toda la
poblacion con sus relaciones | parentescos; de modo que estando queridos de ellos,
lo estara vsted de todo el pueblo”. Poniendo en practica estas recomendaciones
tomaba contacto con los habitantes de Mendoza, quienes se ponian a disposicion
de s0 nvevo lider y vecino destacado que pronto ganaria el corazoén | la conPianza
de aquellos montarneses.

Como Gobernador san Martin iniciara vna intensa actividad gubernativa
para convertir a la provincia en vna nveva Puente de recursos para la ¢avsa
de la independencia excitando los sentimientos patrioticos de sus habitantes
Y obteniendo asi la colaboracion del pueblo cuyano. Desde sv ‘Insuvla Cuyana"
mantendra comonicacion con todos los rePerentes politicos Y Militares de las
Provincias Unidas del Rio de La Plata convirtiéndose en el principal impulsor Y guia
del Congreso de Tucuman, en tanto que pondra en pie de guerra al Ejercito de Los
Andes con el que concretara la gran hazana de cruzar el macizo andino Y comenzar
50 campana de liberacion de América del sor.

Ya en su “Insvla Cuyana", el Gobernador procurd hacer de ella 1a Puente de
recursos que de ahora en Mas sostendria la gran cavsa americana. ks increible
CoMo, de este pequeio caserio, se pusiera en pie de guerra el primer ejército
proPesional adiestrado y preparado para la lucha independentista que habia visto
el continente. Asi san Martin convirtio a Cuyo en vn Estado presente, Puerte y
omnipresente en todos 05 aspectos de la vida de sus habitantes, impulsando
la salud, la educacion, el reordenamiento territorial y, sobre todo, el desarrollo
economico como principales herramientas de sv gestion, pves necesitaba una
region de Cuyo Puerte y pujante que le diera [0s recursos necesarios para llevar a
¢abo [a suprema Mmision de |a Libertad de América.

Asi mientras el Gobernador preparaba el ejercito, administraba Cuyo Y plagaba
de espias el "reino” de Chile a través de su genial guerra de zapa, a traves de los
diputados por Cuyo: Francisco Narciso de Laprida y Fray Justo santa Maria de Oro
por 4an Juan; Tomas Godoy Cruz Y Juan Agustin Maza por Mendoza — y Juan Martin
de Pueyrredon por 4an Luis; todos quienes actuaban bajo el inPlujo Y orbita politica
de 8an Martin, impulsaba [a revnion del Congreso de Tocuman Y la Declaracion de
la Independencia, nevtralizando la politica localista del gobierno de Buenos Aires y
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tratando de zanjar |as diPerencias en el litoral entre el Gobierno Central Y Artigas,
en el norte entre Giemes 1y Rondeav, Y en [as provincias donde comenzaban a jugar
vn rol central los caudillos.

Desde Mendoza, 4an Martin no cesard en su prédica Y en permanente
comunicacion con 505 amigos Belgrano Y Guido, con el Director Pueyrredon y con los
diputados que integran el Congreso soberano intentard encavzar y contagiar a
todo el espectro politico y militar de las Provincias Unidas del Rio de la Plata, Chile
Y el Per0 de su Plama libertadora, sorteando obstaculos, Muchas veces s6lo, en
una lucha desesperada contra el tiempo Y por sobre todo con MUY pPocos recursos;
pero siempre con la Mente, 1a voluntad y el espiritu Pijo en su Mision: [a Libertad de
Ameérica.

Desde octubre de 1814 Y hasta enero de 1817, Cuyo dio todo lo que tenia y mas
para satisPacer las demandas del gran lider americano. El mismo 8an Martin se
asombraba de lo que los cuyanos habian logrado Y de alli sv Prase: "...estoy en la
Inmortal Provincia de Cuyo Y aqui todo se puede, todo se hace..." Finalmente, lvego
de casi tres ainos de sacrificios de vn pueblo que entregb todo, “hasta la vida de
505 hijos", llego el gran momento de [a partida, desde el 9 de enero en adelante,
comenzando el ejército su movilizacion de manera coordinada y escalonada, desde
el histoérico campo del Plumerillo, siguiendo el plan sanmartiniano, iniciandose
asi el movimiento de la gran maquina de liberacion continental ideada por 4an
Martin. Apartir de ese dia Y hasta el 25 de enero aproximadamente, tendra lugar
l[a movilizacion de las tropas, milicianos ¥ personal de apoyo que sumaran mas
de 5.200 almas que, con destino a Chile, emprenderan la mision de liberacion e
independencia de la AMérica del sur.

El 24 de enero, acompanado por todo el pueblo hasta los suburbios, aquel pveblo
que despedia a sus valientes, esposos, hijos, padres Y hermanos que partian a la
guerra, san Martin inicio la marcha, no sin antes emitir bno de 50 Mas sublimes
Mensajes que lo muestran en toda la dimension de lider Y conductor; dirigiendose
a sus compatriotas Y también concivdadanos, proclamo: “seria insensible al
atractivo ePicaz de la virtud si, al separarme del honrado Y benemérito Pueblo de
Mendoza, no probara mi espiritu toda la agudeza de vn sentimiento tan vivo como
justo. Cerca de tres anos he tenido el honor de presidirle y sus heroicos sacrificios
por la Independencia | prosperidad comiOn de la Nacion pveden numerarse por los
Minutos de la duracion de Mi Gobierno. A ellos y, a las particulares distinciones
¢on que me han honrado, protesto mi gratitud eterna. Indeleble en mi memoria 505
ilustres virtudes, serd de los habitantes de esta Capital, en todas circunstancias
Y tiempos, el Mas Piel y verdadero amigo”.



El Libertador de América Don José Francisco de san Martin se despidio
asi de Mendoza, de Cuyo Y de las Provincias Unidas del Rio de la Plata; no
sabe si volvera a pisar este suelo, quizas pudiera perder la vida en alguna
de las batallas, como casi ocurrio en Chacabuco donde debid intervenir
personalmente. 4in embargo, sv palabra Pinal y Oltima puede sintetizarse
en un Muchas @Gracias Cuyo, pves ha sido esta tierra sin duda quien ha
inmortalizado el nombre del General 4an Martin, Zo quizas ha sido al revéesz No
importa. Lo cierto es que desde ese momento 5an Martin Y Coyo han quedado
Lhidos para siempre en vna historia que trasciende tiempos Y Pronteras,
historia que los mendocinos revivimos por estos dias en recverdo de todo
aquel pueblo cuyano que dio todo por [a Libertad de America. A ellos Y su lider,
nuestro recverdo Y sincero homenaje.

(*) Lic. Juan Marcelo Calabria - Docente Y Ensayista. Avtor de articulos y ensayos sobre Liderazgo
Y Motivacion, Liderazgo 4anmartiniano y otros temas de sv especialidad; Miembro Correspondiente
de Nomero por Mendoza de la Academia Nacional sanmartiniana del Instituto Nacional sanmartiniano
dependiente del Ministerio de Cultura de la Presidencia de la Nacion, Miembro Adherente del Instituto
Nacional Belgraniano; Ex Presidente Y miembro de la Asociacion Cultural sanmartiniana Mi Tebaida;
Presidente del Ateneo Cultural sanmartiniano Cona de la Libertad. Es ademas coavtor del Libro “El
General san Martin, vivo en el corazoén de sv pueblo” y avtor del Libro “4an Martin Modelo de Lider
Americano”. Editorial Dunken. Buenos Aires. Aiio ZO14. Docente de [a Universidad Nacional de Cuyo Y del
Instituto Tecnologico Universitario de Mendoza.




JUEGOS DE ROL

INTRODUCCION A LOS JUEGOS DE ROL

Por Lic. Gabriel Medina. Frente Rolero Argentino.

Como expresion del ePervescente clima contracultoral de los 60s, la aparicion
de los Juegos de Rol (JdR) en el mundo anglosajon representéd vna novedad l0dica
que permitio a varias generaciones disProtar de vna actividad recreativa que en
MUChos aspectos desborda la idea que tradicionalmente se tiene de los juegos
de mesa. Con elementos de ingenio, narracion, actvacion, recreacionismo historico
o literario, Y simolacion de combates a través de reglamentos donde interviene
tanto el azar como el calculo probabilistico; l0s JdR plantean el desaPio de encarnar
personajes que persiguen objetivos (@ veces comunes, a veces enPrentados)
desarrollando vn relato colectivo que se trama en la medida en la que avanza
el juego. Relato que ademas asume la posibilidad de resoluciones tan abiertas
0 impredecibles como el ingenio de los jugadores para sortear con astucia y
¢reatividad los obstaculos para alcanzar la meta de 505 personajes.

Dos grandes novedades que traen consigo los JdR, son: Primero, en lineas
generales promoeven mas la cooperacion grupal que la mera competencia ya que
para lograr sacar adelante una mision lo Mas probable es que el grupo tienda a
asociarse para conseguir su acometido. Lo segundo, Y no menos importantes, es
que la nocion de “victoria" o “derrota”, tan clara e incuestionable en cvalquier juego
de mesa aqui se torna mas diPusa. Los personajes "crecen” entre partiday partida,
se desarrollan, van evolucionando, adquieren puntos de experiencia que 05 hace
Ma@s poderosos o sencillamente se insertan mejor (0 peor) en la trama social de
los vhiversos imaginarios que el relato plantea. Asi, pveden pasar, por ejemplo,
de esclavos proPugos a caballeros de la guardia real. Y con ello quiza svs propios
objetivos o aspiraciones inicial es también pueden ir motando, de modo que el
"triunPo" se ve bastante mas matizado. 2Cval seria? zEnriquecerse? z5obrevivin?
Incluso una muerte tragica pero heroica pvede no ser necesariamente vna derrota
en un JdR.

Ademas de ser un Pormidable vehiculo de inPormacion historica ¥ aproximacion
a la likeratura, estos juegos han constituido una practica injostamente relegada
a ciertos nichos que por las particularidades del soporte (vsvalmente se
comercializan bajo la Porma de un Parragoso Y criptico “"Manval de Reglas”, sin
tablero, Pichas v otros accesorios coya avsencia svele -justiPicadamente-
despistar a los proPanos), nonca alcanzo las cvotas de masividad que sin dudas
Mereceria.



4in embargo, todos estos anos, Pueron también el combustible tras incontables
productos de la cultura popular contempordnea como novelas, peliculas, series
Y videojuegos cuyos artiPices asumen explicitamente su paso por este vhiverso
COMO insuMo principal para suvs creaciones. En su devenir histoérico los JdB,
que inicialmente planteaban los vniversos de Pantasia épica como modalidad
prePerencial, ya han transitado casi coalquier género Piccional imaginable: Terror,
CF, super héroes, Puturismo distopico, comedia, et¢. En esta ocasion dos avtores
argentinos, Benjamin Anibal Reyna y Martin Bravo nos presentan sus trabajos:
Solargenta y La Reliquia, dos juegos de rol incluidos como bonus games en Cruce
de los Andes Gobernacion. Esperamos que estos juegos puedan resultar vna Peliz
incursion iniciatica, vn viaje sin retorno al paraiso de la Mas indomita imaginacion
Y los dados poliédricos.




CRUCE DE LOS ANDES GOBERNACION

JUGADORES: de 1a 3 [ EDAD RECOMENDADA: 10+ [ DURACION: 30 minutos

OBJETIVO DEL JUEGO:

Los jugadores deben poner en juego la mayor cantidad posible de
gruopos de tarjetas completos (del 1 al 8) : Equipo, Ejercito, Politica,
e Historia, antes de que la tarjeta Pin de juego vaya al descarte
0 @ la mano de algon jugador.

CUANTOS MAS GRUPOS DE TARJETAS
LOGREN COMPLETAR, LOS JUGAPORES HABRAN LOGRADO
RECREAR CON MAYOR EXITO LOS ESFUERZOS PEL PUEBLO PE cUYO
Y SU GOBERNAPOR SAN MARTIN, PARA COMENZAR
LA LIBERACION DE AMERICA

UN GRUPO COMPLETO:
VICTORIA MARGINAL

DO% GRUPOS COMPLETOS:
VICTORIA VALEROSA

d TRES GRUPOS COMPLETOS:
VICTORIA HEROICA

TODPOS LOS GRUPOS COMPLETOS:
GRAN VICTORIA DEL PUEBLO CUYANO




PREPARACION DEL JUEGO

1. TOMA LAS CUATRO TARJETAS DE PERSONAJES Y COLOCALAS
SOBRE LA MESA AL ALCANCE DE TODOS LOS JUGADORES

2. MEZCLA EL MAZO DEJANDO SEPARADA LA TARJETA
DE FIN DE JUEGO. LUEGO COLOCA EL MAZO BOCA ABAJO
AL ALCANCE DE TODOS LOS JUGADORES Y COLOCA
LA TARJETA DE FIN DE JUEGO DEBAJO DEL MAZO

3. CADA JUGADOR TOMARA POR ORDEN DE TURNO
SEIS TARJETAS DEL MAZO, FORMANDO SU MANO.

TOPAS LAS TARJETAS DE EFECTO INMEDIATO
QUE SEAN TOMADAS EN ESTA MANO INICIAL PEBEN SER
COLOCAPAS BOCA ARRIBA, JUNTO AL MAZO, IGNORANPO
SU EFECTO, ¥ COLOCANDO AS/ LAS PRIMERAS
TARJETAS DEL DESCARTE.

3 MANO U
IMPORTANTE: LOS JUGADORES NO PODRAN MIRAR LAS TARJETAS DE LA MANO

DE LOS OTROS JUGADORES. TAMPOCO PODRAN MOSTRAR, NI DECIR
O DAR A ENTENDER QUE TARJETAS TIENEN EN SU MANQ.

EL JUEGO ESTA LISTO
PARA COMENZAR

MANO JUGADOR 1 MANO JUGADOR 3




COMO JUGAR PASO A PASO

ACCranes: o, wen B B i
TATUR,
Durante to Turno COMIENZA EL PRIMER TURNO DEL JUEGO.

LOﬁ JU%AZSEES @CL?NTINUARéNs J%@ANDO
. 5Us TUR SIGUIENDO EL SENTIDO
TOMAR UN pERSONAJE DE LAS AGUJAS DEL RELOJ.
_________________________________________________
Si lo deseas, toma un personaje que no esté
Prente a otro jugador y colocalo Prente tuyo.

CANDO UN JUGAPOR ELIGE
UN PERSONAJE, PUEDE USAR SU HABILIPAD
EN CUALRQUIER MOMENTO DE SU TURNO.

S| SE DESEA TOMAR UN PERSONAJE, DEBE 5
HACERSE ANTES DE LA TOMA DE TARJETAS OBLIGATORIA

Apartir de su segundo turno los jugadores pueden
elegir mantener el Mismo personaje que tenian
Prente suyo desde el turno anterior o cambiario
por vno nvevo que esté disponible en la mesa.

B4 T Tuzo
45T mos 7 s Tonae

CANDPO UN JUGAPOR CAMBIA
DE PERSONAJE, EL ANTERIOR PDEBE SER
COLOCAPO CcOMO DISPONIBLE AL ALCANCE
DE TOPOS LOS JUGAPORES.

TOMA DE TARJETAS OBLIGATORIA:

Toma de a vna por vez, hasta tres tarjetas del mazo.
Es obligatorio tomar por lo menos vna tarjeta por turno de esta manera.

E5TA ACCION DEBE
REALIZARSE ANTES DE PONER
TARJETAS EN JUEGO

CUANDO TOMES
UNA TARJETA DEL MAZO
DEBE SER SIEMFPRE
LA PRIMERA

51 SE USA UNA HABILIDAD
EN EL MEDIO DE ESTE PROCESO,
YA NO SE PUEDE CONTINUAR 7TOMANDO
TARJETAS, SALVO EXTRAS

IMPORTANTE: EL MAZO NO PUEDE BARAJARSE, CONTARSE NI ACOMODARSE
SALVO QUE ALGUNA HABILIDAD LO ESPECIFIQUE.




TOMAR TARJETAS EXTRA:

Algunas tarjetas tienen la habilidad de permitir tomar tarjetas extra.
Esta habilidad debe jugarse aparte de la toma de tarjetas obligatoria
1 debe respetar todas las reglas de la misma.

ESTA ACCION PUEDE
REALIZARSE DESPUES DE FPONER
TARJETAS EN JUEGO

PONER TARJETAS EN JUEGO:

Las tarjetas que los jugadores pueden poner en juego son las de los siguientes
grupos: Equipo, Ejénrcito, Politica, e Historia.

/
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CONDICIONES PARA PONER TARJETAS EN JUEGO:

Pueden ponerse en juego desde la Mmano tantas tarjetas como se quiera,
siempre Y cuando complas con las siguientes condiciones:

Deben ser dos o Mas tarjetas del mismo grupo con ndmeros consecutivos.
4i ya hay tarjetas de un grupo determinado puvestas en juego, las nvevas

tarjetas colocadas, tambien deben tener nOmeros consecutivos con las que ya
5e encuentran en juego.

LA MANO

La mano es el conjunto de tarjetas que cada jugador va acumolando.

] ESTAS TARJETAS
NO DEBEN SER VISTAS FOR
05 OTROS JUGAPORES

LAS TARJETAS DE
EFECTO INMEDIATO NUNCA
VAN A LA MANO

B

TARJETA DE EFECTO INMEDIATO




ARTRLLERIA

5 AL PONERSE EN JUEGO
LAS TARJETAS DEBEN SER AGRUPADPAS BOCA
ARRIBA EN LA MESA, AL ALCANCE DE TODPOS LOS
JUBADORES ¥ CON SUS NUMEROS BIEN
VISIBLES PAEA TOoPOS

AL COMPLETAR UN GRUPO CON
LAS OCHO TARJETAS DEL MISMO, SE DEBEN AMONTONAR

LAS TARJETAS DEJANDO LA NUMERO 8 ARRIBA DEL MONTON,
INPICANDO QUE ESTE GRUPO PE TARJETAS
SE HA COMPLETAPO.

RS SRR A ey B
% sonvicio by Cormsos ¥ PoLicia §

IMPORTANTE:
UN GRUPO CON TARJETAS LIBRES
NO SE CONSIDERA COMPLETADO.

EJEMPLO DE JUEGO

MANO DEL JUGADOR ADAN

Adan esta jugando su turno Y tiene en su mano las tarjetas del gropo Politica
con n0Mero 4, 5 Y 6, pero ya estan pvestas en juego las tarjetas de Politica
nomeros 1y 2.

POR LO TANTO POR MAS QUE LAS TARJETAS DE SU MANO

SEAN CONSECUTIVAS, NO LAS PUEDE PONER EN JUEGO
HASTA QUE CONSIGA EL NOMERO 3 DEL GRUPO POLITICA.

Adan también tiene en su mano 1as tarjetas del gropo Equipo 1Y 2.
Estan ya estan pvestas en juego las tarjetas de equipo 3, 4,51 6.

PUEDE PONERLAS EN JUEGO

SUMANDOLAS AL GRUPO EQUIPO.

Por otra parte tiene en 50 Mano la tarjeta del gropo Historia nomero 5.
Estan ya pvestas en juego las nomero 2, 3 Y 4 de ese gropo.
5U TARJETA ES CONSECUTIVA CON ELLAS, PERO NO LA PUEDE

PONER EN JUEGO PORQUE NECESITARIA POR LO MENOS
TAMBIEN LA TARJETA NUMERO & DEL GRUPO HISTORIA.
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FIN DEL TURNO:

Al terminar sv turno, los jugadores deben contar el nomero de tarjetas en sv
Mano. si tienen Mas de seis deben colocar las tarjetas que elijan boca arriba en
el descarte, hasta que sL Mano no supere las seis tarjetas.

CONTINUAR EL JUEGO:

Al terminar el torno, continvara el proximo jugador, siguiendo las agujas del
reloj. Los tUPNos se contindan de esta manera hasta terminar el juego.

FIN DEL JUEGO:

YA 5EA PORQUE
LA TARJETA DE FIN PE JUEGO
FUE AL DESCARTE

O A LA MANO
DE OTRO JUGAPOR

O PORQUE LOS JUGAPORES
LOGRARON PONER EN JUEGO LAS OCHO TARJETAS DE LOS
CUATRO GRUPOS: EQUIPO, POLITICA, EJERCITO E HISTORIA

LOGRANPO EL OBJETIVO MAXIMO DEL JUEGO.

LOS JUGADORES
PODRAN REVISARLO EN
CUALQUIER MOMENTO

EL DESCARTE

El descarte comienza
a Pormarse con la primera
tarjeta vsada o descartada
del juego, Y debe colocarse
jonto al mazo, al alcance de
todos los jugadores.

ODOS LOS UEADCEES
DER TOMAR UNA TAZIETA

EXTRA IESNORADC i

O3 BPECTO NMEDIATO.

IMPORTANTE: EL DESCARTE DEBE TENER
SIEMPRE LAS TARJETAS BOCA ARRIBA.




TIPOS DE TARJETAS

TARJETAS DE:
EPecto Inmediato - Un solo uso - Libres - Fin de juego

TARJETAS DE EFECTO INMEDIATO: _

Cuando un jugador toma del mazo vna de estas
tarjetas, debe mostraria al resto de los jugadores
Y ejecutar sv habilidad inmediatamente.

Luego debe colocaria en el descarte.

AL JUGARSE EL EFECTO
DE UNA DE ESTAS TARJETAS NO
SE PODPRA CONTINUAR TOMANDO
TARJETAS SALVO EXTRAS.

TARJETAS DE UN 80LO U40:

Al tomarla del mazo el jugador debera colocarla
en su Mano. Podra vsar la habilidad de esta tarjeta
en coalquier momento del torno o gvardaria en la
Mano para ser vsada en s0s tLPnos posteriores.

ESTAS TARJETAS
NO PUEPEN SER UTILIZAPAS
EN LOS TURNOS DE LOS
OTROS JUGAPORES.

Luego de ser utilizadas estas tarjetas deben
colocarse en el descarte.

TODOS LOS PERSONAJES, LAS TARJETAS DE UN 50LO HABILIDADES
USO, DE EFECTO INMEDIATO Y LAS NOMERO 8 DE LOS
GRUPOS TIENEN HABILIDADES

SE PUEDEN USAR
VOLUNTARIAMENTE DURANTE CUALQRQUIER
MOMENTO DEL TURNO PEL JUGAPOR
QUE LO ESTE UTILIZANDO

SE DEBEN EJECUTAR
INMEDIATAMENTE AL SER
PUESTAS EN JUEGO

DEBEN EJECUTAR

SU HABILIPAD OBLIGATORIAMENTE

APENA§ SON TOMADPAS, FARA LUE&O
IR AL DESCARTE

SE PODRAN USAR EN
CUALQUIER MOMENTO PEL TURNO
PEL JUGAPOR, PARA LUEGO
IR AL DEfCAR TE

o [T
| EFECTO INMEDIATO
. od

FUEPES TOWA UNA TARUSTA D5 A
NTEMENTE TU W TOPOS PEECARTE ¥ cOLOCALA
Logmhﬁwa nuEM.As DIIRJNTE T

IMPORTANTE: CUANDO UNA REGLA O HABILIDAD INDICA IGNORAR A UNA TARJETA [Tl } 3
DE EFECTO INMEDIATO, ESTA NO HACE NINGUN EFECTO Y VA AL DESCARTE.




UN GRUPO CON TARJETAS LIBRES
TARJETAS LIBR Eg: NO SE CONSIDERA COMPLETADO.

En el mazo hay cvatro 4 tarjetas libres. Estas
tarjetas sirven como comodines para otorgar
consecutividad a tarjetas de cualquier gropo,
asumiendo el lugar del nomero elegido por el jugador
al ponerlas en juego.

Las tarjetas libres que estén pvestas en juego
pueden ser cambiadas por las tarjetas del gropo
que estaban reemplazando.

Esto se puede hacer en cvalquier momento del
torno del jugador que tenga la tarjeta original del
gropo en 50 Mano. En este caso la tarjeta libre va
inmediatamente al descarte.

LEed

FIN DE JUEGO:

Esta tarjeta indica el Pin del juego si termina en el
descarte o en la mano de cualquier jugador.

Se distingue de las demas tarjetas por tener
505 dos caras iguales.

ESTAS TARJETAS
PUEDEN CAMBIARSE
DE FORMA INDIVIDUAL

AL HACER ESTE CAMBIO
LA TARJETA LIBRE DEBE SER
COLOCADA EN EL DESCARTE

ESTA TARJETA ES COLOCAPA
AL FINAL DEL MAZO ANTES DE
COMENZAR EL JUEGO.

PARA JUGAR EN 8OLITARIO

Antes de comenzar el juego retira el
personaje Remedios de Escalada.
Luego juega normalmente la
partida, cambiando de personaje
obligatoriamente en cada turno.




PARTIDA DE EJEMPLO

EJEMPLO DE JUEGO:
Turno avanzado del juego

Alejo esta comenzando 50 turno con las siguientes tarjetas:

Tiene desde el turno anterior a 4an Martin como personaje, dos tarjetas de
Equipo, una tarjeta de Ejército, una de Historia 1y dos de vn vso:
Guerra de Zapa y EsPuerzo patriotico del pveblo Cuyano.

B TOMAR
A RS RS B

COMO PRIMER PASO CAMBIA A SAN MARTIN POR CONDARCO,
DEJANDO A SAN MARTIN EN LA MESA AL ALCANCE DE TODOS LOS
JUGADORES Y COLOCANDO A CONDARCO ENFRENTE SUYO.

PASA A LA TOMA DE TARJETAS
OBLIGATORIA. TOMA UNA Y OBTIENE
OTRA DE UN SOLO USO.

TOMA UNA TARJETA MAS Y ESTA VEZ
ES UNA DE EFECTO INMEDIATO.

COMISARIO DE N : " DESASTRE |
ARALEMOS o) | L ANCAGUA |-

B



USA LA TARJETA ESFUERZO PATRIOTICO DEL PUEBLO CUYANO
PARA IGNORAR SU EFECTO, COLOCANDO AMBAS EN EL DESCARTE.

DELPUERLOCIAND

74 DEL MAZD

= . 7 YA NO PUEDE TOMAR MAS TARJETAS
E4FUERZO PATRIOTICO i POR HABER USADO UNA HABILIDAD
DEL PUEBLO CUYANO s EN ESTE PROCESO.

ALEJO CONTINUA JUGANDO Y UTILIZA LA HABILIDAD DE SU PERSONAJE

i

e
[
TURNG

R R R SRR
& RESIMIENTO DE GRAMAPEROS 3




LUEGO UTILIZA LA TARJETA DE UN SOLO USO COMISARIO
DE GUERRA LEMOS PARA TOMAR TARJETAS EXTRA.

TOMA UNA TARJETA MAS Y ESTA VEZ
ES UNA DE EFECTO INMEDIATO.

v B0 TREIETHS #]

" "EscAgEz
cuR

AFORTUNADAMENTE, COMISARIO DE GUERRA LEMOS
IGNORA EL EFECTO INMEDIATO DE ESTA TARJETA EXTRA.

POR HABERSE JUGADO UN
EFECTO INMEDIATO.

AL MIRAR EL MAZO VE QUE LA PRIMERA
TARJETA DEL MISMO ES LA DE FIN DE JUEGO.

[ wupatra Ly Tess peweeis I
A BEL MAZO, DESCAZTA

£TO INMBTRATO ¥
e e dndtn s feo10.

COMO ULTIMA ACCION, ANTES DE PASAR EL
TURNO, DECIDE USAR SU TARJETA DE UN SOLO
USO GUERRA DE ZAPA PARA MEZCLAR EL
MAZO EVITANDO ASi QUE TERMINE EL JUEGO
EN EL PROXIMO TURNO.



Carta de San Martin a Juan Martin de Pueyrreddn, del 31

de octubre de 1816:

“Un justo homenaje al virtuoso patriotismo de los habitantes de
esta provincia, me lleva a interrumpir la bien ocupada atenciéon de VE.
presentandole en globo sus servicios.

Dos afios ha, que paralizado su comercio, ha decrecido en proporcién
su industria y fondos, desde la ocupacién de Chile por log peninsulares.
Pero como si la falta de recursos le diera mas valentia y firmeza en
apurarlos, ninquno han omitido, saliendo a cada paso de la comun
esfera. “Admira en efecto, que un pais de mediana poblacién, sin erario
publico, sin comercio, ni grandes capitalistas, faltos de maderas, pieles,
lanas, ganados en muchas partes y de otrag infinitag primeras materias
y articulos bien importantes, haya podido elevar, de su mismo seno, un
Ejército de 3.000 hombres, despojandose hasta de sus esclavos, dnicos
brazos para su agricultura, ocurrir a sus paras y subsistencia, y a la de
mas de mil emigrados: fomentar los establecimientos de Maestranza,
laboratorios de salitre y pdlvora, armerias, parque, sala de armag, batan,
cuarteles, campamento; erogar mas de tres mil caballos, siete mil mulas,
innumerables cabezas de ganado vacuno; en fin, para decirlo de una vez,
dar cuantos auxilios son imaginables y que no han venido de esa capital,
para la creacién, progreso y sostén del ejército de los Andes. No haré
mérito del continuado servicio de todas sus milicias en destacamentos
de Cordillera, guarniciones y otras muchag fatigas; tampoco de la tarea
infatigable, e indotada de sus artistas en los los obrajes del Estado.
En una palabra, lag fortunas particulares casi son del pablico: la mayor
parte del vecindario sélo piensa en prodigar sus bienes a la comin
congervacion. La América es libre, Sefior Excmo.; sus feroces rivales
temblaran, deslumbrados, al destello de virtudes tan sélidas. Calcularan
por ellas, facilmente, el poder unido de toda la Nacién. Por lo que a mi
respecta, conténtome con elevar a VE. sincopadas, aunque genuinamente,
las que adornan al pueblo de Cuyo, sequro de que el Supremo Gobierno del
Estado hara de sus habitantes el digno aprecio que de justicia merecen;

“Diog guarde a VE. Cuartel general de Mendoza.- 31 de octubre de 1816.-
Jogé de San Martin”.



Carta de Juan Martin de Pueyrredén a San Martin, del Z de
noviembre de 1816:

A masg de las cuatrocientas frazadas remitidas de Coérdoba, van
ahora quinientos ponchos, Gnicos que he podido encontrar; estan con
repeticion libradas drdenes a Cérdoba para que se compren lag que faltan
al completo, librando su costo contra estas Cajas.

Esta dada la orden méas terminante al gobernador intendente para que
haga regresar todos los arreos de mulas de esa ciudad y de la de San
Juan; cuidaré su cumplimiento.

Esta dada la orden para que se remitan a Vd. mil arrobas de charqui
que me pide para mediados de diciembre: se hara.

Van oficios de reconocimiento a log cabildog de esa y demas ciudades
de Cuyo.

Van los despachos de log oficiales.

Van todos los vestuarios pedidos y muchas masg camigas. Si por
cagualidad faltasen de Cérdoba en remitir las frazadas toque Vd. el arbitrio
de un donativo de frazadas, ponchos o mantag viejas de ese vecindario
y el de San Juan; no hay casa que no pueda desprenderse <in perjuicio
de una manta vieja; es menester pordiosear cuando no hay otro remedio.

Van cuatrocientos recados.

Van hoy por el correo en un cajoncito los dos unicos clarines que se
han encontrado.

En enero de este afio se remitieron a Vd. 1.389 arrobas de charqui.

Van los doscientos sables de repuesto que me pidié.

Van doscientas tiendas de campafia o pabellones, y no hay mas.

Va el mundo. Va el demonio. Va la carne.

Y no ¢é yo cémo me ira con las trampas en que quedo para pagarlo
todo, a bien que en quebrando, cancelo cuentag con todos y me voy yo
también para que Vd. me dé algo del charqui que le mando; y Icarajo! no
me vuelva a pedir masg, si no quiere recibir la noticia de que he amanecido
ahorcado en un tirante de la fortaleza.

Adibs, memorias a esas damas. Siempre sera Usted intimo

Juan Martin de Pueyrredon.



CREDITOS:

Idea:
Epica Juegos Cooperativa

Diseno de sistema y contenidos:
Julian P. L. Bracco

Diseio GraPico:
Miguel Angel Alvarez (MendoZen)

Ilustraciones:
César Carrizo

Testeo:

U.G.A (Union Guaijamera Argentina).

IvanaRivarola. Alejandro de Guevara. Edvardo de Guevara. Juan Demichele.
pablo Javier Rodriguez. Nazareno Ferreira. silvia Inés Bracco.

Marcos Eloy Aquino. Daniel Debouvry. Perla Bastiani. MendoZen.

CONTENIDO:

8 tarjetas de Equipo

8 tarjetas de Ejercito

8 tarjetas de Politica

8 tarjetas de Historia

4 tarjetas Libres
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12 tarjetas de Un Solo Uso
1tarjeta de Fin de Juego

4 tarjetas de Personajes
1Reglamento
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