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Mision Cruce

El camino a la independencia

El 7 de septiembre de 1814, José de San Martin arribé a la ciudad
de Mendoza, parte de la intendencia de Cuyo (que entonces
abarcaba las provincias de Mendoza, San Juan y oeste de San
Luis), donde el director supremo de las Provincias Unidas del Rio
de la Plata lo designd intendente gobernador y le otorgé una
mision: debia organizar, levantar y formar un ejército para liberar
Chile y Pert.

El objetivo de este juego es armar una campana para cruzar la
cordillera de los Andes y liberar Chile. ;Empezamos?

Cémo organizar la campafia

Para lograr el cruce contamos con los siguientes elementos:

% 1 tablero con casilleros que presentan distintos desafios y dividen
el juego en dos grandes etapas. La primera mision consiste en
obtener diversos objetivos para el armado de la campana. La
segunda misién del juego desbloquea el acceso al Sendero para
realizar el cruce de la cordillera de los Andes.

% 1 mazo de Destino que contiene 18 cartas con efectos positivos y
negativos sobre |a partida

% 1 mazo de Preguntas Sanmartinianas de 28 cartas con interro-
gantes sobre San Martin

%1 mazo de 48 Estampillas de Objetivos. am
% 1 mazo de 20 Estampillas de Objetos Sanmartlnlanos .

% 4 fichas con personajes ficticios: Gonzdlez, iménez, Gdmez,
Rodriguez

Gran parte del material grafico de este juego se generd con 1A'y
* 1dado luego fue curado y editado.
Como jugar

Se puede jugar de manera individual o grupal. Cada equipo o partici-
pante representa un personaje. Independientemente de la modalidad
adoptada, el juego cuenta con 4 fichas.
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1. Para jugar mejor, sugerimos que haya una persona moderadora,
que atienda las reglas del juego.

Primera mision: armar la campafia

En esta primera parte, por cada personaje, se debera recorrer el table-
ro para obtener las siguientes estampillas de Objetivos:

Armas (2) X

Soldados ( 2)1
Alimentos (1) %

Las estampillas representan elementos necesarios para organizar la
campana de los Andes que cruzara la cordillera para liberar primero Chile
y luego Pert. Una campana estd compuesta de soldados y sus armas;
en este caso también se precisan alimentos para su supervivencia,
uniformes, mulas para transportar las cargas y, por supuesto, mapas
precisos que ayuden a atravesar la cordillera por los distintos pasos.

Para obtener estos objetos, cada equipo debera desplazarse por el
tablero, desde el punto de partida, de manera libre: arriba, abajo, a la
izquierda, a la derecha o diagonalmente, siempre evitando los
obstaculos que impidan el movimiento.

iArrancamos! A pensar la estrategia

Para empezar a jugar, cada participante o equipo tirara el dado y
quien saque el nimero mas alto comenzara (se sigue por orden, en el
sentido de las agujas del reloj). Por turno, cada equipo lanza el dado
y realiza en el tablero la cantidad de movimientos correspondiente al
numero obtenido.

l------‘---------------------------l
1. jAtencion! Durante la jugada se puede retroceder una sola vez y
luego se debe avanzar. Por eso, al tirar el dado, hay que decidir cémo
realizar los movimientos, seguin la direccién elegida y el casillero al
que se desee llegar, en esta primera misién del juego. Entonces, al

caer en un casillero de Armas, Soldados, Alimentos, Uniformes,
Mulas o Mapas, se debe levantar una estampilla de Objetivos.

También se pueden obtener estampillas de Objetivos al...
 atravesar o caer en un casillero de Azar,

% caer en el casillero de Preguntas Sanmartinianas.
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1 jAtencion! No se pueden reunir mas estampillas que las necesa-
rias para acceder al Sendero.

. . O
€l Azar o cémo activar los sucesos h’

Si se atraviesa o se cae en el casillero de Azar, hay que lanzar
nuevamente el dado. Segun el resultado, se obtendra el siguiente
efecto:

% Si se saca10 2, se levanta una carta del mazo de Destino.

* Si se saca 3, se levanta una carta del mazo de Preguntas Sanmar-
tinianas.

* Si se saca 4, se ejecuta el suceso del Trueque.
% Si se saca 5, se pierde un turno.

% Si se saca 6, se gana un turno vy se tira de nuevo el dado.

En el caso de atravesar dos casilleros de Azar en una jugada, solo se
toma en cuenta uno de ellos.

Mazo de Destino: al activarse este suceso, se debera levantar una
carta del mazo de Destino vy, segun la indicacion que tenga, se ejecu-
tard la jugada. Luego, la carta volvera abajo del mazo.

El Trueque: al activarse este suceso, se deberd intercambiar una
estampilla de Objetivos o de Objetos Sanmartinianos con uno de los
equipos contrincantes; estos no pueden negarse al trueque.

Mazo de Preguntas Sanmartinianas: al activarse este suceso, el

equipo que se encuentre a la izquierda deberd levantar una carta del

mazo y leer en voz alta para que el equipo que cayo o atravesé el casille-

ro responda la pregunta. La respuesta correcta esta marcada en negrita.
En caso de responder correctamente, se podra decidir qué carta de
Objetivo levantar; si no, se perdera un turno en la siguiente ronda.

&n bisqueda de los Objetos Sanmartinianos

A la hora de cruzar los Andes, San Martin llevaba algunos objetos. Varios
de ellos sobrevivieron a la Campana Libertadora vy, actualmente, se
encuentran en el Museo Histdrico Nacional. En esta primera mision
también sera necesario obtener estampillas de Objetos Sanmartinianos.
Si bien adquirirlos no es condicion necesaria para pasar a la siguiente
etapa, seran elementos clave en la sequnda mision.



Los objetos son:

% Poncho: evita los efectos del casillero Avalancha.

% Sextante: evita los efectos del casillero Desorientacion.

% Sable corvo: evita la desercién militar en el casillero Desorganizacion.
% Boticario: evita los efectos del casillero Putrefaccion.

¥ Brujula: evita los efectos del casillero Desbarranco.

Al caer en uno de esos casilleros, se puede elegir qué estampilla de
Objeto Sanmartiniano levantar. En la primera misidn, solo es posible
levantar hasta dos objetos. También se puede acceder o perder
alguno de ellos en el Trueque.

Fin de la primera mision

El primer equipo que obtenga las estampillas de Objetivos necesa-
rias para realizar el cruce, desbloqueara la segunda etapa del juego:
el Sendero, y bloqueard el juego para los demas equipos.

$Qué significa esto? Cada equipo deberd realizar una Ultima tirada de
dados para finalizar la primera etapa del juego y llegar al Sendero.
Comenzard asi la segunda mision tenga o no todas sus estampillas
de Objetivos.

Segunda mision: cruzar los Andes

El Sendero de cruce representa el momento en que una de las colum-
nas del Ejército Libertador atraviesa la cordillera de los Andes, la
cadena montanosa mas larga del planeta. Atravesar dichas monta-
fas de manera coordinada, con un ejército cargado de armas vy
alimentos fue una tarea muy dificil y peligrosa. La organizacion
precisa y meticulosa de San Martin determind el éxito de la hazana,
pero ademads la suerte estuvo de su lado.

¢Qué habria pasado si hubiera habido una avalancha? ;Si algun
soldado se enfermaba? ;Y si alguien se perdia en la inmensidad de
es0s picos? En esta parte del juego se busca emular estas situaciones
mediante casilleros que representan los peligros que estuvieron
latentes durante toda esa travesia hacia Chile.

A continuacién se detallan los distintos casilleros que se presentan

en la dltima misién:

% Inicio del Sendero: comienza la segunda etapa del juego.

% Avalancha: se pierden 1 estampilla de Soldados, 1 de Armas y 1
de Mulas.

% Desorientacidn: se pierden 1 estampilla de Mapas y 1 de Soldados.

% Desorganizacion: se pierden 1 estampilla de Soldados y 1de
Uniformes.

% Putrefaccidn: se pierden 1estampilla de Alimentos y 1 de Uniformes.

% Desbarranco: se pierden 1 estampilla de Mulas y 1 estampilla de
Armas.

% Estampilla de Objetivos: permite levantar 1 estampilla de
Objetivos, a eleccion.

% Estampilla de Objetos Sanmartinianos: permite levantar 1
estampilla de Objetos Sanmartinianos, a eleccion.

% Cruce: jfin de juego!

La segunda etapa inicia cuando se lanza el dado y el nimero
obtenido determina la cantidad de movimientos que es posible
realizar en el tablero.

1 Para moverse en estos casilleros, solamente se puede avanzar, sin
volver sobre los pasos. El movimiento sigue siendo libre —o sea, es
posible desplazarse en cualquier direccion—, siempre que se avance.

% En el caso de caer en un casillero de estampillas de Objetos Sanmarti-
nianos o de Objetivos, se tendran nuevas oportunidades para
levantar alguna de ellas.

# Los casilleros con efectos negativos pueden ser contrarrestados con
las estampillas de Objetos Sanmartinianos. Si el equipo posee dichos

Objetos y cae en uno de los casilleros del Sendero, se anula el efecto
negativo.

% Para llegar al casillero Cruce no es necesario obtener el nimero justo.
Basta con caer en ese casillero o bien, atravesarlo. Por ejemplo, si se
lanza el dado, se saca 3, se cae en el casillero Desorganizacion, y
luego al tirar el dado se saca 6, con esa tirada resulta suficiente para
realizar el Cruce. No hace falta obtener en la tirada de dados un
ndmero exacto.

El primer equipo que llegue al casillero Cruce bloqueard el juego
para el resto. Las otras personas o equipos participantes tendran
como maximo hasta dos rondas de juego para realizar el Cruce.

Funciones y detalles de los Objetos Sanmartinianos

iSerd el momento de usar las estampillas de los Objetos Sanmarti-
nianos! s Para qué se puede utilizar cada uno de ellos?

Sextante: si se cae en el casillero Desorientacion y se tiene como
Objeto Sanmartiniano el Sextante, se anulan los efectos adversos.
El sextante del general José de San Martin evita perderse en la
inmensidad de los Andes.

Poncho: si se cae en el casillero Avalancha y se tiene como Objeto
Sanmartiniano el Poncho, se anulan los efectos adversos. San
Martin nunca salia sin su poncho, jy menos cruzando la cordillera!
Tenerlo en el juego anula los efectos del casillero Avalancha.

Boticario: si se cae en el casillero Putrefaccion y se tiene como
Objeto Sanmartiniano el Boticario, se anulan los efectos adversos.
Se trata de una pequena coleccidn de sales, hierbas y ungiientos
que el general utilizaba para mdultiples propdsitos. Obtenerlo en el
juego anula los efectos del casillero Putrefaccion.

Brujula: si se cae en el casillero Desbarranco y se tiene como Objeto
Sanmartiniano la Brujula, se anulan los efectos adversos. Este
objeto resulta fundamental para corroborar los caminos elegidos al
mirar el mapa. Obtenerlo en el juego anula los efectos del casillero
Desbarranco.

Sable corvo: si se cae en el casillero Desorganizacion y se tiene
como objeto sanmartiniano el Sable corvo, se anulan los efectos
adversos. El sable acompand al general en todas las batallas que
libré en el continente americano. Tenerlo eleva la moral de las
tropas y evita los efectos del casillero Desorganizacién.

Final del juego
El juego presenta tres finales posibles:

Cruce completo: se logré atravesar la cordillera sin perder ninguna
estampilla de Objetivos. jFelicitaciones! El Ejército Libertador
atraveso los pasos necesarios para llevar a cabo el cruce: evito
complicaciones y realizé la campana de Liberacion de Chile sin
mavyores dificultades.

Cruce semicompleto: se logré avanzar en el cruce manteniendo 6 o
mas estampillas de Objetivos. De esta manera, la Campana Liberta-
dora se complicé ya que alguna columna llegé a Chile de forma
descoordinada y se perdié parte del Ejército. De todos modos, pudo
reorganizarse para la liberaciéon de Chile.

Cruce fallido: se logré avanzar en el cruce manteniendo hasta 6
estampillas de Objetivos o bien, no se logro llegar al casillero de
Cruce. En ambos casos, el cruce no se logré debido a que las
columnas del Ejército Libertador quedaron en el camino y no se
pudieron cumplir los objetivos. Tampoco se logré la coordinacidn
entre las columnas para atacar en simultaneo a los realistas en Chile.

NOTA: las citas textuales de San Martin referidas en las Preguntas Sanmartinianas
corresponden a los siguientes textos:

1. Proclama de José de San Martin al Ejército de los Andes, 12 de febrero de 1817.

2. Carta a Gervasio de Artigas, marzo de 1819.

3. Discurso de San Martin al crear la Biblioteca Nacional de Pert, 29 de agosto de 1821.
4. Carta a Estanislao Lépez, 13 de marzo de 1819.
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Pregunias Sanmartinianas
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