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2 Great Battles of the American Civil War Rulesv2019

1.0 Introduccion

El sistema “Grandes Batallas de la Guerra Civil Americana”
(GBACW) permite a los jugadores simular batallas de la época de
la Guerra Civil Americana a nivel regimental, usando mecénicas
que se concentran en el uso, efectos y personalidades del mando
sobre el campo de batalla asi como la dificultad tactica de
maniobrar con gran nimero de tropas y llevarlas a enfrentarse a
las del enemigo.

Cada juego en el sistema utiliza este reglamento de la Serie como
base. De todos modos cada batalla incluye reglas adicionales,
generalmente con cambios con respecto a las de la serie, que te
permitiran

valores

Notas del Desarrollador: El Reglamento 2019 incluye
significativos cambios y numerosos anadidos editoriales ademas
de aclaraciones.

ﬂT ales cambios significativos en las reglas serdan anotados en
el margen con un icono de proyectil “Minié”.

2.0 Componentes y Terminologia
2.1 Los Mapas de Juego

Cada mapa de juego representa el area sobre la que se combati6 la
batalla, cubierta por una trama hexagonada que se utiliza para
regular los movimientos y combates. Los diferentes tipos de terre-
nos tales como Bosques, Arroyos, Carreteras, etc., son

explicados en las reglas..

2.2 Fichas

Hay tres tipos de fichas en el juego: unidades de combate, lideres
y marcadores informativos.

2.21 Unidades de Combate. Las unidades de combate son
infanteria, caballeria o artilleria. Adicionalmente, la caballeria
puede encontrarse con dos tipos de fichas: Montadas y
Desmontadas. Cada unidad de combate esta clasificada por el Tipo de
Arma, y leyendo desde la parte inferior de la ficha, su Fuerza de
Combate (Potencia de Fuego en Artilleria), Nivel de Cohesion y
capacidad de Movimiento. La Potencia de Fuego de la Artilleria
estd encorchetada para mostrar que solo puede usarse en Fuego.
Cada ficha también muestra su organizaciéon parental,
generalmente brigada, division y cuerpo.

Las unidades individuales estan codificadas por colores con la
banda superior mostrando la division a la que pertenece la unidad
y el color de la casilla de cohesion mostrando la brigada a la que
pertenece la unidad. La designacion a la derecha muestra la
brigada/division/cuerpo al que pertenece la unidad.

Unidad de Infanteria Unidad de Artilleria

Name F Name
‘T ormation /@
Weapon Type Weapon

6 E\Movement Type 17 8— Movement

Formation

El reverso de todas las unidades de combate es su lado

desordenado, indicado por un icono %> (o una banda en “batallas
con los Gringos!”). Los valores y niveles para las unidades
desordenadas son mas bajos, excepto la fuerza de combate. Los
de la artilleria se mantienen igual en Gringo!,
Churubusco, y Battles with the Gringos. La movilidad de la

Artilleria se mantiene en Twin Peaks y Death Valley.

La capacidad de movimiento de la Artilleria Montada esta

impresa en amarillo con subrayado negro como recordatorio.

2.22 Lideres. Hay cuatro niveles de lideres: Brigadier (AKA lider
de brigada), lideres de divisiéon, comandantes de cuerpo, y
comandante de ejército. De ello trataremos en la seccion 4.1.

Army Commander

Name
7 — Initiative Rating
Rank @

%5~ Command Range
Command

Corps Commander

Efficiency Rating

Command Range

Command

Division Leader

Name— __ Brigade Coordination

RICKETTS
iy
/._r
Rank vt .,_J\ -Command Range
Activation Rating

Command
Brigade or Regiment Leader

Name ActionProfile

Rank —~ @ Command Range
Cavalry 41 —
Orders Rating

Command

Marcadores de Activacion = (AM). Estos marcadores
(generalmente 3 6 4 para cada division) representan la mecanica
que el juego usa para determinar quien va y cuando (vease 5.0).

Frente Reverso
Sulltvar AN
Wy

Marcadores Informativos. Estos incluyen los marcadores de
Eficiencia de los Cuerpos (EMs), los marcadores de ordenes,
marcadores de pérdidas de pasos para registrar las pérdidas de
combate, indicadores de linea extendida, marcadores rela-
cionados con eventos y otros similares que indican alglin estatus.
El uso de los marcadores es explicado a lo largo del reglamento.

2.3 Cartas y Tablas

Strength Allowance  Strength Allowance El juego facilita varias cartas y tablas, todas usadas para resolver

Cohesion Cohesion acciones y/o una lista de efectos a aphcar De ello trataremos en
detalle en el reglamento.
Cavalry Unit Cavalry Unit

(Mounted) (Dismounted) 2'4 Escala de Juego
i T 2.41Escala Unidades. La mayoria de la infanteria son
*\E @ £ regimientos, pero unidades tipo batallon estan reflejados. La Caballeria
8 7 n 8 B son regimientos a pesar de que muchos estan divididos en dos batallones.
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Las unidades de artilleria son principalmente baterias (de cuatro o
seis caflones cada una) ; de todos modos los cafnones dentro de
una misma bateria no eran de un calibre uniforme en ocasiones y
cada tipo de cafion se representa en una “seccion”. Cada punto de
combate de infanteria o caballeria representa unos 50 hombres y
cada punto de artilleria una pieza.

2.42 Escala del Mapa. Véase el Libro de Batalla de cada juego .

2.43 Escala de Tiempo. Cada turno representa una hora de
tiempo real. El juego utiliza un reloj militar (0100-2400).
Excepcion: un turno en Twin Peaks son 45 minutos.

2.5 El Dado

El juego incluye un dado de diez caras que se utiliza para resolver
determinadas funciones del juego. El 0 se lee como cero, no como
diez.

2.6 La Tirada Universal de Desorden

Durante el juego, tendras que realizar una Tirada Universal de
Desorden (UDD) para determinar el resultado de determinadas
acciones. Cuando una unidad sea requerida para llevar a cabo un
UDD, el jugador tirara un dado, y comparara el resultado con el
Nivel de Cohesion de la Unidad
Si el resultado es el mismo o mas bajo que el nivel de cohesion
de la unidad, la unidad pasa, generalmente sin penalizacion.
Si el resultado es mayor que el Nivel de Cohesion de la unidad,
esta falla y generalmente se aplica una penalizacion.

2.7 Terminologia

Los siguientes términos, abreviaciones y frases se usaran en el
Reglamento:

Activacion: La mecanica del juego donde los jugadores
determinan cuales de sus unidades llevaran a cabo movimiento,

fuego, etc..

AM (Marcador de Activacion): Un marcador (de uno a cuatro
para cada division) emplazado en la taza y que sera utilizado en la
mecanica de Activacion.

Recipiente AM: Un contenedor
utilizaremos para los marcadores
marcadores.

opaco (una taza) que
de activacién y otros

Carga: Una Carga es una forma de combate de Choque en el cual
el movimiento genera la mayor parte el efecto. Hay dos tipos de
cargas: La de Infanteria (11.21) y la de Caballeria (11.5)

CI (Ineficacia en Combate): Un término que se utiliza para
referirse a una formacion severamente degradada por las pérdidas
y la desorganizacion (13.2, 13.3).

Nivel de Cohesion: La medida de la moral de combate de una
unidad, entrenamiento, mando a nivel regimental, equipo y
espiritu de cuerpo, todo lo cual afecta a como se comporta la
unidad en el combate y como reacciona a las pérdidas que soporta

Formacion: Un grupo de unidades dirigidas por un lider, Esta
puede ser una brigada, una division o un Cuerpo.

Comandante: Término exclusive para los comandantes de
Cuerpo y el Comandante Supremo.

Distancia de Mando : La maxima distancia: 1) a la que una
unidad de combate puede estar de su lider para encontrarse Bajo
Ordenes, o 2) a la que un lider subordinado puede estar de su
superior en la cadena de Mando.

Desordenado: Una pérdida de cohesion en la unidad —vuelve la

ficha a su reverso (desordenado) y usa esos valores.
DRM: Significa Modificador a la Tirada del Dado.

Eficiencia: Una mecanica del juego que determina cuantas veces
durante un tnico turno activaremos las divisiones de un Cuerpo.

EM: Marcador de Eficiencia [5.0, 5.21].

Fuego: El uso de pequeiias armas y cafiones para infringir perdidas
al enemigo.

Novatos: novatos, unidades carentes de entrenamiento [14.1].

Iniciativa: Da al jugador designado la eleccion de que AM
comenzara ese turno antes de comenzar a retirar marcadores AM
de la taza.

Lider: Un término genérico utilizado para los lideres de todas las
divisiones y brigadas durante el juego.

LOF: Linea de Fuego [10.21].
LOS: Linea de Vision [10.21].

Movimiento: Gasto de puntos de movimiento de manera
secuencial para saltar de una posicion a la adyacente a un
hexagono contiguo a través de un lado de hexagono [9.0].

MA: Capacidad de Movimiento, medida en Puntos de
Movimiento (MPs), es la capacidad de un lider o unidad para
mover/actuar.

MPs: Puntos de Movimiento [9.12].
OC: Comandante Supremo [4.11].

Ordenes: FEl tipo de ordenes bajo las cuales se encuentra una
formacion determinando que pueden hacer las unidades de la
misma.

Jugador en Fase: El jugador cuyas unidades estan activadas y
mueven/atacan. Su oponente es el jugador No en fase.

Choque: Combates cuerpo a cuerpo en los cuales el arma
principal es el peso (y fuerza moral) de la formacion. El objeto es
doblegar al enemigo para expulsarlo de su posicion, quebrarlo,
desmoralizarlo y con fortuna, ponerlo en fuga.

SP: Puntos de fuerza.

Terreno: Las caracteristicas de los mismos se encuentran
definidos por la Tabla de Efectos del Terreno o en el Libro de
Batalla correspondiente.

UDD: Tirada Universal de Desorden [2.6].
VP: Puntos de Victoria

2.8 Preguntas

Para recibir soporte en linea de este juego, por favor visita nuestra
pagina web en www.gmtgames.com. Encontraras el “Reglamento
vivo” asi como una plataforma de discusion donde poder realizar
preguntas y estar al dia de los ultimos consejos y trucos de los
disefiadores/desarrolladores asi como de otros jugadores.

Igualmente puedes encontrar en www.consimworld.com apoyo
para la serie. Nosotros te recomendamos encarecidamente este
sitio si realmente eres una persona interesada en el wargaming. Es
también el camino preferido que usamos para responder a
vuestras preguntas de cualquier juego de la gran familia GBACW.
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3.0 Secuencia de Juego

La secuencia de Juego es el orden en el cual ti realices las
funciones que las reglas indican.

Vision General del Juego: Después de determinar la Eficiencia,
y dar las ordenes a las divisiones elegibles, el jugador con la
Iniciativa (determinado por la tirada de dado al comienzo del
turno) escoge que division quiere activar este turno. En la Fase
de Activacion, las brigadas pueden cambiar de o6rdenes y las
unidades mover, disparar, cargar, etc., basandose en las ordenes
bajo las que se encuentran. Después de que el Jugador con la
Iniciativa lleve a cabo sus acciones con su formacion escogida,
las formaciones seran activadas extrayendo a ciegas los AM de
la taza. Esto continta hasta que todos los AMs han sido retirados.
Después de la Fase de Activacion, se realizan determinadas
tareas de limpieza y el turno finaliza.

La Secuencia de Juego

I. Segmento de Iniciativa

Los Jugadores lanzan un dado para determinar quien tiene la
iniciativa ese turno [5.1].

Il. Segmento de Ordenes

A. Determinar la Cadena de Mando. Determina si los lideres
de division, los lideres de brigada y las unidades individuales se
encuentran dentro de su Cadena de Mando [4.2].

B. Determinacién de la Eficiencia en la Activacion. Cada
jugador extrae un marcador de eficiencia para determinar la
Eficiencia de cada uno de sus cuerpos. Utiliza la Eficiencia de los
comandantes de Cuerpo para ver cuantos AMs reciben recibe este
turno [5.2 and 5.4].

C. Ordenes de Division. Los jugadores con una Cadena de
Mando desde los lideres de brigada al Comandante de Cuerpo

2.FASE DE COORDINACION DE BRIGADAS. El jugador
puede intentar activar todas las brigadas en la division de
manera simultanea tirando un dado y usando la Tabla de
Coordinacion de Brigadas.

3.FASE DE ACCION. Cada unidad en una Brigada activada
puede llevar a cabo una de las tres acciones detalladas abajo, o
no hacer nada. Cada brigada en esa division completara todas
sus activaciones antes de pasar a la siguiente brigada.

* Mover y/o disparar mas Choque. Después de todos los
movimientos y disparos las unidades elegibles pueden
determinar Choque; 6

* Reabastecimiento de Municion (opcional) y reagrupar
unidades desordenadas; 6

» Labores de Construccion.

Excepcion: Coordinacion de Brigadas.

Cuando la Division seleccionada haya finalizado, uno de los
jugadores extrae a ciegas un Nuevo AM de la taza. Si no queda
ninguno, pasamos al punto IV

IV. Segmento de Fin de Turno

A. Fase de Movimiento de Comandantes. Todos los
comandantes de Cuerpo y comandantes Supremos pueden mover.
Esta es la tinica vez en el turno en la que ellos pueden hacerlo de
manera voluntaria.

B. Fase de Reemplazo/Recuperacion.

1. Reemplaza cualquier lider eliminado.

2.Lleva a cabo actividades “en Reserva”, incluyendo Ia
Recuperacion de la Fuga, la Fatiga y la Recuperacion de
Extraviados.

3. Quita el estatus de Reserva de aquellas Formacion que desees..
4. Elimina toda la artilleria con un marcador de Abandonado 2.

n 5. Vuelca a su reverse los marcadores de Cafiones Abandonados
de Abandonado 1 a Abandonado 2.

ﬁ 6.Reemplaza los marcadores de construcciéon con los de

puede cambiar las ordenes de cualquier brigada en dicha cadena.

D. Ordenes para los Refuerzos. Da ordenes a todos los

refuerzos programados para llegar este turno. . ., ..
progr P & parapetos si la construccion ha finalizado.

E.Emplazamiento en Reserva. Las formaciones pueden ser

emplazadas en Reserva [6.3]. C. Fase de Eficiencia en el Combate. Los Jugadores chequean

para comprobar si cualquier Brigada o Division es Ineficiente en

ﬂ F.Ingenieria. Coloca marcadores de construccion para indicar el Combate.

levantamiento de parapetos.

lll. Segmento de Activacion

A. Opcion de Iniciativa en la Activacién. El jugador con la
Iniciativa escoge que AM sera activado al comienzo del turno.

B. Colocar los AMs en la taza. Todos los AMs disponibles por
II/B para ambos bandos, excepto aquel seleccionado para la
Iniciativa en la Activacion [3.0 III/A], se emplazan ahora en la
taza.

C.Activacion. La formacion seleccionada en III/A se active
primero. A partir de aqui, cada jugador retira un AM de la taza. El
AM retirado determinara que formacion es activada y capacitada
para llevar a cabo diversas actividades. Una formacion activa
puede hacer lo siguiente:

1.CHANGE ORDERS PHASE. El jugador puede intentar
cambiar las Ordenes de los lideres de las brigadas activadas con
una tirada de dado y utilizando la Tabla de Cambio de Ordenes
de Brigada.

D. Fase de Registro de Turno. Avanzamos el marcador de turno
un espacio en el Registro de Turnos y comienza un Nuevo Turno.
Si el nuevo turno es el turno 0200, mueve el marcador de Dia al
siguiente dia.

4.0 El Sistema de Mando

Hay cuatro niveles de mando en la mayoria de los juegos
GBACW: Ejército, Cuerpo, Division y Brigada. Cada mando esta
representado por un lider (brigada/division) o comandante
(cuerpo/ejército). Una de las premisas del sistema de juego es
que las unidades operan mejor cuando se mantienen las
comunicaciones, con la estructura de una Cadena de Mando.

4.1 Comandantes y Lideres

4.11 Comandante Supremo (OC) Son los generales al mando
de la batalla (por ejemplo en Gettysburg, Lee y Meade).
Tienen cuatro estrellas en sus fichas. Un Comandante Supremo
tiene dos niveles en su ficha:

© 2019 GMT Games, LLC
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k-4 2 — Nivel Iniciativa
% - M0

A5 ™ Distancia de

Mando

NIVEL DE INICIATIVA: Este nivel se utiliza para:
1. Afectar la Tirada del Dado de Iniciativa; y

2. Incrementar la Eficiencia de los Cuerpos de ese nimero de
comandantes de Cuerpo, si es elegible [5.22].

DISTANCIA DE MANDO [4.15].

DESIGN NOTE: La premisa del juego es que tu eres el
Comandante del Ejército, y tu tomaras las decisiones. Los
efectos de los Comandantes Supremos historicos son
generalmente la de mejorar los niveles de los comandantes de
Cuerpo.

4.12Comandantes de Cuerpo tienen tres estrellas en sus
fichas. Un comandante de Cuerpo tiene los siguientes niveles
en sus fichas:

Nivel de Eficiencia

Distancia de Mando

NIVEL DE EFICIENCIA: Un modificador (p.e., +1) utilizado
para ajustar la eficiencia de las divisiones [5.23].

DISTANCIA DE MANDO [4.15].

4.13 Lideres de Division tienen dos estrellas en su ficha. Dirigen
a todos los lideres de brigada en sus divisiones, y estan
subordinados a su comandante de Cuerpo. Tienen los siguientes
niveles:
R.IEKEI'I'“E __ Coordinacion de Brigada
) {3 Distancia de mando
I

M 0 g Nivel Activacion

COORDINACION DE BRIGADAS [5.34].
DISTANCIA DE MANDO [4.15].

NIVEL DE ACTIVACION: Un modificador (p.e., +1) usado para
ajustar el numero de activaciones que esa division puede llevar a
cabo ese turno [5.23].

4.14 Lideres de Brigada son los lideres que dirigen directamente
a las unidades de combate. Tienen una estrella en sus fichas. Los
lideres de brigada cuentan con los siguientes niveles.

o Perfil de Accion
__ Distancia de Mando

Cavalry 41 Nivel de ordenes.

PERFIL DE ACCION: (A = Agresivo; N = Normal; C = Cauto; U
= Inseguro) Este nivel es utilizado cuando un resultado de “Bala
Pérdida” se produce al intentar cambiar las Ordenes [Véase 6.24].
Un lider agresivo también proporciona un DRM al Choque.

DISTANCIA DE MANDO [4.15].

NIVEL DE ORDENES: Un DRM utilizado cuando la Brigada
desea cambiar las 6rdenes, segun demanda [6.21].

4.15 Distancia de Mando. La distancia sobre la cual los niveles
del nivel pueden ser considerados bajo determinadas
circunstancias. La distancia de Mando es medida en puntos de
movimiento del lider y es siempre contada desde el lider superior
al lider/unidad subordinada, incluyendo el hexagono del
subordinado pero del superior. La distancia de Mando:

* No puede trazarse en/a través de terreno impasable para el
movimiento de un lider; y

* No puede ser trazada a través de un hexagono adyacente a
unidades enemigas a menos que este ocupado por una unidad de
combate amiga. Esto se aplica a todas las distancias de Mando.
Ver 5.36 para los efectos de estar fuera de Mando.

Si una unidad de combate esta adyacente a su lider esta

automaticamente en Mando, independientemente del terreno del

lado de hexagono que los separa.

4.16 Capacidad de Movimiento de Lideres de Brigada y
Division. Los lideres no tiene capacidad de movimiento impresa
en sus fichas, tienen diez (10) tanto los lideres de brigada como los
de Division [9.33].

4.17 Capacidad de Movimiento de los Comandantes de Cuerpo
y Comandante Supremo. La capacidad de movimiento para estos
lideres es 40. De todos modos, esa distancia puede resultar
engafiosa. Ellos mueven solo en la Fase de Movimiento de
Comandantes y si ellos usan mas de 10 Puntos de Movimiento, sus
habilidades se ven reducidas para el siguiente turno [9.32].

4.18 Lideres de Reemplazo. El reservo de una ficha de lider es su
Reemplazo, que muestra al lider que lo reemplazara en el caso de
convertirse en una baja.

NOTA DE JUEGO: Algunos lideres no tienen un reemplazo.
4.2 Cadena de Mando

4.21 La Cadena de Mando generalmente utiliza cuatro
niveles de mando, desde el Comandante Supremo (OC) a los
comandantes de Cuerpo, a los lideres divisionales y los de
Brigada.

NOTA DE JUEGO: Mientras el Comandante Supremo forma
parte de la cadena, tiene poco efecto en el juego. El
Comandante Supremo eres tu.

4.22 La Cadena de Mando se mantiene a través de la
Distancia de Mando de los Lideres.

EJEMPLO: Si un lider de Brigada esta a 3 puntos de movimiento
de su lider de division (distancia de 5 hexdgonos) que a su vez
estdi a 5 puntos de movimiento de su comandante de cuerpo
(distancia de 6 hexdgonos), entonces la Cadena de Mando esta
Completa desde ese Cuerpo a esa brigada.

Excepcion: Si una unidad de combate esta fuera de la Distancia
de Mando de su lider de Brigada pero adyacente a una unidad de
la misma brigada, esa estara entonces dentro de la Distancia de
Mando, sera considerada Bajo Ordenes. De igual modo, si una
unidad de combate es parte de una cadena de unidades, y al
menos una unidad en la cadena estd en distancia de Mando,
entonces todas las unidades en dicha cadena estan en Mando.
Cada unidad en la cadena debera pertenecer a la misma brigada y
debera estar adyacente al menos a otra unidad en su brigada.

4.23 El Estatus de estar bajo la cadena de Mando a efectos
de activacion se chequea inicamente durante el paso II/A de
la Secuencia de Juego. El estatus de cadena de Mando a
efecto de ordenes se chequea durante el Paso II/A y en el
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momento de llegar al Cambio de Ordenes de Brigada [6.2].
Las unidades fuera de Mando en esos momentos no podran
cambiar Ordenes. De todos modos, tales unidades
automaticamente cambiaran a las érdenes de sus brigadas si
ellos se encontrasen dentro de la distancia de Mando cuando
la brigada sea activada en su proxima ocasion.

4.3 Mando de Artilleria

NOTA DISENO HISTORICO: Debido a su relativa
independencia y mision, las unidades de artilleria tiene una
estructura de mando ligeramente menos restrictiva. En la
mayoria de las batallas —con ejércitos de tamario de varios
cuerpos- la artilleria era generalmente (no siempre)
organizada en Brigadas (o batallones, a pesar de que esto no
marca ninguna diferencia a efectos de juego), con cada
brigada/batallon contando con su propio lider. Estas brigadas
eran asignadas o bien a nivel de cuerpo para la Union —o a la
artilleria de Reserva, o para el CSA —al nivel de division o
como reserva de artilleria del cuerpo. Las reglas listadas mas
abajo pueden variar de juego en juego.

4.31 Los lideres de brigada de artilleria son tratados como
lideres de brigada para efectos de activacion. Todas las
baterias asignadas a las brigadas de artilleria pueden mover,
disparar, etc...,cuando su division resulta activada.

4.32 Ademas, cada brigada de infanteria o caballeria puede
recibir, y utilizar, una de las baterias de su division.
Asignaremos las baterias durante la Fase de Ordenes de la
Division [3.0 II/C] al comienzo del Turno. La distancia de
Mando no tiene importancia para tal asignacion, pero si para
el niimero de veces que la artilleria se activara.

4.33 Ciertas batallas tienen sus propios comandantes de
artilleria (oficiales a nivel de cuerpo) y grandes parques de
“Reserva”. Las reglas para su uso pueden consultarse en los
Libros de Batalla Individuales.

5.0 El Sistema de Activacion

El sistema de Activacion esta basado en la Eficiencia —la
habilidad de conseguir que las unidades hagan lo que el jugador
espera de ellas. La Eficiencia es un producto de la Cadena de
Mando y la habilidad de liderazgo. La mecanica de la Eficiencia
sirve para otras dos funciones de juego y simulacion: ralentiza el
paso de una batalla para aproximarnos a la realidad un poco
mds y nos sumerge en un toque a la niebla de guerra.

Vision general: Los jugadores determinan los niveles de
Eficiencia de sus cuerpos extrayendo a ciegas de la taza un
marcador de Eficiencia para cada Cuerpo que cuente con
unidades en el mapa. El nimero en dichos marcadores, ajustado
por el modificador de eficiencia del lider de Cuerpo, representa el
nimero de activaciones que puede realizar cada una de sus
divisiones subordinadas. Por cada divisién, ese niimero puede
ademas verse ajustado por el modificador de activacion de los
lideres de divisiones individuales, la cadena de mando y la
Efectividad en Combate.

Para representar la Eficiencia en la Activacion de una division, el
jugador emplaza tantos AMs como Eficiencia ha obtenido en la
taza para extraerlos aleatoriamente. Cuando una division resulte
activada, cada una de sus brigadas podra llevar a cabo sus
acciones.

5.1 Iniciativa en el Turno

5.11 Para determinar que jugador tundra la Iniciativa cada turno,
cada jugador tira un dado, realizando los siguientes ajustes (DRMs):

*El jugador que tuviera la Iniciativa el turno anterior afiade
uno (+1) a su tirada.

El jugador puede afiadir el Nivel de Iniciativa de su Comandante
Supremo a la tirada si éste no utilizo mas de 10 Puntos de
movimiento en la Fase de Movimiento de Comandantes y al
menos uno de sus Cuerpos esta dentro de su distancia de Mando.

Excepcion: Algunos escenarios establecen que el jugador tendra la
Iniciativa de modo automatico para el primer turno de juego.

5.12 El jugador con el total mas alto tundra la Iniciativa. Si la
tirada modificada termina en empate entonces nadie tundra la
iniciativa. Coloca todos los AMs en la taza y comienza a extraer.

5.13 El jugador con la Iniciativa escoge cual de sus divisiones
decide usar primero en la Fase de Activacion. Recuerda poner a
un lado uno de los AM de esa division, ya que no va a la taza. El
AM de Marcha del jugador con la iniciativa puede ser escogido
como primer AM. También el jugador con la iniciativa cambia
ordenes, dard oOrdenes para los refuerzos y moverd los
comandantes antes que el jugador que no tiene la iniciativa.

NOTA DE JUEGO: Las Fases IL.B, II.C y IV.A pueden hacerse
de manera simultanea normalmente. Pero, si algo importase, el
Jjugador con la Iniciativa va primero.

5.2 Eficiencia
La Eficiencia determina cuantas veces nuestras unidades en un
Cuerpo pueden ser activadas en un turno.

NOTA DE DISENO: Las siguientes reglas son para grandes
batallas, especialmente aquellas que no cuentan con Cuerpos,
usaran un sistema similar pero el foco estara mas en las
Divisiones (ver cada Libro de Batalla).

5.21 En la Fase de Determinacion de la Eficiencia en la
Activacion, cada jugador emplaza sus EMs (numerados de 1 a 4)
en una taza. El jugador entonces retira un marcador de
Eficiencia para cada Cuerpo que tenga unidades en el mapa, o
que vaya a entrar como refuerzos ese turno (y para el cual ¢l no
esté utilizando Orden de Marcha). El jugador retirando el
marcador debe anunciar para que cuerpo esta retirando el
marcador, y sera el que le asigne a dicho cuerpo.

NOTA DE JUEGO: En el mapa o en una carta por separado
hay una serie de cajetillas para cada comandante de cuerpo,
asi que el marcador de eficiencia puede emplazarse ahi, boca
abajo, siempre considerando un “sistema entre caballeros”.

5.22 La Eficiencia de un Cuerpo puede verse ajustada por el
Nivel de Iniciativa del Comandante Supremo. Si un comandante
de cuerpo en el mapa se encuentra dentro de la Distancia de
Mando de su Comandante Supremo y este tiene un Nivel de
Iniciativa mayor que cero, el Comandante Supremo puede
incrementar ese numero de Eficiencias para el comandante de
cuerpo en un +1 (para cada uno). Asi pues, un Nivel de Iniciativa
de +2 (bastante raro en esta serie) permitira a un Comandante
Supremo incrementar la Eficiencia de dos cuerpos de ejército que
se encuentren a distancia de mando a razoén de uno para cada uno.
La Eficiencia de un Cuerpo nunca puede terminar por debajo de
uno ni por encima de cuatro.

© 2019 GMT Games, LLC



Great Battles of the American Civil War Rulesv2019 7

NOTA DE DISENO: EI nimero y niveles de los EMs para
cada batalla difiere y no es en modo alguno lineal. Esto refleja
una curva de campana de capacidades, ajustada segun las

diferentes batallas.

5.23 Cada division en un cuerpo utiliza la Eficiencia de su
Cuerpo (independientemente de donde este en el mapa) para
determinar el nimero de activaciones que podra llevar a cabo ese
turno. Esa Eficiencia de Cuerpo [5.22] puede ajustarse como
sigue, para cada division:

1. Si un lider de division esta dentro de la Distancia de Mando de
su comandante de Cuerpo, el nivel de Eficiencia del Comandante
del cuerpo se aplica como sigue:

a. Cuando el nivel de eficiencia del Comandante del Cuerpo es
+2, la eficiencia en la activacion de una division se puede
incrementar en 2, o bien la eficiencia en la activacion de dos
divisiones puede verse incrementado en uno.

b. Si el nivel de eficiencia del comandante del cuerpo es +1,
puede incrementar la eficiencia en la activacion de cualquier
lider de division dentro de la distancia de mano en uno.

c. Si el nivel de eficiencia del comandante del cuerpo es -1, la
eficiencia del cuerpo para ese turno se reduce en uno para
todas sus divisiones dentro de la distancia de mando [Ver #3,
abajo.]

d. Si el nivel de eficiencia del comandante del cuerpo es 0
entonces no hay efecto.

2. Si un lider de division no esta dentro de la distancia de mando
de su Cuerpo, sustrae uno de ese nimero (para esa division
unicamente). Esto se aplica igualmente si un lider de division y/o
comandante de cuerpo no esta/n en el mapa.

3. El nivel de Activacion del lider de division, sea positivo o
negativo, ajusta el nimero de activaciones que esa division podra
efectuar ese turno [4.13].

4. El Estatus de Ineficacia de la Division [13.32].

EJEMPLO: El II Cuerpo recibe una Eficiencia de Cuerpo de 3
para ese turno. El comandante del Il Cuerpo tiene un Nivel de
+1 en su Eficiencia. Hay tres divisiones: 1/Il y 2/II tienen lideres
con niveles de Activacion de 0; El lider de la 3/1I tiene un nivel
de activacion de +1. Tanto la 2/I1 y la 3/II se encuentran dentro
de la distancia de mando de comandante del Cuerpo; 1/II no.
Por tanto se concederan los siguientes AMs a cada division para
ser utilizados este turno:

+ 1/II: 2 AMs. El lider divisionario esta fuera de la distancia de
Mando (-1).

» 2/II: 4 AMs. El Comandante de Cuerpo le da +1 [1a arriba].

* 3/II: 4 AMs. Su Nivel de Activacion ledaa élun +1.

5.24 El resultado de arriba es el nimero de Activaciones [5.3]
que las brigadas en cada division podran ser activadas cada
turno, siendo estas representadas por los AMs. Por cada
division, coje el nimero de AMs y colocalos en la taza. El
numero de AMs de la division nunca puede estar por debajo
de uno o por encima de cuatro.

5.25Una Division cuyo lider de division no esté dentro de la
Distancia de Mando del Comandante de Cuerpo de dicha
division nunca puede usar mas de 3 AMs en un turno, con
la excepcion de unidades en Orden de Marcha.

5.26 Una brigada cuyo lider de brigada comienza su turno
fuera de la distancia de mando de su lider de division debe
saltarse una de las activaciones de la division ese turno. La

eleccion de cual AM no sera utilizado (por esa brigada) recae en
el jugador propietario.

EJEMPLO: La Division 1/I consigue 3 AM para un turno, pero
1/1/1 esta fuera de la Distancia de Mando. Conforme el turno
progrese, el jugador decide cuando el AM 1/I sea retirado por
segunda vez, no activar la 1/1/I con dicho AM.

5.27 A menos que se especifique otra cosa en las reglas de la
batalla, una brigada siempre tiene un minimo de 1 AM.

5.28 Las siguientes son circunstancias bajo las cuales ciertas
unidades no utilizan el resultado obtenido en el proceso de
Activacion:

UNIDADES CON ORDEN DE MARCHA: Las unidades
(pueden ser cuerpos, divisiones, brigadas, o unidades
individuales) entrando en el mapa como refuerzos bajo 6rdenes
de marcha o que han recibido 6rdenes de Marcha para mover,
tienen un maximo de activaciones posibles de cuatro. Ademas,
las unidades bajo Ordenes de Marcha no usan los AM
divisionales [5.35].

Excepcion: Las formaciones en el mapa que recibieron Ordenes de
Marcha durante la fase de Ordenes Divisional usaran el AM de
Marcha, pero en el turno inicial de esa marcha recibiran un niimero
de AM equivalentes a los AM permitidos para esa division. Asi
pues, tales formaciones pueden verse limitadas a menos de cuatro
activaciones equivalentes ese turno, con un minimo de una [5.24].

AM ESPECIFICO: Algunos refuerzos llegan con un nimero
de activaciones disponibles para ese turno.

EJEMPLO: Una brigada que llega como refuerzos con una
Eficiencia en la Activacion de 1 puede ser activado unicamente
una vez ese turno, independientemente de cuantos AMs tenga la
division.

5.3 Activacion

5.31El jugador con la Iniciativa selecciona el AM que sera
utilizado para comenzar el turno. Todos los demas AMs son
depositados en la taza. Cada turno, la taza comenzara con:

Todos los AMs disponibles ese turno para cada jugador (o
menos, si el jugador lo desea)

El AM de Marcha para cada Jugador (si ¢l tiene unidades bajo
Ordenes de Marcha en ese momento)

El marcador de eventos aleatorios (si el juego utiliza esa regla),

y
Cualquier AM especifico de la batalla (p.e. lideres de artilleria).

5.32 Cuando el AM de una divisién es retirado, todas las
brigadas de dicha division —independientemente de donde se
encuentren en el mapa- pueden ser activadas. Cada brigada se
activa individualmente, completando todas las actividades antes
de que la siguiente brigada sea activada (Excepciones:
Coordinacion de Brigada [5.34] y Brigadas Fuera de Ordenes
[5.26, 5.36]).

EJEMPLO: La Division de la Union 1/1 tiene tres brigadas: 1/1/1,
2/1/1 'y 3/1/1. El jugador de la union activa 2/1/1 primero,
completando todas sus acciones y entonces la 1/1/1, etc...
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5.33 Activacién de Brigada. Cuando una Brigada es activada,
todas las unidades de combate —independientemente de su
localizacion- pueden hacerlo con las ordenes que permita sus
brigada [6.1]. La brigada puede incluir como unidad de combate
cualquier bateria de artilleria (todas sus secciones) que forman
parte de esa division.

EJEMPLO: Una brigada bajo Orden de Avance tiene cuatro
regimientos. El jugador puede ahora Reagrupar una de sus
unidades desordenadas, construir parapetos para otra, y mover
o disparar con las otras dos.

5.34 Coordinacion de Brigadas. Los lideres de Division estan
clasificados por su habilidad para coordinar y combinar la accion
de mas de una de sus brigadas durante una accion (con un DRM
que varia desde +0 a +3). Cualquier divisién intentando
coordinarlas debe tener a sus lideres de brigada dentro de la
Distancia de Mando del lider de division; las brigadas que estén
fuera de esa distancia no seran elegibles para la coordinacion. El
jugador deseando combinar brigadas en una Unica activacion tira
el dado, ajustado con el Nivel de Coordinacion del lider de
division. Los posibles resultados son:

« CONFUSION: No se pueden realizar acciones de
mover/combatir durante esa activacion. No solamente no es
posible la coordinacion, sino que ademas todos los lideres
involucrados estan confusos de lo que se supone que esta
ocurriendo. Como resultado, no hacen nada. Ninguna brigada
dentro de d6rdenes de la division puede llevar a cabo ninguna
accion de movimiento o combate en ese AM. El movimiento
de lideres, el reagrupamiento, el reabastecimiento de municion,
el cambio de encaramiento un vértice si estan permitidos.

* FALLO: No hay penalizacion, las brigadas moveran
individualmente: ninguna coordinacion es posible, pero no hay
penalizacion por haberlo intentado.

* PUEDE COORDINAR # BRIGADAS: El jugador puede llevar
a cabo las acciones con ese numero de Brigadas dentro de
ordenes de la Division como si se tratase de una unica
brigada. .

* PUEDE COORDINAR TODAS LAS BRIGADAS BAJO SU
MANDO: Todas las brigadas elegibles pueden llevar a cabo
acciones como si se tratase de una unica brigada.

Coordinacion de Brigadas
Tirada Ajustada Resultado
0-2 Confusion
3-6 Fallo
7-9 Puede coordinar 2 Brigadas
10, 11 Puede coordinar 3 Brigadas
12 Todas
DRM:
+/=? Nivel Coordinacién del Lider Division

NOTA DE JUEGO: Los niveles de coordinacion no son muy altos (te
vas a encontrar montones de 0s)

.

M1842 Springfield, mosquete de anima lisa

5.35 Activacion Orden de Marcha. Las unidades que
estén operando bajo Ordenes de Marcha no moveran
cuando se extraiga el marcador de Ordenes de su
division; moveran solo cuando se extraiga (el unico)
AM de Orden de Marcha. Cuando el marcador de
Ordenes de Marcha es extraido, el podra mover todas
sus unidades bajo ordenes de marcha, el equivalente al
nimero de activaciones, de una a cuatro (véase las
Reglas de Fatiga [17.22]). El orden de los movimientos
es a eleccion del jugador.

Excepcion 1: Los refuerzos que entran con un
AM# (nimero de AMs indicado) estan limitados a ese
numero (#) de activaciones [9.74]

Excepcion 2: Véase 5.28

EDE““_,“';’M 5.36 Fuera de Ordenes. Encontrarse Fuera de
n Ordenes afecta a las unidades dependiendo de la
™ naturaleza de esa unidad o mando.

« LIDERES DIVISIONALES: No pueden recibir Ordenes de sus
comandantes de cuerpo, lo cual significa que no pueden
transmitir ninguna orden a sus brigadas en la Fase II/C. La
division tiene un AM menos para introducir en la taza [5.23 #2].

« LIDERES DE BRIGADA: No pueden recibir Ordenes de sus
lideres de Division en la fase II/C. Deben tirar un dado en el
segmento III/C/1 si desean cambiar Ordenes. Y,
ademas se activaran una vez menos que la division
[5.26].

« UNIDADES INDIVIDUALES: Las unidades de combate
individuales Fuera de Ordenes utilice la ultima Orden que
recibid de su Brigada. También se activan una vez menos que la
divisién, como si estuviera en un Brigada Fuera de Ordenes.

5.4 Transferencia de la Eficiencia

Los jugadores pueden obtener ventaja de la Cadena de mando
incrementando la Eficiencia de ciertas formaciones transfiriendo
las activaciones disponibles de dos divisiones a otra division. Esas
divisiones no necesitan pertenecer al mismo cuerpo. .

5.41En el Segmento de Eficiencia de la Activacion [3.0 1I/B]

después de que los niveles de Activacion y Eficiencia han sido
determinados para ese Turno, un jugador puede transferir el
foco —en forma de un nivel incrementado de Activacion- a una
division seleccionada.

5.42 Unicamente divisiones que puedan trazar una Cadena de
Mando hasta el Comandante Supremo pueden beneficiarse, por, o ser

EJEMPLO: El AM de la Division de Smith es retirado. Las tres usadas para, dicha Transferencia.

brigadas con las que cuenta Smith estan dentro de su distancia
de mando y el jugador desea lanzar un ataque tamario division
con todas sus brigadas a la ver, mds que en porciones. Smith
tiene un Nivel de Coordinacion de 2. Tira el dado, consigue un 6.
El jugador puede activar dos de las brigadas de Smith (a su
eleccion) al mismo tiempo como si fueran una sola. La otra se
activard separadamente.

5.43 Por cada dos Activaciones que un jugador reduzca a una (o

dos) divisiones, puede aumentar el nivel de activacion de otra
division en uno. Una division nunca puede tener su Nivel de
Activacion reducido a 0 ni tampoco por encima de 4, tras
efectuar la Transferencia de Eficiencia.
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5.44 Un jugador puede llevar a cabo solo una Transferencia de
Eficiencia por turno.

EJEMPLO: La Eficiencia del XV Cuerpo es 2. Todos los
lideres de las divisiones del XV Cuerpo estan dentro de distancia
de mando, y 2/XV tiene un lider de division +1. Esto indica que
normalmente 1/XV'y 3/XV conseguirian dos AMs y 2/XV tres AMs.
De todos modos, el jugador quiere llevar a cabo un gran golpe
con 2/XV reduciendo 1/XV'y 3/XV a un AM cada uno y dando un
extra AM a 2/XV que tendria asi cuatro AMs.

5.5 Finalizacion del Turno
El Segmento de Activacion queda finalizado cuando todos los
AMs han sido extraidos de la taza.

37 Artilleria de
anima rayada

6.0 El Sistema de Ordenes

Premisa General: Todas las brigadas operan bajo Ordenes. Las
ordenes limitan los parametros bajo los cuales las unidades de
combate bajo dichas Ordenes pueden Mover, Disparar,
Reagruparse, etc. La habilidad para dar y cambiar Ordenes no
tiene nada que ver con la Eficiencia o la mecénica de los AMs;
esta relacionado con la Cadena de Mando y la habilidad de
mando de los lideres de brigada.

6.1 Las Ordenes

ﬂ 6.11 Hay tres tipos de Ordenes que son: Marcha, Avance y
Ataque. Una brigada (y sus unidades) deben encontrarse bajo
una de dichas drdenes en todo momento. Si una formaciéon no
tiene un marcador, se considera que esta bajo Ordenes de Avance.
Death Valley incluye una limitada cantidad de marcadores de
Avance para utilizarlos a la hora de designar unidades que estar
fuera de mando y sus brigadas pasen de Avance a Marcha o
Ataque.

Tabla Comparativa de ordenes
Tipo de Orden

Orden Orden Orden
Action March Avance Ataque
Movimiento por
carretera/carretera > MP 1 MP NA
principal:
Mover Adyacente a No No Yes
unidad enemlga? (mantén a mas de 4 (excepto artilleria

hexagonos) enemiga)
Activacion: Marcha AM normal normal
Apilamiento Inf: 7 SPs 15 SPs 15 SPs
Apilamiento Cab: 4 SPs 7 SPs 7 SPs
Construccion? No Yes No
Puede disparar? No Yes Yes
Puede mover y No No Yes
disparar?
Puede Choque? No Yes Yes

6.12 Las Ordenes pueden ser cambiadas en dos fases:

NOTA DE JUEGO: Los niveles de coordinacion no son muy altos
(te vas a encontrar montones de 0s)

« DURANTE LA FASE DE ORDENES DE LA DIVISION [3.0
II/C]: Cualquier lider de division que este dentro de la Distancia
de Mando de su comandante de Cuerpo puede cambiar las
ordenes de cualquiera o todas sus brigadas si el Brigadier esta
dentro de su distancia de mando. Cada brigada puede tener
diferentes Ordenes; no es necesaria la tirada de ningun dado —
simplemente cambia las 6rdenes.

« DURANTE LA FASE DE CAMBIO DE ORDENES DEL
SEGMENTO DE ACTIVACION [3.0 III/C/1]: Antes de que
cualquier brigada sea activada, el jugador puede, si lo desea,
intentar cambiar las 6rdenes de la brigada tirando un dado [6.2].

|

6.13 Ordenes de Marcha. Una Formacién o unidad

bajo 6rdenes de Marcha:
» Utiliza la velocidad de movimiento de Marcha [9.22].

e Mueve Unicamente cuando es retirado el AM de Ordenes de
Marcha.

* No puede comenzar, ni mover a, cualquier hexagono que este
dentro de cuatro hexagonos y LOS de una unidad de combate
enemiga en ningin momento durante su movimiento.
Independientemente de la LOS tales unidades no pueden mover
adyacente a unidad enemiga.

» Debe usar Columna Extendida [8.5] donde sea aplicable.

* Debe cumplir con los limites de apilamiento para ordenes de
marcha [8.12].

* No puede disparar —ni incluso como reaccion.
» Sufre un (especial) DRM en los chequeos de cohesion si es
atacada por choque.
* No puede reagruparse.
* No puede retirarse antes del Choque.
* No puede llevar a cabo ninguna construccion.

* No puede usar ni Cambio de Encaramiento/Negar Flanco [9.61]
ni Movimiento de Reaccion [9.63].

NOTA DE JUEGO: En esencia, lo unico que las unidades bajo
Ordenes de Marcha pueden hacer es desplazarse.

6.14 Una Formacion puede recibir Ordenes de Marcha tnicamente
en la Fase de Ordenes de la Division, y solo si esta entrando como
Refuerzos, o comienza esa fase con ninguna unidad en dicha
formacion dentro de 4 hexagonos y LOS de unidades de combate
enemigas.

I u

6.15 Ordenes de Avance. Una unidad de combate

4 activada bajo

* Puede mover 6 Disparar, pero no ambas cosas (cambiar de
encaramiento un vértice para disparar no ese considera
movimiento).

» Simueve, usa la velocidad de Movimiento de Avance [9.23].

* No puede mover a hexdgonos adyacentes a una unidad de
combate enemiga salvo artilleria (Excepcion: puentes/vados
[9.23]) Si comienza la subfase de Choque adyacente a una
unidad de combate enemiga, puede hacer Choque si es elegible.

+ Si dispara, como unidad en Fase, puede ganar el bono de Fuego
Preparado.
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* Puede usar Fuego Preparado cuando lleva a cabo Fuego No en
Fase.

» Puede llevar a cabo Construccion.

* Debe observar los limites de apilamiento para Orden de Avance.

* Puede retirarse antes del Choque.
* Puede Negar Flanco [7.3].

- 6.16 Ordenes de Ataque. Una unidad de combate
activada bajo Ordenes de Ataque:

» Usa las restricciones del Movimiento de Ataque [9.24].

* Puede Mover y/o Disparar.

+ Si dispara, ganara el Bono de Fuego Preparado si esta en Fase
(pero no moviendo) o cuando utilice el Fuego No en Fase
[10.4].

* Es elegible para el Bono de Carga de Infanteria si no dispar6.

* Si esta montada, puede Cargar.

* Puede Negar Flanco [7.3].

* No puede llevar a cabo Construccion.

* No puede retirarse antes del Choque.

« Debe observar los Limites de Apilamiento para Ordenes de
Ataque.

6.17 Al comienzo del juego, las instrucciones Iniciales para el
Despliegue establecen que Ordenes se aplican a cada formacion.
Si dice a “Eleccion del Jugador”, éste debera escoger cualquiera
de las tres. Todas las demas formaciones deberan tener asignadas
Ordenes la primera vez que son activadas al entrar en el mapa
(como Refuerzos)

6.18 La Artilleria esta siempre bajo 6rdenes de Avance, a menos
que la brigada/formacion se encuentre bajo Orden de Marcha, en
cuyo caso también la artilleria estara bajo dichas ordenes de
Marcha. La Artilleria nunca se retira antes del Choque. Véase
también 10.61 para las excepciones de mover/disparar de la
Artilleria durante Ordenes de Avance.

6.19 Los lideres/comandantes nunca estin bajo Ordenes.
Unicamente las unidades de combates se encuentran bajo
Ordenes. De todos modos, los lideres cuyas formaciones se
encuentran bajo Orden de Marcha se activaran cuando sea
extraido el AM de Marcha de su bando.

6.2 Cambio de Ordenes de Brigada

6.21 Cuando un AM es retirado de la taza y procedemos a
activar una brigada (sea del AM de la Division o el AM de
Marcha), cada brigada de este modo activada podra intentar
cambiar sus Ordenes [3.0 III/C/1]. Esto se hace antes de que
las unidades de la Brigada activada lleven a cabo cualquier
accion. Para intentar cambiar las Ordenes de la Brigada
activada, el jugador tira el dado, ajustandolo con el DRM del
Nivel de ordenes del Brigadier y consultando la Tabla de
Cambio de Ordenes [6.23].

NOTA DE JUEGO: Recuerda las ordenes solo pueden
cambiarse por la Division en la Fase de Ordenes de la Division.

Tabla de Cambio de Ordenes

Die Roll Result
1 or Less Retain and Stand
2o0r3 Retain
4 Loose Cannon
5 Change and Stand
6 or More Change

Explicacién resultados:
Retiene: La Brigada mantiene las 6rdenes que tiene.
Cambia: La Brigada puede cambiar a Orden de Ataque 6 Avance.

Se mantiene: Las unidades bajo Ordenes de la Brigada no
pueden mover (p.e. gastar puntos de movimiento) esta Fase. Un
resultado de “Se mantiene” no prohibe el movimiento del lider o
que las unidades puedan abrir fuego, cambiar de encaramiento
para disparar, entrar en choque, reagruparse o proceder a
construccion. De todos modos, si una unidad realiza una accion
diferente a Reagruparse o cambiar de Encaramiento sin coste de
punto de movimiento, la activacion si contara para la Fatiga.

Nota: Las unidades de Caballeria no pueden montar o Desmontar
[14.22].

Bala Pérdida: Véase 6.24 abajo..

EJEMPLO: El AM de la XXXV Division ha sido seleccionado. El
General Hackenbush, esta al mando de la 1/3/XXXV Brigada y
quiere cambiar las Ordenes de Avance a Ataque. Su comandante de
divisién estd demasiado lejos para hacerlo en la Fase de Ordenes
de la Division asi que Hack debe tirar un dado para efectuar el
cambio. Su DRM para ello es un -1. El tira el dado y consigue un 4
que aplicando su modificador se reduce a 3. La brigada de Hacks
retiene sus ordenes para esa activacion y operara bajo dichas
ordenes.

6.24 Bala Pérdida. Si el resultado es “Bala Pérdida” el jugador
que esta intentado cambiar las Ordenes ahora procederd a
consultar el Perfil de Accion del Brigadier en cuestion [Agresivo
(A), Normal (N), Cauto (C), Inseguro (U)] y seguira con las
instrucciones de abajo:

Si es AGRESIVO, el jugador en fase hara una de las siguientes
cosas:

1. Si cualquiera de las unidades en la Brigada estd dentro de 3
Puntos de Movimiento de una unidad enemiga de combate, el
jugador emplazara esa Brigada bajo Ordenes de Ataque, y
lanzara una Carga [11.21] con tantas unidades en esa brigada
como sea posible. La eleccion de los objetivos queda a mano del
jugador. Linea de vision a las unidades enemigas dentro de 3
Puntos de Movimiento no es necesaria para Cargar para aquellas
unidades bajo un lider de caballeria agresivo de Caballeria. Las
unidades que comiencen la activacion mas alla de los 3 puntos de

6.22 Si el Brigadier esta apilado con el lider de division hay un +1
DRM. Si su Comandante de Cuerpo o Comandante Supremo esta
apilado con el Brigadier hay un +2 DRM. Ambos DRMs pueden

aplicarse.

movimiento del enemigo deberdin mover tanto como les sea
posible en direccion a las unidades enemigas mas cercanas y no
podran disparar. Las unidades que comiencen adyacente a
unidades enemigas haran Choque a dichas unidades sin el bono
de Carga, pero no podran disparar antes del Choque.

2. Si ninguna unidad en la Brigada estd dentro de 3 puntos de
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movimiento de una unidad enemiga, emplaza a la brigada bajo
Orden de Avance y mueve sus unidades tan proximas a las
unidades enemigas como sea posible.

Si es NORMAL, la brigada retiene las ordenes que tiene.

Si es CAUTO, el jugador retirar cada unidad en la brigada un
hexagono después de lo cual emplaza a la brigada bajo Orden
de Avance.

Si es INSEGURO, tira un dado y consulta la tabla de abajo, y

trat brigadier de la manera listada en la misma.
Die Roll Result
0-2 Agresivo
3-6 Normal
7-9 Cauto

6.25 Una brigada bajo Orden de Marcha puede intentar Cambiar
Ordenes como por III/C/1, a cualquier Ordene cuando se retire el
AM de Marcha. Si tiene éxito, la brigada se mantendra en su sitio
y sus ordenes de Marcha seran reemplazadas por las de Avance o
Ataque. Las brigadas que cambien ordenes utilizan los AM de su
division para el resto del turno si quedase ain alguno por salir.
Un resultado de Cambia y se mantiene se aplicara al primer AM
de la division que se retire. Si no queda ninguno por retirarse, un
Cambia y se mantiene no tendra efecto en el siguiente turno. Un
Retiene y se mantiene se aplicara en el actual AM de Marcha.

6.26 Una brigada que esta bajo Orden de Marcha que sea atacada
por Choque o sufra fuego de pequefias armas (no de Artilleria)
sera, tras la resolucion de todos los ataques, inmediatamente
emplazada bajo Orden de Avance. A menos que el AM de
Marcha haya sido ya extraido, la brigada se activara para el resto
del turno con los AM extraidos de su Division. El combate no
afectara a otras Ordenes.

6.3 Reserva

Reserve

 Todas las unidades deben estar fuera de la LOS de toda unidad
enemiga y al menos a cinco hexagonos de la unidad enemiga de
combate mas proxima; 6

6.31 Cualquier formacion (brigada, division o cuerpo)
puede ser emplazada En Reserva, independientemente
de sus Ordenes, si queda cualificada como sigue:

* Todas las unidades estan al menos a diez hexagonos de
distancia de la unidad de combate enemiga mas cercana
(téngase en cuenta que aqui no hay requisitos de LOS para estar
cualificado), 6

 Si es un turno nocturno la distancia minima queda reducida a
cinco hexagonos.

NOTA DE JUEGO: Los limites de distancia se refiere al
minimo, de hecho se recomienda que, por la seguridad de
tus tropas, acties con un poco mas de cautela.

6.32 Las formaciones son emplazadas en la Fase de
Emplazamiento en Reserva al comienzo del Turno. El estatus
de Reserva se pierde:

* VOLUNTARIAMENTE: Al final del Turno, en la Fase de
Recuperacion.

* INVOLUNTARIAMENTE: Una brigada cuyas unidades no
han sido atacadas en Choque ni recibido Fuego a distancias de
4 hexagonos o menos automaticamente abandonan el estatus
de En Reserva y entran en Ordenes de Avance. La Brigada
puede ser activada cuando el AM de su division sea retirado de

la taza (si atin queda alguno).

6.33 Si todas (o las restantes) unidades en una Formacion han
resultado derrotadas [12.5], la formacion puede ser puesta en
Reserva por tener al lider de Brigada siguiendo 6.31.

6.34 A las Formaciones en Reserva no les afecta la extraccion
de AMs. No pueden llevar a cabo ninguna accion disponible
para unidades no en Reserva. Solo las formaciones En Reserva
pueden chequear por la Recuperacion de Extraviados [16.22].

6.35 Durante la Fase de Recuperacion/Reemplazo, las
unidades de una Formacion en Reserva pueden hacer lo
siguiente:

» Reducir la Fatiga [17.0] en dos niveles.

* Devolver a las unidades Desordenadas [12.3] a su anverso
(normal).

* Intentar recuperar unidades derrotadas [13.5].

« Cambiar las Ordenes a Ataque o Avance.

* Intentar Recuperar Extraviados [16.2].

7.0 Encaramiento y Negar
Flanco

La direccion hacia la cual la unidad encara determina cuales de sus
hexagonos circundantes controla.

7.1 Encaramiento

7.11 Al final del movimiento todas las unidades de combate
bajo ordenes de Ataque o Avance deben estar encaradas hacia
un vértice del hexagono tal y como figura en el diagrama de
abajo. Todas las unidades de combate bajo 6rdenes de Marcha
deben estar encaradas hacia un lado de hexagono, como en el
diagrama que sigue mdas adelante. Todas las unidades en un
hexagono deben encarar en la misma direccion.

INOTAS DE DISENO: La cuestién de que todas las unidades en
el mismo hexagono deban encarar en la misma direccion es
simplemente por la necesidad de mantener el juego manejable.
INO hay realmente ninguna razon historica por la cual introducir
esta restriccion, y si ambos jugadores estan de acuerdo pueden
sentirse libres de ignorarla. Pero ten en cuenta que se
produciran una serie de enredos que deberds resolver por ti
mismo.

7.12 El encaramiento determina el Frente, Flanco y

Retaguardia de cada unidad.

7.13 Una unidad puede Unicamente mover, disparar y/o
Asaltar (Choque) por sus hexagonos frontales.

Facing for Unit Under Advance or Attack Orders

Front Front

Flank Flank

Rear Rear

Facing for Unit Under March Orders

Front
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se produzca una curva hacia detras de la linea como muestra el
diagrama abajo. Colocamos un marcador de Flanco Negado a la
Derecha o Flanco Negado a la Izquierda, seglin sea lo adecuado
para la unidad que lo esta realizando.

7.2 Cambiar de Encaramiento

7.21 Una unidad puede cambiar de encaramiento sin dejar el
hexagono. Una unidad puede cambiar de encaramiento un vértice
por cada hexdgono que comience o al que acceda sin coste en
Puntos de Movimiento. Cualquier cambio por encima de ese
vértice (por hexagono) cuesta 1 Punto de Movimiento.
Excepcion: Véase 9.53.

n 7.32 Unicamente las unidades bajo Orden de Avance o

Ataque pueden Negar el Flanco, Ademas:

* Cuesta 1 Punto de Movimiento Negar el Flanco. Las unidades
apilandose con unidades con el Flanco Negado deberan gasta
un punto adicional para entrar en el hexagono.

* Una unidad o apilamiento no puede Negar ambos Flancos.

de * Una unidad no puede Negar el Flanco si comienza adyacente

a una unidad enemiga.

ﬂ 7.22 Ademés de lo indicado arriba, las unidades bajo Ordenes de
ataque, debido a su muy estricta formacion lineal, siguen las
siguientes reglas (ver 8.44 para Lineas Extendidas):

» Cuando se encuentran apilados y cambian 180°
encaramiento, invierten el orden de apilamiento para todas las

unidades que no salgan del hexagono durante la actual
activacion, con lo que la unidad superior del apilamiento pasa a
ser la unidad del fondo del mismo, etc...

* Cuando cambian de encaramiento en un Bosque pagan 1 Punto
de Movimiento por vértice salvo que deseen cambiar 180°, que
entonces siguen la norma de arriba.

7.23 Bajo determinadas circunstancias una unidad no paga puntos
de movimiento por cambiar de encaramiento:

* Cuando cambian de/a Orden de Marcha. Ajusta el

encaramiento en el momento en que la nueva orden toma efecto,

bien sea durante la Fase de 6rdenes de la Division o en la Fase
de Cambio de 6rdenes.

* Movimiento por Carretera/Camino.

* Avanzar tras el combate.

* Como Reaccion al Movimiento o Fuego del Enemigo.

+ Cambiar un vértice para abrir fuego [10.32].

+ Tras Reagruparse [13.41].

7.24 Una unidad en fase que comienza su movimiento en un
hexagono frontal enemigo puede cambiar de encaramiento un
(solo) vértice en ese hexagono.

* Una unidad no puede Negar el Flanco si esta entre (adyacente
a) dos unidades que ocupan ambos flancos.

* Una unidad no puede Negar el Flanco cuando se encuentra
apilado con una unidad que no lo tiene negado, a menos que
la unidad estacionaria salga del hexdgono durante la misma
activacion.

7.33 Una unidad en Fase bajo un marcador de Negar el
Flanco y que desee mover o cambiar de encaramiento debera
pagar 1 Punto de Movimiento para abandonar el estatus de
Flanco Negado. Cualquier movimiento involuntario, de
reaccion, avance o retirada antes del choque igualmente
finaliza el estatus de Flanco Negado, pero sin costo alguno
en Puntos de Movimiento.

Refused Flank Facing

Front Front Front Front

Ty, | Fromt
Han'l-lra

Rear Rear Rear Rear

Refused

7.25 Las unidades que sufran determinados resultados de combate,
o que se reagrupen de tales resultados siguen las siguientes

indicaciones y restricciones relativas al cambio de encaramiento: ) o )
7.34 Una unidad o apilamiento con el Flanco Negado tiene

tres hexagonos frontales; los dos normales de su frente mas
un tercero, el hexagono con el Flanco negado, tal y como
puede verse arriba en el diagrama. Las unidades con el
Flanco Negado pueden disparar hacia o a cualquiera de
todos esos hexagonos frontales dividiendo su fuego para
poder hacerlo. De todos modos, no mas de la mitad de la
Potencia de Fuego de un apilamiento puede disparar a/hacia
un hexagono del Flanco Negado, ni mas de la mitad pueden
hacerlo por sus hexagonos frontales normales. Si Ia
unidad/apilamiento tiene un numero impar de potencia de
fuego, redondea abajo el hexagono Frontal del Flanco
Negado; redondea arriba los hexagonos frontales normales.

+ RETIRADA: Las unidades mantienen el encaramiento original,
ningun cambio esta permitido.

* REAGRUPAMIENTO: Una unidad reagrupada puede cambiar
de encaramiento un vértice tras ser reagrupada.

7.26 Una columna extendida puede convertirse en una Linea
Extendida cuando las 6rdenes de la unidad cambian de Marcha a
Avance o Ataque, siempre que los requisitos de la Linea
Extendida sean observados. Igualmente lo contrario también es
posible. No hay costo por cambio de encaramiento en ningun
caso [7.23].

A PT¥ 7.3 Flanco Negado
7.31 Una unidad puede Negar el Flanco si:

* Se encuentra al final de una linea, 6

* Se encuentra en el centro de una linea con una unidad amiga en
un hexagono de flanco y otra unidad amiga en el hexagono
opuesto en la retaguardia, 6

* No esta adyacente a una unidad amiga.
Esto implica que al final de la unidad (o apilamiento de unidades)
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Las unidades apiladas en cuyos apilamientos la unidad superior
tenga un nimero menor de Puntos de Fuerza que los elegibles para
disparar desde el hexdgono [8.31] dispararan hacia sus hexagonos
frontales normales hasta que alcancen el maximo definido arriba. Si
las unidades apiladas no pueden disparar todos sus Puntos de
Fuerza hacia sus hexdgonos frontales normales, disparar el resto a
través del Hexdgono Frontal del Flanco Negado hasta alcanzar el
méximo definido arriba.

Las unidades con Flanco Negado no pueden asaltar (choque) por su
hexagono frontal Negado.

EJEMPLOS: (véase imagen en la columna derecha de esta pagina)

Una unidad con 7 Puntos de Fuerza como unidad superior
podria disparar 4 SP a través de sus hexdagonos frontales
normales y 3 a lo largo de su hexdagono frontal Negado. Las
unidades apiladas debajo no podrian disparar

Una unidad con 5 Puntos de Fuerza con otra debajo de 3
Puntos podria disparar 4 a lo largo de sus hexagonos frontales
y 1 Punto por su hexagono Frontal Rechazado. Los 3 Puntos de
la segunda unidad bajo ella, podria disparar con 2 Puntos
unicamente a lo largo de su hexdgono frontal Negado.

Una unidad con 3 Puntos de Fuerza sobre otra de 2 Puntos de
fuerza en un apilamiento y una tercera de 8 Puntos al fondo del
apilamiento podria disparar sus 3 Puntos por sus hexagonos
frontales normales. Los 2 SP podrian disparar 1 Punto por sus
hexagonos frontales normales y el otro a través de su Flanco
Negado. La unidad con 8 puntos de fuerza podria disparar 2
Puntos unicamente por el hexagono frontal del Flanco Negado.
Una unidad con 4 Puntos de Fuerza sobre una unidad con 2
Puntos de Fuerza podria disparar 3 Puntos a lo largo de sus
hexdgonos frontales normales. Podria disparar otro Punto de
Fuerza por su Hexdagono frontal Negado y dos los Puntos de la
otra unidad podrian disparar unicamente por su hexdgono
frontal Negado.

8.0 Apilamiento y Extension

El apilamiento se refiere al hecho de tener mas de una unidad de
combate en un hexagono, una funcion mas de uso tactico que de
cuantos hombres pueden ser abarrotados en un espacio. La
Extension es justo lo opuesto, y estd relacionado con la habilidad
de una unidad de incrementar su frente.

8.1 Limite de Apilamiento

8.11 El limite de apilamiento se aplica en todo momento
durante el turno excepto durante el movimiento (las retiradas
no son movimiento). No hay limite al apilamiento de lideres ni
marcadores informativos.

8.12 Los limites de apilamiento dependen de las Ordenes
aplicables a la unidad. El apilamiento puede variar también de
acuerdo con la escala de la Batalla (véase el Manual de Batalla
de cada juego individual).

Ordenes de Marcha

* INFANTERIA: Puede apilarse hasta 7 Puntos de Fuerza de
Infanteria o caballeria Desmontada (siempre y cuando
pertenezcan a la misma brigada). Si una unidad individual
contiene mas de 7 Puntos de Fuerza debera usar Columna
Extendida.

« CABALLERIA: Puede apilarse hasta 4 Puntos de Fuerza de
Caballeria Montada en un hexagono,

Front I ront o =

Flank
L HIGHT“‘

pertenezcan a la misma brigada. Si una unidad individual
contiene mas de 4 puntos de fuerza el jugador debera utilizar
Columna Extendida.

n ARTILLERIA: Dos baterias, independientemente de niimero
de piezas, o 12 cafones procedentes de cualquier nimero de

baterias pueden ocupar un hexagono. Las unidades de artilleria
no pueden apilarse con otras unidades.

“|Refused ‘ ‘

Front

No se pueden mezclar los diferentes tipos de unidades mientras se
encuentran bajo Orden de Marcha; la artilleria no puede apilarse

con infanteria, etc...

Ordenes de Ataque o Avance.

n « INFANTERIA: Puede apilarse cualquier nimero de unidades de

la misma brigada hasta un maximo de 15 Puntos de Fuerza por
hexégono, o cualquier unidad independientemente de su fuerza,
mas una bateria o 6 piezas procedentes de cualquier numero de
baterias.

n « CABALLERIA: 7 puntos de Fuerza montados procedente de la

misma brigada o una unidad montada independientemente de su
tamafio, mas una bateria o 6 piezas procedentes de cualquier
numero de baterias.

n * ARTILLERIA: Si no est4 apilada con infanteria o caballeria,

hasta dos baterias por hexagono, independientemente de su
fuerza, o 12 piezas de cualquier nimero de baterias. Si estan
apiladas con infanteria o caballeria, la artilleria esta limitada a
una bateria por hexagono o 6 piezas procedente de cualquier
numero de baterias.

8.13 Las unidades bajo Orden de Avance que deseen hacer uso del
costo de movimiento para carreteras principales,

carretera 'y

caminos [9.43] deben usar el modo de apilamiento de orden de

marcha para hacerlo [8.5].

EJEMPLO: Un regimiento de infanteria con 8 Puntos de Fuerza
precisaria de una extension entre si mismo y la siguiente unidad,

una unidad con 15 Puntos de Fuerza necesitaria dos.

8.2 Apilamiento y Movimiento

8.21 Durante una Fase de Movimiento, cada unidad debe ser
movida una cada vez.

Excepcion 1: Los apilamientos que utilizan los limites de
apilamiento de Orden de Marcha y estan utilizando carreteras

principales/carreteras/caminos pueden mover como apilamientos.

ﬂ Excepcion 2: La Caballeria moviendo a lo largo de un tramo de

Carga puede mover como apilamiento [8.52].

8.22 Una unidad de combate puede mover a través de otra
unidad a un costo de 2 Puntos de Movimiento (a parte del
Costo del Terreno). Ademas la unidad en movimiento llevara
a cabo inmediatamente un UDD [2.6] inmediatamente tras

siempre que todas salir del hexdgono de la unidad estacionaria. Afiade a esa tirada el
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costo normal por entrar en el hexagono de la unidad estacionaria si
ese costo fue de dos o mas. Asi pues mover a través de una unidad
en bosque implicaria un DRM +3 (a veces +3) a dicho UDD. No
hay DRM alguno si el terreno es abierto. La unidad estacionaria no
lleva a cabo ningun UDD. Si la unidad en movimiento falla el UDD
se desordenara. La unidad puede continuar moviendo con los
puntos de movimiento que le resten. Véase también la 2 Tabla de
Desordenes.

Nota: Una unidad de combate que comience su activacion
apilada con otra unidad de combate nunca se le considera estar
moviendo a través de la otra unidad de combate cuando
abandone el hexdagono.

NOTA DE JUEGO: Dados los costes del terreno de la mayoria
de los bisques (+2 o +3) sera extremadamente dificil para las
unidades realizar un pase de linea en este tipo de hexagonos.

Excepciones:

1) Excepcién LA ARTILLERIA: Las unidades de infanteria o
caballeria pueden mover a través de unidades de artilleria pero
no viceversa. La unidad no artilleria no tiene que pasar el UDD
ni pagar los dos puntos de movimiento extra al terreno en este
caso.

2) Excepcion EL MOVIMIENTO POR CARRETERA: Las
unidades moviendo a lo largo de carreteras principales y
carreteras (pero no caminos) pueden mover a través de unidades
amigas en tales hexagonos, pagando el coste de movimiento para
la carretera principal o carretera, a menos que éstas tltimas estén
bajo Ordenes de Marcha. La unidad en movimiento debe entrar y
salir del hexagono de la unidad estacionaria desde/a un hexdgono
conectado por la carretera o carretera principal. Si las unidades
amigas estan bajo ordenes de Marcha, la unidad en movimiento
pagara el coste del terreno en el hexagono (no la carretera) mas
cualquier coste por lado de hexagono para entrar; en esencia,
movera rodeando a las unidades que bloquean la carretera.

3) Excepcion EL PUENTE/VADO: Si una unidad bajo Orden
de Marcha ocupa cualquier lado de un Puente o Vado, una
unidad en movimiento no podra usar ese Puente o Vado.

8.23 Una unidad puede moverse o retirarse [12.44] a un
hexagono con otra unidad dentro de los limites de apilamiento
[8.12], y terminar su movimiento ahi. Si la unidad en
movimiento entré en el hexagono de la unidad estacionaria a
través de un lado de hexdgono frontal la unidad sera
emplazada en la parte superior del apilamiento. Si entr6é a
través de un lado de hexdgono de flanco o retaguardia serd
apilada debajo de la unidad estacionaria.

Excepcion: La infanteria o caballeria que este moviendo o,
voluntariamente retirandose [12.43] a un hexagono que contenga
solo artilleria puede libremente escoger entre apilarse bajo o
sobre la artilleria. Si una unidad no artilleria esta ya apilada bajo
la artilleria, y la unidad en movimiento entrara al hexagono a
través de uno de los lados de hexdgonos frontales del
apilamiento se podrd apilar directamente bajo o sobre la unidad
de artilleria (si los limites de apilamiento lo permiten)

8.24 Una unidad en fase puede cambiar el orden de
apilamiento dentro de un hexagono en vez de moverse (pero
solo entonces). Si se encuentra bajo Orden de Avance, una
unidad cambiando el orden de apilamiento no puede abrir
fuego. El orden de apilamiento no puede ser cambiado si el
apilamiento no tiene enemigos en alguno de sus hexagonos
frontales.

8.25 Las unidades con Orden de Macha o bajo Orden de
Avance y que adoptan los limites de apilamiento del orden de
Marcha pueden comenzar la fase apilados, siempre que sigan
el limite de apilamiento de marcha mientras se desplazan.

8.26 Cuando se encuentran apiladas unidades de pequefias
armas y artilleria que se activan utilizando diferentes AM,
cualquier cambio de encaramiento de una unidad en el
apilamiento determinara el nuevo encaramiento para el
apilamiento completo, a menos que la unidad en fase mueve
después de cambiar el encaramiento. Igualmente, si una unidad en
el apilamiento Niega el Flanco, el apilamiento completo tiene a
partir de ese momento el Flanco Negado, excepto aquellas
unidades en fase que salgan del hexdgono durante la misma
activacion. Si utilizas las reglas opcionales de Fatiga, las unidades
de infanteria o caballeria no activadas no incurren en Fatiga si se
encuentran apiladas con unidades de artilleria en fase que cambian
el encaramiento o Niegan el Flanco.

8.3 Apilamiento y Combate

n 8.31 Maxima Potencia de Fuego por Hexagono. Si no esta

apilada con artilleria, hasta 7 Puntos de Fuerza de Infanteria o
Caballeria desmontada o 4 de caballeria montada pueden abrir
fuego desde un hexagono. Si no estan apilados con infanteria o
caballeria, 12 Puntos de fuerza de Artilleria pueden abrir fuego
desde un hexagono. Si la artilleria esta apilada con infanteria o
caballeria desmontada hasta una combinacion de 7 puntos de
fuerza o una bateria (lo cual en ocasiones puede exceder de los
siete puntos de fuerza) pueden disparar desde el hexagono [8.33].
Cuando esta apilado con caballeria montada, siete puntos de
fuerza 6 una bateria pueden disparar desde un hexagono con la
caballeria disparando no mas de 4 puntos de fuerza. Estos limites
se aplican a las unidades en el hexdgono en el momento de abrir
fuego. Si esas unidades mueven o se retiran después de disparar y
otras unidades mueven al hexagono, los mismos limites se aplican
a ellos.

8.32 Si una unidad de infanteria y artilleria estan apiladas juntas y
ambas son elegibles para disparar [8.33], cada unidad puede
disparar a blancos separados o al mismo objetivo. De todos modos,
no pueden combinar sus fuegos sobre el mismo blanco.

n 8.33 La Regla del Frente de Fuego. Las unidades superiores a

los limites de 8.31 son las que realizan el fuego. Si las unidad(es)
superior(es) no pueden o escogen no disparar por cualquier razon,
las unidades apiladas con ellas estan limitadas a disparar el
nimero de puntos de fuerza que ellos hubieran podido disparar si
las unidad(es) superior(es) hubieran abierto fuego también.

Excepcion: La artilleria apilada con infanteria o caballeria puede
unicamente disparar solo si es la unidad superior del apilamiento
en el momento de disparar.

EJEMPLOS:

* Cuando una unidad de 5 Puntos de Fuerza esta apilada encima
de una unidad de 9 Puntos, siete puntos de infanteria (los de la
unidad superior mas 2 de la unidad de debajo) pueden disparar
desde un hexdgono.

* Cuando una bateria de 6 piezas estd apilada encima de una
unidad de 7 Puntos de fuerza, la bateria y un punto de fuerza de
infanteria pueden disparar desde ese hexdagono.

* Cuando una unidad de 5 Puntos de Fuerza en la parte superior
de un apilamiento realiza una accion de reagrupamiento, las
unidades de debajo pueden disparar hasta un maximo de 2
Puntos de Fuerza.
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8.34 Blancos masificados y Dispersos. Si 8 puntos de
Fuerza o mas de cualquier tipo (no artilleria) se encuentran en
un hexagono estaran sujetos a la penalizacion de Blanco
Masificado. Un jugador que dispare artilleria a distancia de
proyectil solido a un blanco masificado obtiene un DRM +1 en
la Tabla de Fuego. Inversamente, si la artilleria dispara donde
hay 2 puntos de fuerza o menos (de nuevo excluyendo piezas
de artilleria), entonces se aplica un ajuste por Blanco Disperso
con un DRM -1 a la tirada. Los hexagonos ocupados
unicamente por artilleria no reciben los citados modificadores.

8.35 Apilamiento y Resultados en la Tabla de Fuego. La
unidad superior sufre los resultados de la Tabla de Fuego. De
todos modos, si es eliminada o sufre un resultado de primer o
segundo Desorden, el jugador debera llevar a cabo un UDD
[2.6] para todas las demas unidades en el hexagono.

Excepciones:

* Si la pérdida de pasos elimina una unidad, el exceso de
pérdidas en pasos se aplica a la siguiente unidad en el
apilamiento si la hubiera. Los resultados que no implican la
perdida de pasos son ignorados, con las demds unidades en el
apilamiento realizando un UDD debido a la perdida de la
unidad superior del apilamiento.

» Esta regla no se aplica a los resultados del fuego de artilleria
con proyectiles solidos, debido a que las unidades en el
hexagono se ven afectadas de modo individual por dicho fuego
[10.67]

EJEMPLO: La Artilleria dispara a una distancia de 5
hexagonos resultando en un UDD para el apilamiento en el
hexdgono. La unidad superior falla el UDD, pero la del fondo lo
pasa. Debido a que fue fuego de artilleria a una distancia mayor
de 3 hexagonos, la unidad del fondo no sufire otro UDD debido a
que la unidad superior lo fallase.

El Fuego Previo al Choque [10.43] toma como objetivo a la
unidad superior del apilamiento asaltante. Aplica los excesos en
pérdidas de pasos a la siguiente unidad superior asaltante, o, si
no hay tal unidad, a la unidad superior en el hexadgono. Todas las
unidades en el hexagono llevan a cabo un UDD si la unidad
superior asaltante resulta eliminada o desordenada.

Para baterias multi-seccion, determina aleatoriamente la seccion
que perdera el SP.

8.36 Apilamiento y Choque.

Las unidades apiladas, sean atacantes o defensoras, combinan

sus potencias durante la resolucion del Choque [véase también
11.32]

La unidad superior recibe todas las pérdidas de pasos [véase
también 12.35¢]. Excepcion: para resultados de “enfrentamiento
sangriento”, la unidad participante con la cohesion mas alta
recibe la perdida de pasos a menos que la artilleria sea la unidad
superior en el apilamiento defensor, en cuyo caso sera la que
tome las pérdidas.

Las retiradas se aplican a todas las unidades. Véase 11.46 para los
avances.

Los resultados de desorden en la Tabla de Resolucion del Choque
se aplican a cada unidad en el apilamiento afectado.

La unidad defensora en la parte superior del apilamiento es la
utilizada para el Chequeo de Cohesion Previo al Choque [11.37].
El Desorden se aplica a todas las unidades en el apilamiento.

Las unidades defensoras realizando Fuego de Reaccion Previo al
Choque disparan separadamente [10.43, 11.38]

» Cada unidad novata chequea su Participacion como Atacante de
modo independiente [11.36]

» Si las unidades atacantes se desordenan debido a resultados del
choque, cualquier unidad no elegible para el choque pero apilada
con ellas se desordena igualmente y, si fuera necesario, se retirara.

8.37 Artilleria. Una bacteria es siempre una unidad unica. Si la
bateria consiste en una o mas secciones, todas las secciones deberan
apilarse juntas y mover juntas y realizaran un UDD como una unica
unidad. Si una bateria multi-seccion sufriera un resultado de perdida,
asigna aleatoriamente la perdida a la seccion.

8.4 Lineas Extendidas
LT

puiiet 8.41 Las unidades individuales de infanteria con 8
M Puntos de fuerza o mdas pueden extender su
presencia a un hexagono de Flanco adyacente emplazando un

marcador de Linea Extendida sobre dicho hexagono adyacente.

* Debe ser emplazado o bien en el Flanco izquierdo o el derecho de
dicha unidad.

» La unidad extendiéndose no puede estar apilada con otra unidad
que no sea de artilleria, ni puede el hexagono de la extension estar
ocupada por otra unidad que no sea de artilleria.

» El hexagono hacia el cual la linea se esta extendiendo no debe
estar adyacente a unidad enemiga. De todos modos una extension
puede retraerse a su unidad parental o viceversa, incluso si la
parte estacionaria de la unidad este adyacente al enemigo. Una
parte retrayéndose que comience a una unidad enemiga adyacente
puede verse sujeto a Fuego por Repliegue [10.44]

El costo de movimiento para extenderse

8.42 El costo en Puntos de movimiento por extenderse o retraerse
es el mismo que el de moverse a dicho hexagono. Ningtin cambio
de encaramiento es preciso. Asi pues, una unidad en un hexagono
de bosque que se extienda o retraiga desde otro hexagono de
bosque pagara solo 2 puntos de movimiento en la mayoria de los
juegos de la serie, se encuentre bajo 6rdenes de Ataque 6 no. El
Fuego por Repliegue contra una unidad retrayéndose se bonifica
con un DRM+1 por Fuego de Flanco solo si la unidad No en Fase
estd en la porcion del hexdgono de flanco de la unidad
retrayéndose [Excepcion a 10.44]. Si una unidad Extendida se ve
reducida a una Fuerza por debajo de 8 puntos , el marcador de
Linea Extendida se retira inmediatamente, sin gasto de ningin
Punto de Movimiento.

8.43 Las unidades con 15 Puntos de Fuerza o mas puede
Extenderse a ambos bandos (si llegan a quedar por debajo de 15
puntos de fuerza inmediatamente quitamos una de las
Extensiones). Si  ambas extensiones son emplazadas
simultdneamente, el coste en Puntos de Movimiento por
extenderse a ambos lados es el mismo que por Extenderse a uno.
Si el coste del terreno es diferente para cada hexagono, aplicamos
el més costoso.

8.44 Una unidad Extendida ocupa dos hexagonos, o si si lo desea,
hasta tres en el caso de aquellas unidades que excedan de 14
Puntos de Fuerza. La unidad base y cualquiera de sus extensiones
debe tener el mismo encaramiento. La unidad Extendida tiene las
siguientes propiedades:

* A efectos de movimiento se trata como una Unica unidad solida.
La unidad puede moverse a cualquier hacia cualquier hexagono
frontal (como en el caso A del diagrama de abajo). Los puntos de
movimiento gastados son los que correspondan al mayor de los
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costes de los hexagonos entrados por cualquiera de las porciones
de la unidad extendida. Debido a que solo pueden desplazarse
frontalmente, una unidad Extendida debera pivotar al objeto de
cambiar su direccion (y encaramiento) pagando el costo del
terreno hacia el que pivota (como en el diagrama B de abajo), o
si se encuentra bajo orden de Ataque puede cambiar su
Encaramiento 180° pagando 1 punto de [7.22]. Si est4 apilada
con Artilleria y no sale del hexagono, la artilleria debe cambiar
de encaramiento. Una unidad extendida cambiando de
encaramiento y que se mantenga en el hexdgono puede apilarse
sobre o debajo de la artilleria [8.24]. Si la artilleria esta
activandose con la misma brigada, el cambio de encaramiento le
costara 1 Punto de Movimiento y por tanto sufrira el DRM -2
para cualquier fuego realizado antes o después de dicho cambio
de Encaramiento [10.61].

* Una unidad con linea extendida en sus dos flancos pivotara o
bien desde la extension de la izquierda o de la derecha cuando
cambie de direccién (y encaramiento). Esto implica que la
extension de la linea debera dibujar una forma de
circunferencia y mover hasta dos hex4dgonos.

Una Linea Extendida no puede usar Movimiento de Repliegue

[9.54] ni Cambio de Encaramiento por Reaccion [9.61]. Las
unidades extendidas pueden utilizar Negar el Flanco [7.3] Si la
mitad de la unidad Extendida esta adyacente al enemigo, la
otra mitad podrd mover solo si la unidad estd bajo Orden de
Ataque (pero véase también 8.48). Si se encuentra bajo Orden
de Avance y no adyacente a una unidad enemiga, la unidad
con Linea Extendida puede formar en Columna Extendida [8.5,
8.52, 8.52], pagando un Punto de movimiento si el cambio de
encaramiento es de mas de un vértice.

A efectos de Fuego y Objetivo Masificado, una unidad
Extendida tiene su fuerza dividida entre los hexagonos que
ocupa tan equitativamente como sea posible (con cualquier
punto impar adscrito a la ficha parental, o en el caso de una
unidad con dos extensiones, a la ficha parental y una de sus
extensiones).

EJEMPLOS: Una unidad extendida de 9 Puntos de Fuerza

tendria 5 Puntos de fuerza en el hexagono de la propia ficha y
otros 4 en el hexagono de la extension. Una unidad de 17 puntos
de Fuerza extendida tendria 6 Puntos de fuerza en el hexagono
de la propia ficha, 6 en un hexagono de una extension y 5 en el
otro.

» A efectos de Fuego, cada hexagono se trata como una unidad

individual [Excepcion: véase 8.45]. El Fuego contra un tnico
hexagono de una unidad Extendida puede provocar Devolucion
de Fuego desde los hexagonos adyacentes de esa unidad
Extendida [10.42]. Para el fuego contra una parte de la Linea
Extendida, la parte objetivo solo se beneficia del terreno

del hexagono que ocupa.

Para el Choque, una unidad Extendida es tratada como una
unica unidad solida, sea atacante o defensora. Calcula la
Proporcion de Choque [11.43] utilizando la fuerza completa de
la unidad Extendida mas cualquier artilleria apilada sobre ella
[11.63]. Las unidades atacando a una Linea Extendida no

precisan estar adyacentes a todos los hexagonos del defensor,

Pero véase 11.32 para ver como combinar la fuerza de las

unidades atacantes.

5 10 10 5
5 10 5
oll: s 6 | 12|18 | 12| 6
6 12 12 6

8.45 Una unidad Extendida puede disparar todos sus Puntos de
Fuerza (Permitidos) a cualquier unidad enemiga que se encuentre
en uno de sus hexagonos frontales, en esencia combinando el
fuego de las porciones separadas. Téngase en cuenta que, cuando
se combina el fuego, ambos hexagonos deben ser capaces de abrir
fuego al hexdgono objetivo . Si combinan el fuego a lo largo de
lados de hexagonos que ofrecen diferentes DRMs por terreno, el
defensor recibira el mas beneficioso de ellos. El diagrama de arriba
muestra las posibles potencias de fuego maxima por hexagono de
una unidad de 10 Puntos de Fuerza (5 y 5) y una doblemente
extendida de 18 Puntos de Fuerza (6-6-6).
EJEMPLO: Una unidad de infanteria de 9 puntos de fuerza estd
en 2222, extendida a 2223. Asalta en Choque a una unidad
enemiga en 2323, provocandole una retirada. La unidad puede
avanzar tras el combate moviéndose directamente adelante, osea

a 2323-2324, o bien puede mover pivotando al hexdagono
abandonado 2323, dejando su Extension en 2223. La Extension,
por supuesto, tiene su encaramiento ajustado para reflejar su

flanco extendido.
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8.46 Si se dispone a asaltar en Choque, una unidad extendida debera
atacar a todas las unidades enemigas en sus hexagonos frontales
como un ataque de Choque de acuerdo a 11.31.

8.47 Las unidades Extendidas avanzaran o se retiraran como sigue:

* Si la unidad Extendida avanza, debera hacerlo Extendida, a
menos que no pueda hacerlo, en cuyo caso el marcado de
Linea Extendida debe ser retirado antes de avanzar. El
marcador Extendido no puede ser voluntariamente eliminado
en un avance. Un avance por pivotar la unidad extendida esta
permitido como si utilizara “envolvimiento” [8.48].

* Si una unidad Extendida se retira, la unidad debe retirarse
extendida. Si no puede hacerlo, el marcador de Linea
Extendida se elimina y la unidad se retira. Si un marcador de

-
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8.48 Envolvimiento. Cuando una unidad en linea Extendida se
encuentra bajo Orden de Avance o de Ataque y asalta en Choque
a una unidad enemiga de un unico hexagono teniendo a parte de
su linea Extendida no adyacente al enemigo (pero con el potencial
de mover adelante), dicha mitad de la linea Extendida movera
adelante como parte del Paso 1 del Choque (causando que la
unidad pivote sin coste alguno de movimiento) al hexagono vacio,
siempre que:

e La parte en movimiento de la Extension no comience su
movimiento en un hexagono frontal enemigo, y

* Se coloque emplazando en sus hexagonos frontales al hexagono
del defensor sin que el pivote emplace a ninguna otra unidad
enemiga adicional en alguno de los otros hexagonos frontales de
la linea Extendida, y

» El hex4gono vacio no este en el hexdgono frontal de otra unidad
enemiga, y

A\ -
!11:\: ™
S,

EJEMPLO DE “ENVOLVIMIENTO”: El defensor en 3412 encara
al Oeste, el atacante en 3210-3211 en linea extendida encara al
Este. El atacante mueve a 3311-3312 para provocar un Asalto de
Choque. La Extension en 3311 no estd en contacto con la unidad
defensor pero puede hacerlo al mover dicha mitad de 3311 a 3411.

]

8.49 Después de que el resultado del Choque se aplique, un
atacante que esté utilizando “Envolvimiento” inmediatamente
retraido y se elimina el marcador de Linea Extendida. Esto tiene
lugar antes de cualquier avance, retirada o Choque continuado, etc.

8.5 Columna Extendida

yhiity Las unidades individuales de Infanteria de 8 o mas

BeLLen ) .

frauulls  puntos de Fuerza y aquellas de caballeria con 5 0 mas
puntos de fuerza, que se encuentren bajo Orden de
Marcha o de Avance pero utilizando el modo de
apilamiento de la Orden de Marcha para mover por
Carretera Principal o Carretera deberan extender el
hexagono a su Retaguardia para representar la longitud
de dicha columna. Una infanteria con 15 puntos de
fuerza o mas o una caballeria con 9 o mas deberan
extenderse dos hexagonos a la retaguardia mientras se
encuentren a fuerza completa.

EJEMPLOS: Un regimiento de infanteria de 8 puntos de fierza o
un regimiento de caballeria de 5 preciarian un marcador entre st
mismas y la siguiente unidad; una unidad de infanteria de 15
puntos de fuerza o de caballeria de 9 necesitarian dos
marcadores

Si no estd adyacente al
enemigo, una Linea

* La linea Extendido no tenga el Flanco Negado.

NOTA DE DISENO: Esto probablemente resultard en un DRM +3
por atacar a traves del flanco.

Rear

Flank

Flank

Flank

P

Flank

I lank

[wo
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}-' SRR

Flank

Extendida bajo Orden de
Avance puede formar en
Columna Extendida [8.44]
cambiando el encaramiento.
Gira la unidad parental y su
extension si la direccion
del movimiento asi lo

precisa.

Para unidades mayores de 7 Puntos de Fuerza y que no se
encuentren con Linea Extendida, emplaza el marcador de la
columna Extendida en el hexagono de inicio de la unidad parental
después de moverla fuera de dicho hexagono. Esta seguird detras
de la unidad parental mientras mueve, tal y como se ilustra arriba.

Una Columna Extendida no puede terminar su movimiento
apilada con otra unidad. El marcador de Columna Extendida es
tratado como parte de la unidad base (como si se tratase de una
unica unidad), pagando los costes de movimiento del hexagono o
lado de hexdgono mas costoso al que acceda o cruce por cualquier
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porcién de la unidad extendida. Excepcion: A efectos de Fuego
y determinaciéon de blanco masificado [8.34] una unidad en
Columna Extendida tiene su fuerza dividida tal equitativamente
como sea posible entre los hexagonos que ocupa.

NOTA DE JUEGO: El uso de los marcadores de columna
extendida es generalmente innecesario mientras el jugador recuerde
que unidades estan extendidas por el estatus que implica a efectos de
mando y combate. Las columnas extendidas permiten el
cumplimiento de las “cadenas de unidades” requeridas en la
Excepcion de 4.22

Si son asaltados por Choque, las Columnas Extendidas se
trataran como una Unica unidad “sélida”. Calcula la proporcion
del Choque [11.43] utilizando la fuerza completa de la unidad.
Las unidades atacantes no precisan de estan adyacentes a todos
los hexagonos extendidos de la unidad. Véase 11.32 para la
combinacion de fuerza del atacante. Las columnas Extendidas
siguen 8.47 a efectos de retiradas. Si el combate reduce la fuerza
de una unidad extendida por debajo del requisito de fuerza para
la Columna Extendida, retira la extension inmediatamente.

8.51 Ordenes de Marcha. Las unidades bajo Orden de Marcha
que estén desplazandose por Carretera
Principal/carreteras/caminos se extienden a retaguardia para
conformar con el trazado de las mismas. Con extensiones de dos
hexagonos o varias unidades consecutivas desplazandose por la
carretera, esto puede producir una columna serpenteante a lo
largo de las mismas.

En todos los casos, la columna tiene Gnicamente un hexdgono
Frontal y de Retaguardia al comienzo y al final de la columna);,
todos los demas hexagonos son hexagonos de flanco. Esto
también se aplica a las columnas desplazandose fuera de dichas
vias.

Si son objeto de fuego de pequenas armas o de asalto por
Choque, aplica la Orden de Avance a la brigada atacada, tras el
ultimo ataque [6.26], y cambia el encaramiento de la unidad
inmediatamente [7.23]. A menos que su AM de Orden de
Marcha haya sido ya retirado para ese turno, tales brigadas se
podran activar cuando se retire cualquier AM de su division que
quedase por jugar.

8.52 Ordenes de Avance. Las unidades bajo Ordenes de Avance
y utilizando los limites de apilamiento para Orden de Marcha
siguen las siguientes reglas:

 Utilizan el encaramiento de Orden de Avance [7.11]. A menos
que estén formando en Linea Extendida, una extension debe
terminar su movimiento encarando hacia un lado de hexagono
en retaguardia de su unidad parental (o de la primera extension
en el caso de que se trate de una unidad con dos extensiones). Si
el trazado de una carretera principal carretera/camino hace esto
imposible, la extension afectada debera encarar al hexagono
contiguo de carretera principal/carretera/camino inmediato.

» Siempre que le queden suficientes Puntos de Movimiento, una
unidad en Columna Extendida puede retraerse a cualquiera de
los hexagonos que ocupa, incluso si se encuentra adyacente al
enemigo. El coste del movimiento es el del otro terreno en el
hexagono y no el de la carretera principal/carretera o camino.
Las unidades con dos extensiones pagar el coste de la retraccion
de la extension mas alejada a menos que la retraccion sea hacia
el hexagono intermedio de la unidad.

* Las Columnas Extendidas pueden formar en Linea Extendida
durante el movimiento cambiando simplemente el encaramiento
y pagando 1 punto de movimiento por el cambio de dos o mas

vértices.

Nota: Formar en Linea Extendida no es un movimiento por
carretera principal/carretera/camino por lo que la exencion de
7.23 no se aplica aqui.

Si esta adyacente al enemigo, una unidad no puede formar en
linea extendida o cambiar de encaramiento tras la retraccion
[9.53]

*Cuando disparan, las unidades en columna extendida siguen las
normas de 8.45, pero nunca seran elegibles para Fuego Preparado.

NOTA DE JUEGO: Las unidades extendidas no pueden
realizar Cambio de Encaramiento en Reaccion [9.61], lo cual
puede afectar significativamente a su habilidad de abrir fuego.

Las unidades en Columna Extendida no pueden as altar por
choque sin primero retractarse o formar una Linea Extendida.
Ello se defenderan contra el Asalto por Choque normalmente y
podran Avanzar o Continuar Choque si fueran -elegibles,
retrayendo automaticamente su marcador de Columna Extendida
antes del avance [11.46]

n 8.53 Columna Extendida y Ordenes de Ataque. Cuando son

activadas por primera vez encontrandose bajo Orden de Ataque, las
unidades en Columna Extendida deben retraerse o formar linea
extendida [8.52] antes de llevar a cabo cualquier otra accion. Si se
contrae a un hexagono adyacente a una unidad enemiga aplicaremos las
restricciones de 9.42. Excepcién 2, y también las de 9.53. Si gasta
Puntos de Movimiento no sera elegible para Fuego Preparado. Si esta
incapacitada para contraerse debido a un resultado de Cambio de Orden
y se Mantiene continuard formando Columna Extendida hasta que sea
capaz de moverse, aplicando las restricciones de 8.52.

9.0 Movimiento

9.1 Capacidad de Movimiento

9.11 Cada unidad de combate tiene una Capacidad de
Movimiento impresa en su ficha. Los lideres no tienen
capacidad de movimiento —es de 10 para Brigadieres y lideres
de division y de 40 para comandantes de Cuerpo y de Ejército.

9.12 La Capacidad de Movimiento representa el total de Puntos
de movimiento que la unidad puede gastar en una fase; el uso
de los cuales puede variar de acuerdo a las ordenes bajo las que
se encuentre la unidad operando.

9.13 Las unidades gastan Puntos de Movimiento al entrar en
hexagonos y cruzar lados de hexdgonos, desplazandose a
hexagonos contiguos. Estos puntos de movimiento no pueden
ser ahorrados ni transferidos de forma alguna. Una unidad no
precisa de utilizar su complete capacidad de movimiento. Los
jugadores pueden elegir consumir menos si no desean gastar
mas.

9.14 La caballeria desmontada utiliza los costes de movimiento de
infanteria y la artilleria a caballo utiliza los costes de movimiento de
la artilleria.

9.2 Modalidades de Movimiento

9.21 Hay tres diferentes modalidades de movimiento, que se
corresponden a las 6rdenes bajo las cuales operan nuestras
unidades. La Brigada al completo debe utilizar el tipo de
Movimiento correspondiente a sus ordenes.

Excepcion: Las unidades fuera de mando en el momento en el que
la Brigada cambid sus ordenes continuar utilizando el tipo de

© 2019 GMT Games, LLC



Great Battles of the American Civil War Rulesv2019 19

movimiento correspondiente a las ordenes previas de la Brigada,
hasta el comienzo de su siguiente activacion tras reentrar en
distancia de mando [4.23]

9.22 Movimiento de Marcha. Una unidad de combate
activada bajo orden de Marcha utiliza el Movimiento de
Marcha como sigue:

Puede mover a un hexdgono independientemente del tipo de
terreno.

No puede mover adyacente a una unidad enemiga.

No puede mover en ningiin momento a un hexdgono que este
dentro de 4 hexagonos de distancia y LOS [10.2] de una unidad de
combate enemiga. Aquella unidad que comience su movimiento
bajo Orden de Marcha dentro de cuatro hexagonos y LOS del
enemigo precisa de cambiar de ordenes al objeto de poder
moverse.

El coste de movimiento para Carretera Principal y carreteras (no
para caminos) se divide (a "2 punto de movimiento por
hexagono).

Pueden activarse inicamente al extraer el AM de Marcha; el AM
de la Division no les afecta [5.35]

9.23 Movimiento de Avance. Una unidad de combate
activada bajo Ordenes de Avance utiliza el Movimiento de
Avance, que consiste en:

No puede voluntariamente moverse adyacente a una unidad de
combate enemiga diferente a Artilleria (Excepcion: una unidad
bajo Orden de Avance puede cruzar un puente o vado para
moverse adyacente a una unidad de combate enemiga. NO puede
asaltarla en choque en cualquier caso hasta su siguiente
Activacion).

Puede utilizar Carreteras, Caminos, Carretera principal, Puentes
y/o vados (los cuales aceleraran su movilidad [9.43])

9.24 Movimiento de Ataque. Una unidad de combate bajo
Orden de Ataque utiliza el Movimiento de Ataque, como
sigue:

Su capacidad de movimiento se divide, redondeando hacia arriba.

No puede usar el coste de movimiento de carreteras, caminos o
carretera principal; en vez de ello utilizara el costo en Puntos de
Movimiento del terreno en el otro hexagono.

No puede utilizar ni puentes ni vados como parte de su
movimiento [9.44]

Si la Artilleria esta agregada a una Brigada bajo Orden de Ataque,
movera como si estuviera bajo Orden de Avance [6.18].

9.3 Movimiento de Lideres

9.31 Un lider de brigada, de division o artilleria puede
moverse cuando su formacion se activa. A menos que se
mueva con una unidad con la que este apilado al comienzo de
la activacion, movera como si se tratase de una unidad aparte.
Estos lideres no tienen una capacidad de movimiento impresa
en la ficha; su capacidad de movimiento es de diez (10)
puntos. Un lider de brigada, division o Artilleria puede
moverse Unicamente una sola vez por Fase, 0sea debe realizar
todo su movimiento de una vez y no puede fraccionar su
movimiento en porciones. La capacidad de movimiento de un
comandante/lider no se ve afectada por las ordenes de la
formacion. Los lideres siempre usan el mejor coste de
movimiento disponible tanto para desplazarse como para el
mando. Un lider de division mueve durante la fase de accion
de cualquiera de las brigadas subordinadas. Si mueve con una

brigada que este bajo Orden de Marcha, movera cuando el AM
de Marcha sea extraido.

9.32 Los comandantes de Cuerpo y el comandante Supremo
puede moverse Unicamente en la Fase de Movimiento de
Lideres [3.0 IV/A]. De todas maneras:

» Si un comandante de Cuerpo utiliza mas de diez de sus 40 Puntos

de movimiento permitidos su distancia de mando se reduce a 0
(solo los lideres apilados con el comandante de cuerpo estaran
Bajo Ordenes).

* Si un Comandante Supremo utiliza mas de diez de sus 40 Puntos

de movimiento permitidos, no podra usar su Nivel de Iniciativa
para ninglin proposito.

9.33 Capacidad de Movimiento de los Lideres de Brigada y
Division. Los lideres no pueden mover adyacentes a unidades
enemigas a menos que estén apilados con unidades propias de
combate, o en el caso de los lideres de brigada, division y
artilleria que se desplacen con unidades bajo su mando.

9.4 Terreno y Movimiento

Como regla general, esta seccion se aplica a todos los juegos
dentro del sistema. Las reglas especificas de los terrenos se
encuentran en sus respectivos Libros de Batalla.

9.41E] Tipo de terreno en un hexagono dicta el costo de entrada
(como por ejemplo un bosque) o el de cruce (como por ejemplo
un lado de hexdgono de ladera o arroyo), dependiendo del tipo
de movimiento de la unidad. Por ejemplo, entrar en un bosque se
costaria a una unidad de infanteria 2 Puntos de Movimiento,
pero a una de artilleria le costaria 4 hacer lo mismo. La mayoria
de los tipos de terrenos son auto explicativos, y aquellos que
requieren algun tipo de elaboracion se tratan mas abajo o en el
Libro de Batalla correspondiente.

9.42 Si una unidad no tiene los Puntos de Movimiento
necesarios para entrar en un hexagono —por cualquier motivo-
no puede entrar en el hexagono.

Excepcion 1: Una unidad siempre movera un hexagono
(incluyendo cualquiera o todos los cambios de encaramiento)
cuando sea capaz de entrar en dicho hexagono utilizando su
capacidad de movimiento completa impresa y no se mueva
adyacente a una unidad enemiga.

Excepcion 2: Una unidad bajo Orden de Ataque puede siempre
moverse un hexagono (incluyendo cualquiera y todos los cambios
de encaramiento) a un hexagono adyacente a una unidad enemiga
siempre que ni realice un Asalto por Choque ni dispare durante esa
activacion, y fuera capaz de entrar en ese hexagono utilizando su
completa e impresa capacidad de movimiento.

No se puede entrar en Hexdgonos ni cruzar lados de hexagonos
prohibidos a pesar de dichas excepciones.

9.43 Las Carreteras Principales, Carreteras, Caminos, Vados y
Puentes facilitan el movimiento (siempre que la unidad se adhiera
a apilarse dentro de la Orden de Marcha [8.12]).

* Para unidades bajo Orden de Marcha, el coste para entrar en
Carreteras o Carreteras Principales es la mitad de un punto de
movimiento [9.45]. Todos los demas costes estan listados para el
terreno en la Tabla de Efectos del Terreno.

* Las unidades bajo Orden de Avance usan los costes impresos de
Carretera Principal, Carretera, Camino, Vado y/o Puente si
siguen las limitaciones de apilamiento de la Orden de Marcha
[8.13]. Una unidad debera paga el costo del otro terreno en el
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hexagono para finalizar su movimiento apilada con otra unidad
si el apilamiento resultante excede los limites de apilamiento de
las Ordenes de Marcha.

* Las unidades bajo Orden de Ataque no pueden usar ni
carreteras, ni carreteras principales, ni caminos, ni vados ni
tampoco puentes. Deben usar el costo del terreno del otro
terreno en el hexagono.

+ La artilleria siempre se encuentre o bajo 6rdenes de Avance o
de Marcha y por tanto se beneficia del coste de Carreteras,
Carreteras Principales, Caminos, Vados y Puentes.

9.44 Cuando se utilizan:

CARRETERAS PRINCIPALES Y CARRETERAS: Los costes
de movimiento de Carreteras Principales y carreteras se
aplican independientemente del terreno, incluyendo cambios
de elevacion y no estan sujetos a desorden por culpa del
terreno [9.47].

NOTA DE DISENO: A pesar de que las Carreteras
Principales estan alquitranadas y las carreteras eran de tierra
compacta, tdacticamente tenian el mismo efecto (salvo si

CAMINOS: El coste de movimiento por camino serd la mitad del
coste del otro terreno en el hexdgono y no provocara desorden por
el terreno [9.47]:

* Redondea abajo, a un minimo de 1 Punto de Movimiento si
bajo 6rdenes de Marcha

* Redondea arriba, si se encuentra bajo Orden de Marcha (y
sujeto a los limites de apilamiento correspondientes [8.13])

EJEMPLO: Si un terreno de bosque cuesta normalmente 5
Puntos de Movimiento para una artilleria bajo orden de
Avance, utilizando un camino le costara 3 Puntos de
Movimiento.

Nota: El coste de movimiento por camino puede variar en los
diferentes titulos —la Tabla de Efectos del Terreno tiene
precedencia.

PUENTES: Las unidades no pueden mover (como parte del
“Movimiento”) a través de un Puente si estan bajo Orden de
Ataque. De todos modos, pueden Asaltar por Choque a lo largo
de un Puente si estan bajo dichas Ordenes, y si el resultado lo
permite, avanzar a través del puente [ver también 6.15 y 9.23]

VADOS: Pueden ser utilizados bajo Ordenes de Marcha 6
Avance; las unidades bajo Orden de Ataque no pueden mover
utilizando vados, pero pueden atacar y avanzar a lo largo de un
arroyo o rio a través del lado de hex4agono de Vado. El costo
por el uso del vado estara indicado para cada batalla especifica.
Véase el Libreto de Batalla y la Tabla del Terreno del juego en
concreto.

9.45 Las unidades que ganan el beneficio de carreteras,
carreteras principales, caminos, vados y puentes, cuando
proceda, lo haran si al entrar lo hacen desde otro hexagono que
conecta con Carreteras Principales/Carretera/Camino. Ademas
las unidades utilizando este movimiento no pagaran el cambio
de encaramiento durante el movimiento siempre que se
mantengan desde una Carreteras principales/Camino/Carretera

directamente a  otro  conectado de Carreteras
principales/Camino/Carretera.

9.46 El sistema GBACW utiliza un sistema de elevaciones
graduado para representar los cambios en las alturas del terreno.
Algunos cambios en elevacion son graduales, otros no. Como la
representacion varia de un titulo a otro, dependiendo de la escala
de elevacion adoptada, véase el libreto de batallas para cada
caso en concreto.

9.47 Ciertos terrenos, como se detalla en la Tabla de Efectos del
Terreno incurren en la posibilidad de provocar Desorden:

* Si una unidad entra o cruza un terreno con una “D”, esa unidad

automaticamente se Desorden en el instante en el que
entra/cruza dicho lado de hexagono (y recuerda la capacidad de
movimiento reducida de una unidad Desordenada [12.33])

* Si una unidad entra o cruza un terreno con una “dr” esa unidad

debe llevar a cabo un UDD [2.6] en el instante que entre/cruce
dicho hexagono/lado de hexagono. Si la tirada es mayor que su
Nivel de Cohesion, la unidad se desordenara.

Nota: Una unidad que utiliza Carretera
Principal/Carretera/Camino no chequeard en dichos casos.

9.5 Unidades Enemigas y Movimiento

9.51 Una unidad nunca puede entrar en un hexdgono conteniendo
una unidad enemiga de combate.

9.52 Unicamente las unidades bajo Ordenes de Ataque pueden
moverse adyacentes a una unidad de infanteria o caballeria
enemigas, salvo que estén cruzando un puente o un lado de
hexagono de vado para ello [9.23]. Las unidades bajo Orden de
Avance pueden mover adyacentes a la Artilleria.

Excepcion: Si el lado de hexagono entre las unidades en fase y no
en fase es impracticable (por ejemplo un rio) esta prohibicion no se
aplica.

9.53 Una unidad de combate deberd cesar el movimiento en su
Fase cuando se desplace adyacente a una unidad de combate
enemiga, incluso si se encontrase separada de ella por un terreno
impracticable. Debido precisamente a este cese en el movimiento
una unidad que ha movido adyacente no puede cambiar de
encaramiento tras entrar en dicho hexagono.

ﬂ Excepcion: Si al mover adyacente al enemigo la unidad en
movimiento se apila con otra unidad y debe ajustar su
encaramiento con el de la unidad estacionaria no podra ni disparar
si asaltar por choque durante esa activacion.

Una unidad que comienza adyacente a una unidad enemiga en una
Fase de Activacion puede cambiar de encaramiento solo un vértice
y alejarse o cambiar de encaramiento dos o tres vértices y no
desplazarse. Una unidad que comienza su activacion adyace4nte al
enemigo puede mover directamente a otro hexdgono que este
adyacente a la misma (o a otra) unidad enemiga, cesando su
movimiento en ese momento.

9.54 Movimiento de Repliegue. Las unidades bajo 6rdenes de
Avance o de Ataque pueden usar el Movimiento de Repliegue
cuando mueven durante su activacion. Las unidades extendidas no
pueden utilizar el Movimiento de Repliegue. Las unidades
utilizando el Movimiento de Repliegue no pueden disparar. Véase
también el Fuego por Repliegue [10.44]. Cuando se utiliza el
Movimiento de Repliegue, una unidad puede mover hacia atras
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(sin necesidad de cambiar de encaramiento) un maximo de dos
hexagonos. De todos modos, si cualquiera de los hexagonos a los
que la unidad desea retirarse costase mas de 1 Punto de
Movimiento, debera llevar a cabo un UDD [2.6] por cada
hexagono en el que entre, siendo penalizada con un DRM+1 por
cada Punto de Movimiento en exceso de un punto que requieran
las entradas en dichos hexagonos.

+ Sila unidad falla se Desordena.

¢+ Si una unidad Desordenada falla, no puede entrar al segundo
hexagono; se mantiene desordenada en el primer hexagono del
Movimiento de Repliegue.

Si el primer hex4dgono del Movimiento de Repliegue esta
adyacente a una unidad enemiga, la unidad debe cesar su
movimiento [9.53].

EJEMPLO: Una unidad de infanteria se retira dos hexdgonos,
ambos de bosque. El bosque tiene un coste de 2 Puntos de
Movimiento. El jugador tira el dado anadiendo un +1DRM a su
UDD por cada hexdagono de Bosque al que accede. Si la unidad
de infanteria esta ya Desordenada (bien sea al comienzo de su
activacion o como resultado del Fuego por Repliegue) y falla el
UDD por Movimiento de Repliegue no podra entrar en el
segundo hexdgono de bosque.

9.55 Artilleria y Unidades Enemigas.

NOTAS DE DISENO: Mientras los manuales de artilleria de la
Guerra civil prevenia a la artilleria contra el despliegue dentro

de la distancia efectiva de las pequerias armas del enemigo, al
menos uno concedia la posibilidad de que a veces podia estar
Jjustificado. Durante la Guerra ocurrieron varios intentos, con
resultados diversos. Asi pues ofrecemos a los jugadores dos

opciones mutuamente excluyentes. La primera refleja una
aproximacion mds prudente a la politica de empleo y la segunda
la practica de un “aproxima los cariones”.

ﬂ Opcion 1: Las unidades de Artilleria no pueden mover mas cerca
de cuatro hexagonos de distancia de las unidades de combate
enemigas, a menos que no haya LOS al hexagono mas cercano.
Las unidades amigas no bloquean la LOS a efectos de esta regla.
Si son elegibles [véase 6.15, 9.53 y 10.44], las unidades de
artilleria comenzando una activaciéon dentro de una distancia de
tres o menos hexdgonos de unidades de combate enemigas
pueden mover podran mover en o desde dichos hexagonos a igual
distancia o superior del enemigo independientemente de la LOS,
pero no podran disparar durante esa misma activaciéon a menos
que finalice su movimiento al menos a cuatro hexagonos de
distancia de la unidad enemiga mas cercana con LOS a su
hexagono.

ﬂ Opcion 2: A menos que este apilada 6 adyacente a unidad amiga
de infanteria o caballeria la artilleria no puede moverse dentro de
una distancia de tres o menos hexagonos de una unidad de
caballeria montada del enemigo. Siempre que se restringa por esa
norma, aplicaremos las siguientes reglas:

+ La Artilleria que mueva desde una distancia superior a tres
hexagonos para entrar a una de tres o0 menos y LOS de unidad
enemiga debera inmediatamente llevar a cabo un UDD con un
DRM+ igual al nimero de unidades con pequefias armas que se
encuentren con LOS a dicho hexagono. El fallo del UDD
resultard en desorden y la retirada a un hexagono que no esté
dentro de tres de distancia de las unidades enemigas que
contribuyeron al DRM, o bien fuera de sus LOSes. No se tiene
en cuenta ni las limitaciones por el alcance de las armas o la

escasez de municion en la que pudieran incurrir para calcular
dicho DRM. Las unidades enemigas bloquean LOS [10.26],
pero las unidades amigas de la Artilleria no a estos efectos.

La Artilleria que mueva a un hexagono dentro de dos de
distancia de unidades enemigas con pequefias armas de fuego
afadiran dos al DRM para su UDD.

+ Si la Artilleria falla el UDD por mas de dos, perdera un niimero
de cafiones igual a la mitad del margen del fallo redondeando
hacia abajo.

+ La Artilleria que comienza dentro de tres hexdgonos del
enemigo realizara un UDD solo si se mueve para aproximarse a
una unidad enemiga dentro de LOL al nuevo hexagono o si al
mover lo hace dentro de tres hexagonos y LOS de una unidad
enemiga antes o después de disparar durante la misma
activacion.

+ La artilleria que se retira o realiza un Movimiento de Reaccion
no estara restringida por lo indicado arriba.

NOTA DE JUEGO: Generalmente la Artilleria tenia un
considerado respeto con las capacidades del enemigo. Cuando
se aventuraba a aproximarse, lo hacia con la presuncion de que
el enemigo era tan débil o desorganizado que no representaba
una amenaza. Dicha presuncion generalmente se probaba
erronea.

9.56 Ninguna unidad puede abandonar el mapa de manera
voluntaria (algunas batallas tendran excepciones al respecto).

ﬂ 9.6 Movimiento de Reaccion.

Una unidad No en Fase puede moverse durante la Fase del
oponente como reaccion a lo que esté aconteciendo.

9.61 Cambio de Encaramiento/Negacion de Flanco como Reaccion.
Una unidad de combate No en Fase puede Negar el Flanco o
cambiar de encaramiento como reaccion al movimiento provocado
por el Movimiento o el Fuego procedente de una unidad enemiga.

* El movimiento o Avance de una unidad enemiga a un hexagono
adyacente a la unidad No en Fase puede provocar un Cambio de
Encaramiento o Negacion de Flanco.

+ El Fuego Enemigo desde el exterior del frente de una unidad de
combate No en Fase puede provocar una Negacion de Flanco o
Cambio de encaramiento, a menos que la unidad No en Fase
deba retirarse como resultado de dicho fuego. Una unidad puede
Devolver el Fuego después de un Cambio de encaramiento o
Negacion de Flanco [10.42], a menos que sufra un Segundo
Desorden debido al fallo de su UDD [9.62]. Por disparar tras
Negar el Flanco en Reaccion, tendremos que atenernos a las
restricciones de 7.34.

* Las Unidades en Linea Extendida pueden Negar el Flanco, pero
no pueden cambiar de encaramiento siguiendo esta regla.

* Las unidades bajo Orden de Marcha [6.13] o en Columna
Extendida [8.5] no pueden Negar el Flanco ni cambiar de
encaramiento siguiendo esta regla.

9.62 Restricciones al uso del Cambio de Encaramiento o

Negar el Flanco en Reaccion.

* Una unidad puede hacerlo unicamente una vez por Activacion de
Brigada.

* La unidad llevara a cabo un UDD [2.6] cuando lo haga
(infanteria y caballeria unicamente, no artilleria). Si lo falla
sufrira un resultado de Desorden. Las unidades apiladas
realizaran su UDD de manera individual.
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* No hay coste en Puntos de Movimiento (al no tratarse de una
unidad en Fase)

* Una unidad no puede usar este tipo de Reacciones si ya se
encuentra en el hexdgono frontal de otra unidad enemiga.
Aplica estas restricciones a cada parte de la Linea Extendida de
manera separada, como si cada parte fuera una unidad
independiente.

* Si se trata de Artilleria, estard sujeta a un DRM -2 para
cualquier Devolucion de Fuego o Fuego de Aproximacion que
realice durante esa activacion de la brigada enemiga.

Restricciones adicionales al uso del Cambio de Encaramiento en
Reaccion:

* Puede cambiar de encaramiento Gnicamente un vértice.
* No puede hacer si tiene el Flanco Negado.

Restricciones adicionales para el uso de Negacion de Flanco:
* La unidad debe ser elegible para Negar el Flanco [7.31 y 7.32]

» La unidad debe ser capaz de hacer una Devolucion de Fuego a
través de su hexagono frontal Negado.

9.63 Mover en Reaccion. La Caballeria montada y la artilleria
tienen las capacidades adicionales de poder mover en reaccion
frente al movimiento enemigo que se produce dentro de tres
hexégonos de distancia de su posicion actual.

Nota: Esta seccion no se aplica al Avance tras el Fuego o el
Choque del enemigo.

+ La caballeria Montada y la artilleria pueden mover en Reaccion
uno o dos hexagonos, utilizando las reglas de Retirada [12.44].
Al tratarse de unidades NO en Fase, no hay consumo alguno de
Puntos de Movimiento.

* Una caballeria Montada o artilleria bajo Orden de Marcha o ya
en el hexagono frontal de otra unidad enemiga no puede mover
en Reaccion.

* La Artilleria no puede mover en Reaccion a un hexagono cuyo
coste normal seria de mas de 2 puntos de movimiento. La
Artilleria puede utilizar la Carretera/Carreteras
Principales/camino como coste del movimiento si es elegible.

* Las unidades realizaran un UDD tras su Movimiento en
Reaccién. Anade a la tirada de la Caballeria el coste de
cualquier lado de hexagono cruzado mas el de cada hexagono
no abierto al que accedid. Si la fuerza de la unidad de caballeria
es de 4 o menos, y esta bajo ordenes de Avance puede usar el
coste de Carretera/Camino o Carreteras Principales para
calcular el modificador al UDD [8.13]. Un UDD fallado
provocara un resultado de Desorden, y un resultado de Segundo
Desorden la pérdida de 1 punto de fuerza o 1 pieza de artilleria.

* La decision de Mover en Reaccion es anunciada e
implementada antes de que la unidad en Fase mueve a un
hexagono cuya distancia provoca dicho movimiento en
Reaccion.

* Si la caballeria montada o la artilleria escogen mover en
Reaccion, la unidad en Fase puede continuar moviendo si atin
le restan Puntos de Movimiento.

* Una unidad de artilleria puede mover en Reaccion una vez por
activacion de brigada enemiga.

* Una unidad de artilleria moviendo en reaccion no puede utilizar
Fuego en Aproximacion [10.45] durante la actual activacion de
Brigada.

* Cada hexagono al que la artilleria entra durante el movimiento
en Reaccion no puede estar mas proximo a ninguna unidad
enemiga que este dentro de cuatro hexagonos de distancia
contando que haya LOS.

+ Si es posible, la unidad en fase puede disparar a la unidad antes
del Movimiento de Reaccion, Cualquier UDD fallado, resultado
D, o perdida de pasos limitara el movimiento de Reaccion a un
solo hexéagono.

NOTA DE JUEGO: Teoricamente, la caballeria podia
mantenerse retirandose de la unidad que continua avanzando.
Esto podria incluso ser asi cuando la unidad en fase fuera
Montada. De todos modos, cada vez que la unidad no en Fase
procediera a retirarse podria incurrir en desorden, y
enfrentada a caballeria aproximandose, esto podria ser muy
problematico.

9.7 Refuerzos

9.71 En la mayoria de los juegos del sistema GBACW, los
refuerzos entran por los hexdgonos que determinan los
escenarios, pagando el coste de movimiento apropiado para
entrar en el hexagono inicial del mapa. Las unidades que van
llegando tienen Ordenes especificas ya dadas —en el Segmento
de Ordenes- antes de su llegada, y usaran el modo de
Movimiento correspondiente al entrar. Todos los refuerzos se
consideran que estan bajo 6rdenes para efectos de activacion
durante el turno completo de entrada.

9.72 Si mas de una unidad entra por el mismo hexagono, la
primera unidad paga el coste de entrada del hexagono, la
segunda el coste mas el coste de la primera, y asi
sucesivamente. A menos que se encuentren bajo Orden de
Marcha, los refuerzos pueden mover por un hexagono de
entrada a pesar de que el enemigo este adyacente a dicho
hexagono. Si se encuentran bajo Orden de Avance, de todos
modos, no podran hacer Asalto por Choque hasta una posterior
activacion. Ninguna unidad pueden entrar en un hexagono de
entrada del enemigo hasta que todos los refuerzos
programados hayan hecho su entrada por él, o puedan haberlo
hecho.

NOTA DE JUEGO #1: El efecto “cadena’ indicado aqui es
muy importante cuando llegan un gran numero de unidades, lo
cual sucede muy habitualmente.

NOTA DE JUEGO #2: Si, la restriccion de movimiento al enemigo
es un tanto artificial. De cualquier forma, considera que no hay
otra alternativa.
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EJEMPLO DE MOVMIENTO Y REACCION: Todas las unidades en fase se encuentran bajo Orden de Ataque. La unidad A es una unidad de
artilleria que no puede mover mas cerca a unidades enemigas, a menos que las ultimas no tuvieran LOS a ella [9.55]. La unidad E utiliza
Movimiento de Repliegue para retroceder dos hexdgonos sin cambiar de encaramiento [9.54]. La unidad F mueve a retaguardia del enemigo. La
unidad enemiga C puede realizar un Cambio de encaramiento de Reaccion [9.61] y rotar un vértice. La unidad enemiga D no puede cambiar de
encaramiento porque ya tiene a otra unidad enemiga en un hexdgono Frontal. La unidad B mueve directamente a lo largo del hexagono frontal
del enemigo, lo que estd permitido [9.53]; de todos modos, deberd detenerse después del primer hexdgono. El movimiento de la unidad B
provoca una posible Movimiento de Reaccion de la Artilleria en A [9.63]. La unidad G mueve hacia las unidades enemigas de caballeria y
artilleria, a las cuales permite mover en Reaccion [9.63]. Ambas pueden mover uno o dos hexagonos y llevar a cabo un UDD. La unidad G
puede continuar moviendo. La unidad I no puede usar movimiento pro carretera a través del bosque porque las carreteras no pueden ser
utilizadas por unidades bajo Orden de Ataque.
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9.73 Las unidades que deban entrar pero por la presencia de
unidades delante no puedan acceder al mapa lo podran hacer
durante la siguiente Fase de Activacion de esa formacion. Los
Refuerzos pueden ser retrasados a discrecion del jugador, pero
deben entrar siempre antes que el siguiente grupo programado
para entrar por el mismo hexagono(s).

9.74 Algunos refuerzos estan restringidos por el nimero de Fases
de Activacion que pueden llevar a cabo en el turno en el que
entran. Esto se aplicara incluso para aquellos refuerzos que deban
entrar utilizando Ordenes de Marcha.

EJEMPLO: Una unidad que llega bajo Orden de Marcha tiene
unicamente un AM disponible para su turno de entrada podrd
mover unicamente el equivalente de una Activacion.

9.75Algunos refuerzos tienen nimeros de Prioridad, indicando
con esto el orden de entrada de las unidades.

10.0 Combate por Fuego.

El Combate se divide en dos partes: El fuego y el Choque. EI
Fuego es llevado a cabo como parte (o en vez) del Movimiento, o
como Reaccion al movimiento o fuego del enemigo. El Asalto por
Choque es efectuado y resuelto después de que todos los
movimientos y fuegos han sido completados. Las unidades de
combate utilizan sus Puntos de Fuerza tanto para el Fuego como
para el Choque.

10.1 Conceptos Basicos del Fuego
El Combate por fuego es de dos tipos: pequefias armas y artilleria.
10.11 Las unidades pueden disparar al enemigo cuando:

* Son Activadas y se encuentran bajo Orden de Ataque (ademas
de Moverse)

* Son Activadas y se encuentran bajo Orden de Avance (en vez
de Moverse)

» Como reaccion a ciertas acciones del enemigo (pero no cuando
estan bajo Orden de Marcha)

10.12 Una unidad puede disparar a cualquier unidad enemiga que
esté dentro de la Distancia de su Tipo de Armas y dentro de la
LOS [10.2]. La Distancia es el nimero de hexagonos desde la
unidad disparadora al objetivo, contando el hexagono de la
unidad objetivo pero no el de la unidad disparadora.

10.13 Ninguna unidad tiene obligacion de disparar; el disparo es
siempre voluntario. De todos modos cada unidad en Fase debe
completar sus movimientos/disparos antes que la siguiente unidad
en fase comience. Excepcidn: ver la regla opcional 10.82.

10.14 Cada unidad dispara individualmente; dos unidades no

pueden combinar el fuego. El maximo fuego permitido desde un

unico hexdgono se basa en la cantidad de Puntos de fuerza

disparando, independientemente de la fuerza real de la unidad(es):

* 7 Puntos de Fuerza de Infanteria o Caballeria desmontada
pueden disparar desde un unico hexagono, independientemente
de la fuerza actual de la unidad(es). Asi pues si tu tienes una
unidad de infanteria de 10 Puntos de fuerza, solo 7 Puntos de
Fuerza pueden abrir fuego.

* 4 Puntos de Fuerza de Caballeria Montada.

* 12 Piezas de artilleria pueden disparar desde un tnico
hexagono.

* Un total de 7 puntos de fuerza o una bacteria con artilleria e

infanteria/caballeria apilados juntos [8.31]; la artilleria debe
estar apilada arriba al objeto de poder abrir fuego.

Excepciones:

* Una unidad de infanteria en Linea Extendida puede combinar su
fuego desde los hexagonos en los que forma como si se tratase
de una unica unidad [8.45]

* La Artilleria puede combinar su fuego [10.63]
* Véase Regla opcional 10.82

10.15 Cuando las unidades en Fase disparan —y esto inlcuye una
unidad en Linea Extendida- pueden dividir su fuego entre todos los
posibles blancos adyacentes en sus hexdgonos frontales.
Excepcion: La artilleria [10.65]. Tal division debe ser hecha del
modo mas equitativo posible. Una unidad no puede dividir su
fuego contra el mismo objetivo. Tira siempre individualmente por
cada disparo. Todas las devoluciones del fuego son simultaneas
salvo que sean precedidas por un Cambio de Encaramiento o
Negacion del Flanco en Reaccion.

Las unidades No en Fase pueden dividir su fuego reservando parte
de su potencia de fuego para el posible uso posterior en cualquier
otra oportunidad de disparo. Dichas oportunidades podrian incluir
cualquier tipo de fuego no en fase [10.4]. Las unidades No en Fase
dividir su fuego tan equitativamente como sea posible y estaran
limitadas a disparar dos veces (trata los hexagonos frontales
negados separadamente). No estan limitados a disparar a unidades
en sus dos hexagonos frontales, pero no pueden disparar al mismo
hexagono dos veces. Las unidades No en Fase que dividan su
fuego pero sufran perdidas de Puntos de Fuego procedentes del
primer disparo  podran disparar con los Puntos de Fuerza
originales para el segundo fuego, a menos que los restantes sean
menos que el total permitido, en cuyo caso dispararan con los
restantes Puntos de Fuerza.

EJEMPLO #I1: Una unidad en Fase de 5 Puntos de Fuerza con
una unidad enemiga en cada hexdagono frontal podria disparar
sus 5 Puntos de Fuerza a cualquiera de las unidades o puede
dividir el fuego con 3 puntos disparando a un hexagono y otros 2
puntos a la otra. Ninguna otra combinacion es posible.

EJEMPLO #2: Una unidad No en Fase de 3 Puntos de Fuerza
puede hacer Devolucion de Fuego con 1 6 2 Puntos de Fuerza,
reservandose el resto para una oportunidad posterior para
devolver el fuego. Si el resultado del primer fuego de combate le
deja con menos Puntos de Fuerza que el numero reservado para
el disparo posterior, solo podrda usar los restantes Puntos de
Fuerza para dicho fuego.

10.16 Cada Tipo de Arma tiene un Alcance de Fuego Preparado y
un Alcance Maximo listado en la Tabla de Efectos por Alcance.
Ninguna unidad puede disparar a una distancia fuera del Alcance
Maximo. Todo el fuego debe ser realizado a través de los
hexagonos frontales de la unidad, tal y como muestra el grafico.
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* BOSQUES: Los bosques son tratados como un nivel mas alto
que la elevacion del hexagono donde se encuentran. De todos
modos, las arboledas no bloquearan la LOS.

POBLACIONES: Las poblaciones son tratados como un nivel
mas alto que la elevacion del hexdgono donde se encuentran.

ELEVACIONES: Un hexagono puede bloquear la LOS debido a
su elevacion y al tipo de lado de hexagono de ladera que tenga
(si lo hubiera). Un cambio de elevacion de un hexagono a otro
adyacente determina el tipo de ladera entre ellos. A efectos de
LOS hay dos tipos de cambios de elevacion:

Ranged Fire
DRMs ¢

Gradual: Un cambio de elevacion a un hexagono adyacente sin
ninglin hexagono de ladera.

No Gradual: Uno o mas cambios de elevacion a un hexdgono

&
ik ?-E.. Flek Flack | (9 Flale adyacente con una ladera menor, escarpada o pronunciada.

M T i Rear e Nota: Trata los lados de hexdgono de bosque y de poblacion

Rifled Musket Muiket como Laderas escarpadas a efectos de determinar la LOS, por

ejemplo: como si fueran laderas escarpadas un nivel mds alto
i EJEMPLO: Las unidades con un Tipo de Arma “R” (rifles que el nivel del terreno sobre el que se encuentran.
rayados) tiene un alcance mdximo de 5, y un alcance
preparado de uno, y aquellos con una “M” (mosquetes) tienen

un alcance maximo de dos y uno Preparado de uno.

10.24 Terreno bloqueador intermedio:

* Elevaciones mas altas. Si tanto el hexagono del disparador
como el del objetivo estan al mismo o diferentes niveles, un
hexdgono intermedio cuenta con una elevacion mas alta que
ambos, la LOS estara bloqueada.

i 10.17 Para resolver el Fuego, el jugador determina el nimero de
Puntos de Fuerza y tira un dado, cruza la tirada con la linea de
Puntos de Fuerza en la Tabla de Fuego. La tirada puede verse

Laderas. Si el hexagono del disparador y el del objetivo se

modificada por varios DRMs, todos listados en 10.8 y en la
Tabla de Fuego. Los resultados se aplican inmediatamente [12.0].

Nota: Si hay Devolucion de Fuego[10.42]tanto las unidades no
de artilleria como las de artilleria capaces de Devolucion de
Fuego a distancia de metralla dispararan antes de que los
efectos del fuego sean aplicados; las unidades de artilleria
disparando a distancia de bombardeo aplicaran los resultados
antes de que devuelvan el fuego [10.45]

10.2 Linea de Vision

10.21 Las unidades disparando a objetivos a dos o mas
hexagonos de distancia pueden disparar solo a aquellos a los
que puedan trazar una LOS. Deben ser capaces de ver al
objetivo. La LOS es trazada desde el centro del hexagono del
disparador a través del frente de la unidad [7.11] al centro del
hexagono del blanco. La Linea de Fuego es la LOS extendida
de modo indefinido pasando tanto mas alla de la unidad
disparadora como del objetivo, independientemente del terreno.
A todos los efectos diferentes al del combate por fuego, la LOS
es trazada desde el centro del hexdgono de la unidad
disparadora a través de cualquiera de sus lados de hexagonos al
centro del hexagono de la unidad enemiga (6sea 360 grados)

10.22 Ciertos hexagonos bloquean la LOS [Véase la Tabla
de Efectos del Terreno). Si la LOS esta bloqueada, el fuego es
imposible. Los hexagonos con terreno bloqueador pueden
recibir fuego, pero éste no puede atravesar los mismos.
Consecuentemente, casi siempre podras disparar a través de tus
lados de hexagono frontales hacia un hexagono adyacente.

Nota: Las Reglas de alguna batalla pueden enmendar esto, por
ejemplo, las laderas pronunciadas en “Batallas con los
Gringos!”

10.23 Pueden bloquear la LOS, dependiendo de sus localizaciones
los siguientes:

encuentran a diferentes niveles, la LOS estara bloqueada por
cualquier hexagono intermedio o lado de hexagono mas alto que
tenga un nivel mas alto que la media de las alturas de ellos y
ademas se encuentre mas cercano a la unidad mas baja.
Consideraremos que la equidistancia contara como mas cercano
a estos efectos si:

El hexagono potencialmente bloqueador no tiene un lado de
hexagono de ladera no gradual mas cercano a la unidad mas baja,
0

El lado de hexagono bloqueador tiene una ladera no gradual.

Notas: El nivel medio es la suma del nivel mas alto y mas bajo
dividida por dos (Nivel medio= (Mas algo+Mas bajo)/2].

La altura de un lado de hexdagono potencialmente bloqueador es
la media de los dos hexdgonos adyacentes.

El punto equidistante entre una unidad disparadora y su
objetivo puede bien ser un hexagono o lado de hexagono
dependiendo del numero de hexagonos entre los dos.

Si el hexagono mas alto adyacente al lado de hexagono no
gradual es unicamente una elevacion mas alta que la unidad
mas baja, trata el lado de hexagono como gradual. Excepcion:
Hexdgonos de bosque y poblacion.

i

\ b P A

AR W) X[ Y| Z

¢ Level5' Level3 Level2 . Levell ||
L5

AN

EJEMPLOS DE LOS EN LADERAS. El dibujo de arriba,

LOS es clara entre Ay W-Z. A esta en nivel 5, mientras X estd en
nivel 2, asi pues el nivel medio entre ellos es 3,5 y W esta mas bajo
que dicha media. Y/Z estan ambos a Nivel 1; el nivel medio entre
ellos y A es 3. Ninguno hexdgono mas alto que el dicho nivel esta

m

as cercano a Y/Z que a A. A pesar de que la elevacion de la

ladera no gradual entre A y W (4) esta mas alta que cualquiera de
los niveles medios para X-Z, no se encuentra equidistante ni mads
cercano al mas bajo de los hexagonos.
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La LOS esta bloqueada entre By W debido a que A(5) es mds alto
que el nivel medio (4,5) y cuenta con un lado de hexagono de
ladera mas cercano a la unidad mas baja (y también debido a la

Excepcion Sombra (véase mas adelante)). La LOS es clara entre B

v X A (5) es mas alto que la media de las elevaciones (4), pero no
esta mas cercano, mientras que la altura de la ladera no gradual

(4) se encuentra a medio camino no es mas alta que el nivel medio.

La LOS es clara desde B a Y-Z debido a que no hay ningun nivel
medio mds alto ni ladera no gradual mas cercana al hexdagono
objetivo.

La LOS esta bloqueada entre Cy W. A estd mas alto que el nivel
medio (5 vs 4,5) y ademas esta mas cerca al hexagono mds bajo.
La LOS esta bloqueada entre C y X. El nivel medio (4) esta mas

bajo que el A (5) y A cuenta como mas cercano a X ya que tiene

un lado de hexdagono de ladera no gradual mas cercano a X. La

LOS esta bloqueada entre C e Y debido a la ladera no gradual

que se encuentra a mitad de camino entre C e Y debido a la ladera

no gradual que encontrandose a medio camino entre ambas tiene
una altura (4) que es mas alta que el nivel medio (3,5). La LOS
entre Cy Z es clara debido a que el potencial lado de hexdagono
bloqueador no esta equidistante ni mas cercano al hexagono
objetivo.

La LOS esta bloqueada desde D a Wy X debido a que A (5) esta
mas alto que el nivel medio de ambos hexdagonos (4,5 y 4) y mas
cercano al hexagono mds bajo. La LOS estd bloquead entre D e Y
debido a que A (5) esta mas alto que el nivel medio (3,5), y tiene
un lado de hexdagono de ladera no gradual mas cercano al
hexdgono mas bajo. La LOS esta bloqueada entre D y Z debido al
lado de hexagono potencialmente bloqueador que tiene una altura
(4) mas alta que la altura media (3,5) y ademas esta a mitad de
camino al hexagono objetivo.

ﬂ * La Excepcién de la Colina Intermedia. Un hexdgono
intermedio a la misma elevacion base que la unidad mas alta
bloqueara la LOS si estd separado de la unidad més alta mas
alla de la linea de fuego por un hexagono de una elevacion
mas baja.

n * La Excepcion de la Sombra. Para unidades disparadoras y
objetivos en diferentes niveles:
a) Un hexagono de bosque o ciudad siempre bloqueara la LOS
si es mas alto que la unidad disparadora u objetivo
encontrandose adyacente.
b) Una lado de hexagono de ladera escarpada o pronunciada
entre el hexagono potencialmente obstaculo y el hexagono de
la unidad mas baja bloqueara la LOS a menos que cada lado
de hexagono desde el hexagono potencialmente obstaculo a la
unidad mas alta este igualmente escarpado o pronunciado.

ﬂ *Toldo de Arboles. La LOS no puede trazarse dentro o fuera de
un hexagono de bosque a través de un hexdgono de bosques
adyacentes (debido al efecto toldo de los arboles) a menos que:
a) El hexagono de bosques adyacente sea mas bajo que el

disparador y el objetivo, y
b) La elevacion base cambie entre los dos hexagonos de
bosque en dos o mas niveles.

¢ Crestas [Opcional, pero Recomendada]. Si el disparador y
el objetivo se encuentran en diferentes niveles, la LOS quedara
bloqueada si:

a). La elevacion del hexagono a lo largo y de la LOF y mas
alla de la unidad mas alta desciende mas pronto que lo hace
entre la mas alta y la mas baja (cuenta los hexagonos en ambas

direcciones desde el hexagono de la unidad mas alta,
excluyendo en el de la propia unidad), y

b) La LOF mas alla de la unidad mas alta no cruza un hexagono
mas alto antes de entra en un hexagono mas alto antes de entrar
en un hexagono mas bajo.

A efectos de esta regla no cuentan ni bosques ni poblaciones
cuando se determina la elevacion de los hexadgonos mas alla de
la unidad mas alta.

Level 4

Level 3
Frropuliieed

{ Crest 3
B.l'ur:h.x?
. LIS = ’

Ixﬁ LOS il /

\ Clear

Level 2 - |\?:)

LOF 2

Level 1

EJEMPLO de LOS y Crestas: En el dibujo de arriba, la LOS
esta bloqueada entre A e Y, debido a que la elevacion desciende
mas pronto mas alld de A que lo hace entre A e Y, y la LOF mas
alla de A cruza elevaciones mads bajas antes de entrar en un
hexagono mas alta. Esto implica crestas en los lados de
hexagono entre 4406 y 4505. La LOS es clara entre A y Z. El
numero de hexdgonos a la misma elevacion a lo largo de la LOF
mas alla de A es el mismo numero que entre A y Z, asi pues
ninguna cresta estd implicada en la misma.

10.25 La Naturaleza Reciproca de la LOS. La LOS es siempre
reciproca —si el disparador puede ver al objetivo, éste puede
ver al disparados. Excepcion: Véase 10.26.

ﬂ 10.26 Unidades de Combate.

NOTA DE DISENO: La LOS no es la inica consideracion
cuando determinamos si las unidades de combate
“bloquean” el fuego. El peligro de incidentes de ‘fuego
amigo” era tal que el fuego de pequeiias armas/metralla
sobre las cabezas de tropas propias solo ocurria cuando las
ultimas se encontraban bien debajo de la LOS. Incluso
entonces era cuando menos desconcertante y en ocasiones
lesivos para las unidades intermedias. El disparar sobre las
cabezas de las tropas enemigas no implicaba tales riesgos,
pero generalmente la unidad mas cercana del enemigo era
la mas expuesta y unicamente la que realmente le importaba
a la unidad disparadora.

Siempre que no haya terreno bloqueador, las unidades de combate
que se interponen bloquean la LOS para el fuego de las pequeiias
armas a todas las distancias y al fuego de artilleria a distancia de
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metralla [10.67], con las siguientes excepciones:

» El hexagono de la unidad que se interpone tiene una elevacion
mas baja que las unidades disparadora y objetivo.

* Bien la unidad mas alta, bien la unidad mas baja no tienen LOS
al hexagono de la unidad que se interpone.

* Una unidad que se interponga en el hexdgono adyacente mas
bajo a un lado de hexagono de ladera escarpada no bloqueara
el fuego para la artilleria en el hexdgono adyacente mas alto de
ese lado de hexagono [10.67].

» Las elevaciones base de la unidad objetivo y disparadora
difieren en dos o mas niveles, y la unidad intermedia esta en el
mismo nivel base que la unidad mas baja y no mas cercana a
la misma.

Cuando el fuego esté permitido sobre las cabezas de las unidades
de combate amigas adyacentes a un objetivo, y la tirada no ajustada
del disparo sea de 2 6 menos, aquellas unidades amigas deberan
realizar un UDD, desordenandose si fracasan.

Contando que no haya terreno bloqueador intermedio, las unidades
de combate bloquearan el fuego de artilleria a distancia de 4 o mas
hexagonos independientemente de su elevacion, si tales unidades
estin en la LOF y dentro de dos hexdgonos del objetivo,
incluyendo los dos hexagonos pasados el mismo. Esto se aplicara
incluso si la distancia de la unidad disparadora es suficiente
unicamente para alcanzar al objetivo pero no mas alla. Cuando la
LOF corra a lo largo de un lado de hexagono, las unidades amigas
adyacentes a dicho lado de hexagono y dentro de dos hexagonos
del blanco bloquearan igualmente. Las unidades de combate
enemigas no bloquearan el fuego de la artilleria a distancias de
cuatro o mas hexagonos.

Las unidades de combate no bloquearan la LOS a unidades bajo
Orden de Marcha para los efectos recogidos en la regla 6.13, 0 a
los blancos de una Carga de Caballeria [11.53].

10.27 Si la LOS corre a lo largo de un lado de hexagono que
bloquea la LOS, la LOS esta bloqueada (;preciso?, No sefior, pero
con esto se acaban las polémicas)

10.3 Fuego en Fase

Aplicamos el Fuego en Fase a las unidades activadas (0sea a

aquellas que se encuentran en su turno).

cuentan las unidades no en Fase para disparar a las unidades
activadas que las estén amenazando en modo alguno. Hay cuatro
diferentes modalidades de Fuego NO en Fase: Devolucion de Fuego,
Fuego Previo al Choque, Fuego por Replegarse para
infanteria/caballeria, y Fuego de Aproximacioén para la Artilleria.
Las unidades en Fase (y sus unidades amigas) nunca pueden usar
Fuego no en Fase en forma alguna. Excepcion: Si son elegibles
[10.43], las unidades en Fase y las unidades amigas a las mismas
pueden utilizar el Fuego Previo al Choque contra las unidades no en
Fase que contintien un Choque [11.47].

10.41 El Fuego no en Fase esta disponible para las unidades que
estan bajo Ordenes de Avance y de Ataque; no se puede usar por las
que estan bajo Orden de Marcha. Una unidad elegible puede usar
cada tipo de Fuego No en Fase una vez por Activacion de Brigada
enemiga, pero puede escoger dividir su fuego, siempre que dispare a
dos diferentes apilamientos. En todos los casos, exceptuando el
Fuego Previo al choque, dividir el fuego no en Fase difiere en que
parte de su potencia de fuego se reserva para una potencial
oportunidad, y siempre que dispare a dos apilamientos diferentes.
Aplica las restricciones de 10.15.

Por cada accion que provoca un Fuego No en Fase, el jugador
propietario declara que unidades utilizaran dicho Fuego No en Fase.

10.31 Una unidad en Fase puede disparar solo una vez por
Activacion, a pesar de que puede dividir su fuego en ese momento
[10.15].

Excepciones: Fuego Rapido de Artilleria [10.68] y en ciertas

batallas de la serie, los Repetidores Spencer [14.3].

10.32 Una unidad en fase puede disparar cuando es Activada bajo las

siguientes ordenes:

* ORDENES DE ATAQUE: Puede disparar una vez durante su
Activacion, antes, durante o después de moverse.

* ORDENES DE AVANCE: Puede disparar una vez, en vez de
moverse; de todos modos puede cambiar un vértice antes de
disparar.

10.33 Las siguientes unidades no pueden usar Fuego en Fase:
* Unidades bajo Orden de Marcha.

» Unidades bajo Ordenes de Avance que gasten Puntos de
Movimiento. Excepcion: Artilleria [10.6]

10.4 Fuego No en Fase

El Fuego no en Fase se refiere a las oportunidad con las que

* Si hay multiples disparos de unidades no en Fase devolviendo el
fuego, aplica cada resultado en el orden en que se realizaron las
tiradas.

* Para cada resultado, aplica siempre las pérdidas de paso antes de
aplicar cualquier resultado que no implique perdida de pasos
[12.21]

» Si las pérdidas de pasos eliminan a la unidad superior en un
apilamiento objetivo, aplica el exceso de pérdidas de paso a la
siguiente unidad en el apilamiento, pero ignora cualquier
resultado no aplicado que no sean perdidas de paso (d+2, o D).
Las demas unidades en el apilamiento realizaran un UDD si la
unidad superior del apilamiento se desordena o es eliminada
[8.35]

+ Si todas las unidades en el hexagono objetivo son eliminadas o
se retiran antes de aplicar todos los resultados de la Tabla de
Fuego, ignora cualquier resultado no aplicado [12.22]

10.42 Devoluciéon de Fuego: Las unidades de infanteria o
caballeria no en fase que reciben fuego de las unidades en fase del
enemigo pueden Devolver el Fuego al hexdgono desde el cual fue
originado, siempre que sean elegibles (hexagonos frontales,
distancias, y LOS, todo debe ser tenido en cuenta). Si el
encaramiento lo permite, las unidades no en Fase que no son
objetivo del fuego de las unidades en Fase pero que estan
adyacente a cualquiera de las unidades objetivo, la unidad
disparadora o a ambas, podra Devolver el Fuego, a menos que ya
se encuentre en el hexagono frontal de una unidad enemiga en otro
hexagono. La Devolucion del Fuego es simultanea con el fuego
que lo provoco: ambos bandos disparan antes de que los resultados
sean aplicados (véase Excepcion abajo).

EJEMPLO #1: El jugador en Fase anuncia que una unidad
disparara. El jugador No en Fase entonces decide si declarara
una Devolucion de Fuego. El disparo y la devolucion del fuego se
resuelven. Ten en cuenta que varias unidades pueden devolver el
fuego con hasta 7 puntos de fuerza como limite [8.31]. EIl Jugador
en Fase entonces declara su siguiente Fuego, y el jugador No en
Fase declara cualquier Devolucion del Fuego para este siguiente
ataque. Ten en cuenta que las unidades No en Fase pueden recibir
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fuego por dos o mas unidades enemigas de seguido durante la
activacion de una misma brigada enemiga. Una unidad no en
fase puede guardar potencia de fuego como anticipacion a otras
posibles oportunidades de Devolucion de Fuego.

EJEMPLO #2: Un brigada en fase tiene dos unidades de
infanteria de 3 Puntos de Fuerza apiladas sobre una unidad de 5
Puntos de Fuerza y una unidad de 4 Puntos de Fuerza. La unidad
superior de 3 Puntos de fuerza anuncia que disparard, lo cual se
resuelve, incluyendo cualquier devolucion del Fuego que pudiera
provocar. La unidad de 3 Puntos de fuerza justo debajo de la
unidad superior (si aun sigue en el hexdagono) ahora dispara al
mismo o a un objetivo diferente. Tal disparo y cualquier Fuego
de Devolucion se resuelve. 1 Punto de Fuerza de la Unidad de 5
Puntos de Fuerza (si aun permanece en el hexdagono) dispara o
bien a uno de los mismos objetivos o a un objetivo diferente, y tal
disparo se resuelve como arriba. La unidad de 4 Puntos de
Fuerza de abajo del apilamiento no puede disparar de modo
alguno.

EJEMPLO #3: Una unidad en Fase de 1 Punto de Fuerza esta
apilado sobre una unidad desordenada anunciando su disparo
contra un apilamiento de dos unidades enemigas. El jugador no
en fase declara que Devolvera el Fuego con ambas unidades. La
unidad en Fase y las dos unidades no en Fase disparan antes de
aplicar ningun resultado. La unidad no en fase superior obtiene
un resultado de “1d+2”; la unidad abajo del apilamiento No en
Fase consigue un “d”. El “1d+2” se aplica [10.41]. Eliminamos
el punto de fuerza de la unidad en Fase. El “d+2"es un resultado
que no se tiene en cuenta, pero la unidad desordenada tendrad que
llevar a cabo un UDD ya que la unidad superior del apilamiento
ha resultado eliminada [8.35]. Falla su UDD. Siguiendo la Tabla
de Segundos Desordenes, perderd 1 Punto de Fuerza, y debera
retirarse uno o dos hexagonos. Como se trata de una unidad en
fase sufriendo un Segundo Desorden, no puede usar Fuego en
Fase [12.35]. Las unidades no en Fase se mantienen en el
hexdgono, y el resultado “d” de la segunda unidad no en Fase,
no puede aplicarse (a pesar de que pudiera resultar en escasez de
municion si aplicamos la regla opcional 10.9). Si la unidad del
fondo en fase hubiera pasado su UDD y se mantuviese en el
hexdgono, tendria que volver a realizar un UDD debido al
segundo resultado de fuego de las unidades no en Fase.

ﬂ Excepcion: Si se produce un Cambio de Encaramiento/Negacion del
Flanco en Reaccion [9.61], el disparo del atacante se resuelve antes
que el del defensor. Esto unicamente se aplica si el Disparo en Fase
que ha provocado el Disparo en Devolucion también es el que ha

provocado el Cambio de Encaramiento/Negacion del Flanco.

10.43 Fuego Previo al Asalto por Choque.

* Una unidad de infanteria o caballeria puede disparar al (los)
hexagono(s) del atacante durante la Resolucion de un Asalto
por Choque [11.38]. En el caso de que las unidades atacantes
estén debajo de unidades no participantes en el choque, la
unidad, la unidad superior del Choque es el objetivo.

* Si una unidad enemiga realiza Asalto por Choque sobre una
unidad propia mientras se encuentra en el hexagono frontal de
una o mas unidades amigas que no se encuentran en el
hexagono frontal de otra unidad enemiga, las unidades amigas
que no han sido seleccionadas como objetivos pueden también
utilizar el Fuego Previo al Asalto por Choque, aunque se
repliegue o huya la unidad objetivo previo a la resolucion del
choque.

* El Fuego Previo al Choque no esta disponible para aquellos
defensores que hacen frente a Continuaciéon del Choque,

siempre que previamente en ese segmento lo utilizaran o se
encuentren en el hexdgono frontal de otra unidad enemiga, o en
el caso de las unidades en fase y unidades amigas a la misma,
sufrieran un Segundo Desorden antes durante la activacion.

10.44 Fuego por Repliegue. Cuando una unidad enemiga
durante un intento de desplazarse para abandonar el hexagono
frontal adyacente de una unidad enemiga No en Fase de infanteria
o caballeria, estas ultimas pueden hacer Fuego de Reaccion antes
de que el enemigo abandone el hexagono. Este fuego es posible
Unicamente cuando se trata de un movimiento voluntario, no
durante retiradas. Todas las unidades elegibles disparan antes de
que las unidades en fase muevan, pero después de cualquier
cambio de encaramiento. Cualquier UDD fallado, resultado D o
paso perdido limitara el Repliegue a un solo hexagono. Cualquier
Desorden adicional se manejara a través de la Tabla de Segundos
Desordenes.

Excepcion: Si ninguna unidad enemiga se mantiene en el
hexdagono entonces el fuego la tomard como objetivo a ella en vez
de a la unidad en repliegue. Sigue 8.35 para resolver tales
disparos.

o

10.45 La Artilleria No en Fase puede disparar como se detalla
continuacion:

« DEVOLUCION DEL FUEGO: Como en 10.42. De todos
modos el Fuego de Devolucion se resuelve después que el del
enemigo a distancias de 4 o mas hexagonos.

* PREVIO AL CHOQUE POR ASALTO: Como en 10.43

« FUEGO POR APROXIMACION: La artilleria puede disparar a
cualquier  unidad  enemiga  (siempre considerando
LOS/encaramiento) que, cuando este en movimiento [9.0],
entre en un hexagono dentro de 3 hexagonos de las piezas de
artilleria. Solo se puede realizar una vez por Fase de Activacion
de Brigada. La Artilleria que utiliza el cambio de encaramiento
por Reaccion puede disparar a la unidad enemiga que se movid
adyacente, pero con un DRM -2 [9.62]

10.5 Fuego Preparado

10.51 Cada tipo de pequeiias armas (osea no artilleria) tiene
una distancia (pequefa) dentro de la cual puede ganar el
beneficio de un DRM por Fuego Preparado (Véase la Tabla
de efectos de Distancia). Las unidades no pueden ganar dicho
DRM fuera de dicha distancia.

10.52 El Fuego Preparado puede ser utilizado (tnicamente) por:

* Unidades de infanteria no desordenada (no caballeria
desmontada), en fase y no en movimiento que se encuentren
bajo Orden de Avance o de Ataque, y que lo usen en vez de
mover.

* Unidades No en Fase, no desordenadas de infanteria o
caballeria desmontada que se encuentren bajo Orden de Avance
o de Ataque [10.4]

* Unidades que no han cambiado su orden de apilamiento [8.24]

Nota: Aquellas unidades que cambiaron de encaramiento un
vértice bien sea como parte de su propia activacion o como
reaccion son aun elegibles para el Fuego Preparado. Excepcion:
Unidades en hexagonos de bosque mientras se encuentren bajo
Orden de Ataque [véase 7.22]

10.53 Las unidades que sean elegibles para Fuego Preparado
contaran con un DRM+1 en la resolucion de sus disparos.
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10.6 Fuego de Artilleria.

En gran parte, los mecanismos que regulan el fuego de artilleria y
el de pequenas armas, es el mismo: tiramos un dado, ajustamos la
tirada por la distancia, etc., y localizamos el resultado. De todas
formas, hay algunas reglas que son especificas de la artilleria.

10.61 La Artilleria puede moverse (una vez) y disparar (una
vez) en la misma Activacion. De todos modos, aplicaremos
las siguientes restricciones/penalizaciones:

* Los cafiones que disparan tendran su capacidad de movimiento
limitada a la mitad para dicha Activacion.

* Los cafiones que muevan (o que vayan a mover) sufriran un
DRM -2 cuando abran fuego.

* Las baterias que excedan la mitad de su capacidad de
movimiento no pueden disparar.

* La artilleria desordenada no puede disparar; puede mover.

* La artilleria en Fase o no en fase que comience su activacion
apilada con unidades no de artilleria pero por cualquier razon se
conviertan en la unidad superior del apilamiento podran
disparar, si aun fueran elegibles, pero incurriran en el DRM -2
para ese disparo ademas de no poder realizar Fuego Réapido.

10.62 Las baterias de Artilleria pueden utilizar Fuego en Fase o
bien cuando son activadas como parte de una brigada o division o
bien cuando su lider de artilleria sea activado.

10.63 Fuego Combinado. Generalmente, las fichas individuales
de artilleria disparan individualmente. Las piezas apiladas en el
mismo hexagono pueden combinar sus fuegos a distancias de
cuatro o mas. Diferentes baterias, incluso en el mismo hexégono,
que disparen a distancias de uno a tres hexagonos (metralla), no
pueden combinar el fuego, a pesar de que las secciones de una
misma bateria si pueden hacerlo. Si dos o mds secciones de una
bateria disparan separadamente, cualquier tirada de fuego que
resulte en una escasez de municion [10.69] se aplicara a todas las
secciones que abren fuego. Las secciones que no disparan de una
bateria nunca se ven afectadas por estos resultados de escasez de
municion.

NOTA DE DISENO: Esta regla puede verse cambiada en
batallas individuales, generalmente en términos de bombardeo

(véase el Libreto de Batalla).

10.64 Si mas de un tipo de caiién combinan sus fuegos, y los
DRMs por distancia varian entre ellos, utilizaremos el peor DRM
de todos.

10.65 Las baterias individuales, o secciones, pueden dividir su
fuego para disparar a mas de un hexagono, si existe la posibilidad
de mas de un blanco. A diferencia de las pequefias armas cuando
dividen su fuego [10.15], la artilleria puede disparar a enemigos a
cualquier distancia [Excepcion: Véase 10.66]. Las baterias
consistentes en diferentes tipos de pieza pueden dividir sus fuegos
por tipo de camoén. Si disparan como bateria y dividen su fuego,
seguimos 10.64.

10.66 Si una bateria de artilleria esta sola en un hexagono, y esta
en el hexagono frontal de una unidad enemiga y desea disparar,
debe, si puede, disparar a dicha unidad enemiga. No puede
cambiar de objetivo incluso si la unidad enemiga se retira o es
eliminada. La Artilleria utilizando Devolucion de Fuego, como
cualquier otra unidad defensora, debe primero disparar a su
atacante (si puede). La Artilleria puede dividir su fuego [10.65] si
tiene unidades enemigas en ambos hexagonos frontales, y las
secciones individuales pueden disparar a cada uno de dichos
hexéagonos frontales.

10.67 Cuestiones sobre el Alcance de la Artilleria.

Metralla frente a Proyectil sélido. La Artilleria utiliza
diferentes tipos de municion dependiendo de la distancia al
objetivo:

La artilleria disparando a uno, dos o tres hexagonos de distancia
(metralla) se resuelve como el fuego de pequefias armas.

El Fuego de artilleria a distancias de cuatro o mas hexagonos
utiliza la Tabla de Fuego de Artilleria. Afecta a todas las
unidades individualmente y equitativamente en el hexagono
objetivo [Excepcién a 8.35]

Artilleria y Terreno Elevado. Si una unidad de artilleria esta
disparando colina abajo -el objetivo se encuentra a un nivel mas
bajo que los cafiones que disparan- a distancias de 4 6 mas
hexagonos, afiade uno a la tirada.

* La Artilleria no puede disparar a un hexagono adyacente si hay
dos o mas niveles de diferencia (hacia arriba o hacia abajo)
entre su hexagono y el del objetivo.

Nota: Las reglas del Libreto de batalla sobre el terreno tienen
precedencia.

10.68 Fuego Rapido. Los modelos de piezas de artilleria de
anima lisa anotados con un (RF) en la Tabla de Alcance, por
ejemplo “N”, pueden usar Fuego Répido para incrementar su
potencia de fuego a distancias de uno, dos o tres hexagonos.
De todos modos, las piezas que han gastado o gastaran puntos
de movimiento no pueden usar Fuego Rapido. Procedimiento:

* Los cafiones que usan Fuego Rapido pueden disparar dos veces
por Fase (sea en Fuego en Fase o Fuego No en Fase).

n' Cuando usan Fuego Rapido, una tirada ajustada de 0, 5 o 10 en

cualquiera de los disparos provoca que las piezas queden Sin
Municion después de resolver ambos disparos (esto representa el
sobre calentamiento, el abuso de la municion disponible, etc.)
[10.69]

ﬂ' Tanto para el Fuego en Fase como para la Devolucion del

Fuego, tanto el primero como el segundo disparos son
simultaneados con el disparo del enemigo. Aplica el resultado
de ambos disparos en el orden que se han tirado. Excepcion: La
Artilleria No en Fase aplica el resultado de los disparos en Fase
procedentes de fuera de su arco de fuego antes de cualquier
Cambio de Encaramiento/Negacion de Flanco.

ﬂ * Si combinas el fuego con tipos de artilleria rallada, éstas haran

el primer disparo. Unicamente los tipos de anima lisa y fuego
rapido dispararan el segundo.

ﬂ ¢ Cualquier tirada que resulte en escasez de municion se aplica a

todas las secciones de la bateria que dispare después de realizar
el segundo disparo, tanto si han combinado el fuego como si no
[10.63]. Aquellos que utilizaron el Fuego Réapido se quedaran
Sin Municion. Aquellos que dispararon solo una vez se veran
Escasos de Municion. Cualquier seccién que no dispararse no
se vera afectada.

El Fuego Rapido es declarado antes de cualquier tirada y se aplica
incluso si no queda ningin blanco elegible para el segundo
disparo. Tanto el primero como el segundo disparo deben tener
como objetivo al mismo hexdgono.

n 10.69 Cuando una unidad de artilleria dispare y obtenga un 5 (en

la tirada ajustada, no en la tirada original del dado), incurrira en
un DRM -2 por Escasez de municién a partir de ese momento. Si
ya contaba con dicho -2, entonces quedara con Municion Agotada
(sin posibilidad de realizar fuego). Si la unidad disparadora fue
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una Seccidn, la penalizacion se aplica a la seccién. La nueva
condicion no se aplicarda al disparo que lo provoca. Cuando
usamos Fuego Rapido, cualquier vez que obtengamos un 0, 5 o
10 los cafiones se quedaran Sin Municion [10.68]. Para la
Artilleria que utiliza el Fuego Réapido aplicaremos esto después
de resolver el segundo disparo. Utiliza el procedimiento opcional
10.92 para Reabastecimiento de municion.

10.7 Pequeifas Armas contra Artilleria.

10.71 Cuando las unidades de pequefias armas (o la Artilleria
cuando utiliza la metralla a distancias de tres o menos
hexagonos) dispara contra un hexdgono que contenga
artilleria enemiga, tendremos en cuenta lo siguiente:

 Si la Artilleria esta apilada con y bajo infanteria/caballeria, la
infanteria (o caballeria) protectora sufrira cualquiera/todas las
perdidas de pasos primero. Si la infanteria/caballeria
protectora fuera eliminada o desordenada, entonces la(s)
unidad(es) de artilleria recibiran cualquier restante perdida de
paso y realizaran un UDD [8.35]

 Si la artilleria esta encima (o sola en el hexdgono) y recibe
fuego por pequefias armas o por artilleria que le dispare desde
tres o menos hexagonos, los resultados se determinaran
siguiendo la Tabla de Fuego por 10.17.

10.72 Las perdidas de Puntos de Fuerza procedentes de pequeias
armas/metralla se trataran como perdida de un cafion por
cada Punto de Fuerza Perdido.

NOTA DE DISENO: En realiza es la pérdida de la dotacién lo
que convierte la operacion en imposible, los cafiones han sido
abandonados.

10.8 Modificadores a la Tirada de Fuego
10.81 La tirada para resolver el fuego de pequefas armas y
artilleria puede verse modificado por varias condiciones. Todos
los DRMs son acumulables.

+/-? Efecto de la Distancia [Véase la Tabla de Efectos de

Distancia]

-?  Efectos del Terreno [Véase la Tabla de Efectos del Terreno]

+1 Fuego de Pequefias Armas procedentes directamente desde
detras de un Parapeto (no para artilleria disparando a
pequenas armas de uno a tres hexagonos.

-1  Defendiéndose del fuego de pequefias armas a través de un
lado de hexagono de Parapeto. No hay beneficio defensivo
frente al Fuego de Artilleria [15.23].

+1/-1 Blanco Disperso o Masificado [8.34], aplicable tinicamente
al fuego de proyectil solido.

+1 Si el objetivo es caballeria montada NO en Fase
(Ginicamente).

-1 Si el disparador es caballeria montada.

+1  Fuego Preparado [10.5].

-1 Unidad desordenada disparando [10.5].

+1  Fuego por el Flanco. Si un objetivo recibe el fuego a lo largo
de un lado de hex4gono de flanco. Esto no se aplicara
cuando:

+ El objetivo este en Modo Marcha, 6
» El Fuego sea de Artilleria (bola solida) a 4 o mas
hexagonos de distancia.

+1 Fuego de Artilleria a un objetivo mas bajo siempre que se

encuentre a distancias de 4 o mas hexagonos.

-2 Fuego de Artilleria en la misma Fase en la que ha movido o
se ha convertido en la unidad superior del apilamiento.

-1 Infanteria novata disparando.
-?  Fuego durante turno nocturno [16.1]
-2 Disparar al anochecer o amanecer [16.11]

-2 Attilleria no en Fase disparando después de cambiar de
encaramiento

—?  Fatiga [17.31].

Notas Generales sobre el Terreno:

* Cuando la LOF sigue por un lado de hexdgono y después entra
en el hexdgono de una unidad objetivo en un vértice entre un
lado de hexdgono que beneficia al defensor y otro que no, el
defensor recibe el beneficio.

* Una unidad cuya LOF pase a través de un vértice entre un lado
de hexagono de parapeto y un lado de hexdgono sin parapeto no
recibe el beneficio de +1 como disparador.

n 10.82 Fuego Combinado de Pequefias Armas (No Artilleria)

[Opcional]. Las unidades activas que no sean de artilleria apiladas
en el mismo hexdgono tienen que combinar su fuego cuando
disparen a un mismo objetivo, aplicando el resto de reglas que
gobiernan el fuego. Aplicaremos el DRM menos favorable por
distancia, Fuego Preparado, estatus de la unidad y escasez de
municion. Las unidades en Fase pueden posponer su fuego
después de mover, hasta que todas las unidades que vayan a
combinar su fuego estén apiladas juntas. Si dividen el fuego, sigue
10.15, tratando el apilamiento como una unica unidad [Excepcion
a10.13y 10.14].

#10.9Escasez de Municién y Reabastecimiento

[Opcional]

NOTA DE DISENO: Esta es una regla opcional
principalmente por el hecho de que significa poner otra capa
de marcadores sobre las fichas, lo cual puede no gustar a
algunos de vosotros. Nosotros recomendamos a aquellos
Jjugadores a los que les guste aniadir un nivel de realismo y
disfrutar del desafio de tratar de perseguir los objetivos de un
ejército que la usen. Los marcadores de Escasez de Municion
no fueron suministrados ni con River of Death ni con Tres
Dias en Gettysburg, 2a Edicion.

Low
Ammo

2 DRM 10.91 Cuando una unidad de Infanteria o caballeria
desmontada dispare y obtenga un 5 (en la tirada ya ajustada, no
en la original), incurrird en un -2 por Municion Escasa. Si ya
tenia ese DRM -2 quedara Sin Municion (sin poder abrir fuego).
El nuevo marcador no aplica su DRM al fuego que lo ha
invocado. Esta regla no se aplica a la caballeria montada.

Qut of
Ammao

| ﬂ10.92 Una unidad reduce su DRM por escasez de
municion llevando a cabo una accion de Reabastecimiento y
Reagrupamiento [3.0 III/C/3]. Un marcador de Sin Municion
puede reducirse a Municion Escasa (-2 DRM), o eliminar uno de
Municion Escasa. El Reabastecimiento es automatico -no se
precisa UDD.
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10.93 Las unidades adyacentes a unidades enemigas no son
elegibles para Reabastecimiento de Municion.

10.94 Las unidades de caballeria desmontadas que montan
automaticamente reabastecen su municion al completo.

11.0 Choque por Asalto

El termino “Choque” simula las Cargas y asaltos, y el combate
cuerpo a cuerpo. A pesar de que hay algun fuego implicado, la
mayor parte de lo que sucede es una carga corta, seguida por
una melé desorganizada que no tiene otra intencion que la de
desalojar al contrario a abandonar su posicion. EI Choque
pretendia tomar ventaja de las bajas y el desorden provocado
por el fuego. De hecho, causaba pocas bajas; pero cuando era
efectivo, podia hacer tambalear a una unidad al limite de la
indecision, provocando perdida de cohesion (si no arrastrandola
a la fuga), haciéndola ineficiente por un largo tiempo.

11.1 Conceptos Basicos del Choque

11.11 Procedimiento General del Choque:

1. Designar todos los objetivos de Choque y Cargas [11.31].
2. Realizar Retiradas Antes del Choque [11.33].
3. Testar la Participacion de Atacantes Novatos [11.36].
4. Chequeo de Cohesion Pre-Choque del Defensor [11.37].
5. Fuego de Reaccion Pre-Choque [11.38].
6. Resolver el Choque y Aplicar Desorden [11.4].

Cada uno de los pasos de arriba debe ser llevado en el orden
listado, y cada paso debe estar completado para todas las
unidades antes de proceder con el siguiente. A parte de eso, los
jugadores pueden escoger que unidades hacer primero, segundo,
etc..

Excepcion: El Paso 6 se resuelve de izquierda a derecha o de
derecha a izquierda a lo largo de la linea.

11.12 El Choque se resuelve después de que todos los
movimientos y fuegos estén finalizados por las unidades de la
Brigada que esta en Fase. Una unidad es elegible para Ataque de
Choque si retine los siguientes requisitos:

 Esta bajo Orden de Ataque o Avance, y
* Pertenece a la Brigada que esta activa en esa Fase, y

* No llevo a cabo una actividad de reagrupamiento o

Construccion, y
+ Tiene a una unidad enemiga en un hexagono Frontal, y
* No entro en el hexagono utilizando la Excepcion a 9.42, y

* No cambio de encaramiento tras entrar en el hexdgono, y

* No hay un lado de hexagono que prohiba el movimiento entre

los hexagonos del atacante y el defensor.

NOTA DE JUEGO: Si, las unidades bajo Ordenes de Avance no
pueden mover adyacentes a unidades enemigas salvo las de la
artilleria enemiga. Pero ellos pueden verse de otro modo adyacentes
al enemigo, y en dichas circunstancias, pueden elegir proceder al

Choque.

11.2 Requisitos para el Choque

Las condiciones por las una unidad “TIENE” o “PUEDE” asaltar

por choque varian, como sigue:
11.21 Las unidades en las siguientes circunstancias
tienen
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Que hacer Asalto por Choque:

« CARGA DE INFANTERIA: La infanteria o caballeria
desmontadas que se encuentren bajo Ordenes de Ataque en la
Fase que movieron adyacentes al enemigo y no abrieron fuego.
Una Carga de Infanteria conlleva un DRM +1 en favor del
atacante (ese +1 no se arrastra cuando se llega a la Continuacion
del Choque).

« CHOQUE DE CABALLERIA MONTADA: La caballeria
montada que movio adyacente a una unidad enemiga sin hacer
fuego, posea la capacidad de hacer fuego o no.

« CARGA DE CABALLERIA MONTADA: La caballeria
montada cargando [11.5]

Nota: Todas las unidades apiladas participando en un asalto por
Choque deben ser elegibles para Cargar al objeto de ganar el
DRM de Carga. Excepto en el caso de la Carga de Caballeria
montada, las unidades entrando adyacentes al enemigo no
precisan de Cargar, si es forzado apilarlas debajo de una
artilleria o escogen hacerlo. Pueden cargar si lo desean.

11.22 Cualquier unidad elegible bajo 11.12 y no listada en 11.21
puede hacer Asalto por Choque. Esto incluye a las unidades
Desordenadas, las cuales son elegibles para el asalto por Choque
(con penalizacion por estar Desordenadas).

11.3 Resolucién Pre-Choque

Las secciones abajo se refieren a los pasos que hay que ejecutar
durante el Procedimiento General de Choque [11.11]

11.31 Paso 1: Designacion del Objetivo: En el paso de la
Designacion del Objetivo, el atacante tiene que designar que
unidades van a ser atacadas por las atacantes. Todas las unidades
no en fase que se encuentran en hexagonos frontales de las
unidades designadas como atacantes tienen que verse sujetas a
saltos por Choque al menos por un atacante. Mientras se
cumplan los requisitos el atacante es libre de retener cualquier
unidad elegible, que no esté cargando, de participar en el
Choque. Todos los ataques por choque declarados deben ser
designados de tal modo que haya o bien un unico hexagono
atacante o bien un unico hexdgono defensor.

Excepcion: Desde multiples hexagonos se puede atacar multiples
hexdgono cuando se trata de una unica unidad en linea extendida,
posiblemente incluso apilada con artilleria, bien sea como
defensor o atacante, o ambas cosas.

11.32 Combinando la Fuerza. Los siguientes principios se
aplican para determinar cuando las unidades atacantes pueden
combinar sus fuerzas para un Unico ataque:

* Unidades adyacentes de Infanteria y/o Caballeria Desmontada
pueden combinarse. Si las unidades atacantes no estan
adyacentes una de otra (o a alguna otra) no pueden combinarse.

* La Infanteria y/o caballeria desmontada no pueden combinarse
con Caballeria Montada.

* Cuando esta Montada, las unidades adyacentes de caballeria
cargando y caballeria haciendo asalto por Choque pueden
combinarse, pero no las primeras con las segundas.

* Inversamente, una unidad atacante debe hacer choque a ambas
unidades en cada una de los hexagonos frontales, combinando la
fuerza de los defensores.

* Una unidad haciendo asalto por Choque no puede dividir su
Fnerza; esto incluye también a las unidades Extendidas.

inidad defensora puede terminar viendose atacada por
s 1c mas de una vez (ejemplo: por dos unidades atacantes no
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adyacentes una a otra). Un ataque se resuelve primero, después
si el defensor atn sigue en el sitio, el siguiente asalto por
choque sera resuelto. El defensor realizara solamente un
Chequeo de cohesion Pre-Choque en tal caso, aplicando el peor
de los DRMs para el defensor de la Tabla de PreChoque.

* Mientras que todas las unidades defensoras en hexagonos
designados para asaltos por choque tengan su atacante, no hay
otros requisitos. Utiliza los marcadores de Choque para indicar
los atacantes y objetivos, retirindolos una vez se proceda al
combate.
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EJEMPLO 1: En el dibujo de arriba, los siguientes principios se
aplican al Atacante “A”:

* Al, A2 y A3 no pueden combinar su ataque sobre D1y D 2
debido a que Al no esta adyacente a D2, y A3 no lo esta a D1.
* A2 puede atacar a D1 y D2 con Al y A3 no atacando a nadie.
e Si A2 (con o si A3) ataca a D2, entonces Al debe atacar a D1.
* Si Al ataca a D1, y A2 ataca a D2, entonces A3 no precisa de

atacar a nadie, ya que todos los defensores son objetivos de
asaltos.

A : B
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EJEMPLO 2: Si Ay B estan atacando a la Unidad Extendida C, no
pueden combinar sus Fuerzas, puesto que no estan adyacentes una a
otra. La proporcion del Choque se calculara para cada choque
separadamente utilizando la fuerza completa de 12 SP para la unidad
extendida. Si la unidad extendida C estuviera atacando, deberia
hacerlo a ambas A y B, y la proporcion serian los 12 SP de C frente a
los12de Ay B.
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EJEMPLO 3: Si la unidad Extendida A es atacada por B, la
proporcion del Choque se calculara utilizando la fuerza completa de
la unidad extendida (12 SP), a pesar de que B no este adyacente a los
dos hexdgonos de A.
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EJEMPLO 4: Si la Unidad extendida tres hexdgonos A esta
atacando, debera hacerlo tanto a C como a B, y la proporcion de
choque seran los 18 SP de A frente a los 12 de By C. Si By C

estan atacando a A, no podran combinar sus fuerzas ya que no
estan adyacentes.

11.33 Paso 2: Retirada antes del Choque.La infanteria y la
caballeria no en fase pueden Retirarse Antes del Choque:

 La Infanteria o Caballeria desmontada movera un hexagono
alejandose del atacante, manteniendo su encaramiento.

* La caballeria montada movera hasta dos hexagonos,
manteniendo el encaramiento.

NOTA DE JUEGO: Esto es diferente a 9.63, Movimiento de Reaccion
de la Caballeria, ya que éste es una reaccion al movimiento y tiene
lugar antes de que cualquier combate ocurra; el de arriba es una
reaccion al asalto por choque. Asi pues la caballeria tiene dos
opciones de escoger la prudencia frente al valor.

En los siguientes casos no se puede realizar Retirada Antes del

Choque:

» Unidades bajo Ordenes de Ataque,

* Unidades bajo Ordenes de Marcha,

* Unidades de Artilleria, y

+ Cualquier unidad que este siendo asaltada por choque por
caballeria montada, sea cargando o no.

Las unidades desordenadas pueden retirarse antes de que la
Infanteria asalte, después de lo cual deberan llevar a cabo un UDD
[2.6]. Si lo fallan, deberan chequear en la Tabla de Segundos
Desordenes.

i 11.34 Una unidad retirandose no puede detenerse en un hexagono

ocupado por una unidad amiga al que no pudiera acceder debido a
restricciones de apilamiento. En vez de ello, deberéd retirarse a
través de dichas unidades [12.46] hasta alcanzar un hexagono
donde pueda apilarse. Una unidad en retirada no puede entrar a un
hexagono frontal del enemigo a menos que lo haga para apilarse
con una unidad amiga (siempre que este permitido) [12.44].

Excepcion: La unidad retirandose no puede entrar a otro
hexdgono que sea objetivo de otro choque.

11.35 La infanteria enemiga atacante puede avanzar a un hexagono
vacante durante el Paso 6 del procedimiento de Choque, pero no
hay Fuego por Repliegue contra la unidad retirandose en ese
momento.
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NOTA DE DISENO: Para comprender el porque las unidades
que se retiran de este modo no reciben fuego, uno debe
visualizar el ataque y la retirada como una pieza. Para
disparar, el atacante deberia detenerse, lo cual supone un
handicap en el impetu de la carga, por no mencionar la
dificultad de ejecutar tal orden en medio de dicho evento.

Continuacion del Choque [11.47]no es posible. La Retirada Antes
del Choque efectivamente finaliza el ataque de choque.

11.36 Paso 3: Chequeo de Participacion de Atacante Novato.
Si una unidad atacante es Novata [14.1] debera pasar un UDD
[2.6] antes de proceder al ataque por choque. Si lo falla, no lo
realizara (pero tal tirada no producira Desorden).

11.37 Chequeo de Cohesion Pre-Choque del Defensor. Antes
de resolver los asaltos por choque, cada apilamiento defensor
llevara a cabo un Chequeo de Cohesion Pre-Choque. La unidad
superior de cada apilamiento realizara un UDD [2.6]:

* Si la unidad pasa, el apilamiento defiende normalmente.

ﬂ- Si la unidad falla, el(los) defensor(es) sufren un resultado de
Desorden. Si ya estaban desordenados, consulta la Tabla de
Segundos Desordenes (la Artilleria ya desordenada sera
abandonada).

CHEQUEO DE COHESION PRE-CHOQUE DE
DEFENSORES EN ORDEN DE MARCHA: Si una unidad
defensora esta bajo Ordenes de Marcha, llevara a cabo el
mismo chequeo que arriba. De todos modos, los resultados son
diferentes:

* Si la unidad pasa, quedara Desordenada y defendera
normalmente.

 Sila Unidad falla, entrara en Fuga.

Excepcion: Las unidades involucradas en Continuacion del
Choque no realizaran un Chequeo Pre-Choque.

DRMs: Ciertos DRMs (Gnicamente) se aplican a la unidad
defensora en el Chequeo Pre-Choque. Estos se encuentran
listados en la seccion de DRMs Pre-Choque del Defensor de las
tablas. E1 DRM para los defensores atacados desde el flanco o
retaguardia se aplica independientemente de si el atacante fuera
elegible para el Modificador de Posicion durante la Resolucion
del Choque [11.42].

11.38 Paso 5: Fuego de Reaccion Pre-Choque:Las unidades
con atacantes por Choque en sus hexagonos frontales pueden
disparar a dichos atacantes unicamente con las restricciones del
Fuego No en Fase [10.4, 10.41, 10.43]. Todos los resultados se
aplican de inmediato.

11.4 Paso 6: Resolucion del Choque.
El paso final en el procedimiento de Choque es Resolver lo que
nos ha traido hasta aqui.

11.41 Procedimiento de Resolucion. Cada ataque por
Choque se resuelve por separado (realizando todos los pasos
listados abajo) antes de proceder con el siguiente. Resuelve los
ataques bien de izquierda a derecha o de derecha a izquierda.
No selecciones ni escojas tu propio orden.

a. Determina los DRMs del Choque

b. Resuelve del Choque

c. Realiza el Avance

d. Realiza la Continuacion del Choque

e. Aplica el Desorden Automatico Post-Choque.

11.42 Paso 6a: Determinacion de los DRMs del Choque.

Cada ataque por choque individual suele tener en cuenta otros
factores a parte de las propias de las proporciones involucradas.
Estos factores estan integrados como ajustes a la tirada del
dado para la resolucion del Choque. La Tabla de DRM para el
Choque lista todos los ajustes pertinentes tanto para el atacante
(como sumas a la tirada del dado) o al Defensor (como
sustracciones a la tirada del dado). Todos los DRMs son
acumulativos.

Los atacantes Multi-hexagono utilizaran la siguiente guia:

* Cuando los DRMs acumulables por terreno entre el del
hexagono del atacante y el del defensor sean diferentes, el
mejor DRM por terreno para el defensor se aplica como DRM
al terreno para el atacante.

* Los DRMs por Carga se aplican solo si todas las unidades
participantes en todos los hexagonos atacantes estan cargando.

* Cuando las unidades de diferentes brigadas, pero que se
encuentran coordinadas, estén atacando y tengan diferentes
DRMs por sus Brigadieres, el mejor DRM se aplica para el
defensor.

* Cuando el DRM por posicion para cada hexagono defensor sea
diferente, el mejor DRM por posicion se aplicard al defensor.

* Cuando hay multiples unidades atacando con diferentes niveles

de Fatiga que afectan al DRM de Choque, utiliza el nivel de
Fatiga que modifique el DRM que menos beneficie al atacante.

Cuando hay multiples unidades defensoras con diferentes
modificadores DRMs al Choque por Fatiga, utiliza el DRM para
el Choque debido al nivel de Fatiga que mas beneficie al
defensor.

11.43 Atacante y Defensor comparan sus fuerzas de combate
para obtener una proporcion para el Choque. El concepto
respecto a combinar fuerzas [11.32] se aplica, a lo cual
anadiremos que la caballeria cargando por el Flanco o
Retaguardia del Defensor tiene su fuerza duplicada, mientras
que la caballeria haciendo choque o carga contra hexagonos de
bosque o cedros, o que esta defendiendo en tales hexagonos
divide su fuerza. El Atacante compara sus Puntos de Fuerza
con los del Defensor y los reduce a una simple proporcion -de
los facilitados por la Tabla de Proporciones por Choque. Las
proporciones estan siempre expresadas como atacante y
defensor. La proporcion utilizada se usa como DRM.

Redondeo. Cuando reducimos a una proporcion redondeamos del
siguiente modo:

* Redondea a favor del Atacante si el Atacante movio durante la
Fase y el Defensor no tiene ningin DRM beneficioso por el
terreno.

» Redondea a favor del Defensor en el resto de ejemplos.

EJEMPLO: 5 Puntos de Fuerza asaltan por Choque a 3 siendo
una proporcion 2 a 1 si el atacante movio, pero de 1,5 a 1 si el
atacante comenzo adyacente o el defensor estd en Bosque.

Una proporcion menor de 1-4 se trata como 1-4, un proporcion
mayor de 5-1 se trata como 5-1.

Ajustes Adicionales. Chequea y afiade todos los DRMs. Ademas
de anotar el (posible) DRM por proporcion del Choque, y la
ventaja de posicion [11.44], los jugadores chequearan la Tabla de
DRMs por choque para comprobar si hay cualquier otro ajuste que
aplicar.
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11.44 Posicién. La posicion beneficia unicamente al Atacante y
se refiere a si el Atacante esta asaltando por choque a través de
los hexagonos de Flanco o Retaguardia del defensor, o una
combinacion de Frente, Flanco y/o Retaguardia.

Cuando asaltamos por choque desde unicamente el Frente y la
Retaguardia, los choques son necesariamente por separado, a
menos que la unidad tenga el Flanco Negado. Si fueran por
separado, aplicamos el DRM+4 a ambos choques.

“Rodeado” significa tener todos los hexagonos adyacentes al
defensor o bien ocupados por un atacante o que se encuentren en
los hexagonos frontales de los mismos. Aplicamos el DRM +5 a
todos los choques, independientemente de si las unidades
atacantes pueden combinarse.

Si el atacante se beneficia de un DRM por posicion, resta uno (-1)
a la tirada de la resolucion del choque por cada hexagono atacante
en los hexagonos frontales de una unidad enemiga.

11.45 Paso 6b: Resuelve el Choque. El Choque es resuelto
tirando un dado, ajustando los DRMs conforme se determina en
6a, y procediendo a la Tabla de Resolucion del Choque.

Los Resultados de la Tabla de Resolucion del Choque se aplican
de inmediato.

Nota: En este punto es donde si se incurre en Fatiga (si la
estamos usando, es opcional) la aplicamos.

11.46 Paso 6¢: Llevar a cabo los Avances. Todas las unidades
vencedoras que puedan, tienen ahora que Avanzar al hexagono
vacante (Excepcion: El Avance es voluntario cuando el defensor
se Retira Antes del Choque [11.35], y para las unidades
defensoras a menos que ellos hagan Continuaciéon de Choque
[11.47]). El atacante tiene que avanzar con todas sus unidades,
respetando los limites de apilamiento, con las unidades superiores
del apilamiento teniendo prioridad sobre las que se encuentran
debajo. La(s) unidad(es) avanzando pueden cambiar su
encaramiento un vértice tras el avance. Si la unidad es Extendida,
véase 8.47. Las unidades defensoras atacadas desde el Flanco o
Retaguardia, pero elegibles para Continuacion de Choque,
cambian su encaramiento como sea necesario para avanzar al
hexagono vacante del Atacante. Si escogen no Continuar el
Choque, el defensor victorioso puede de todos modos cambiar
libremente su encaramiento.

NOTA DE JUEGO: Debido a que los pasos de la secuencia de
Resolucion del Procedimiento de Choque [11.41], Choque o
Continuacion del Choque [11.47] pueden provocar que el
defensor deje vacio un hexagono designado como objetivo de un
choque aun no resuelto. En tal caso el atacante que originalmente
selecciono la unidad objetivo tiene que avanzar al hexdagono
(siempre que lo permitan los limites de apilamiento). Finaliza ahi
su secuencia de choque, no sufriendo ningun Desorden Post
Choque [11.48]. Si el defensor se mantiene en su hexdagono, el
atacante original tiene que atacarle.
weypry  11.47 Paso 6d: Continuacion del Choque. Un posible
resultado del Choque (ademas de las pérdidas y el
Desorden) es la habilidad del atacante (o del defensor)
para Continuar el Choque volviendo a atacar de nuevo, o
en el caso del Defensor, contraatacar.

En los siguientes casos la Continuacion del Choque es obligatoria
cuando la unidad atacante carg6 [11.21] y voluntario cuando no lo
hizo:

SHOC

» Todos los defensores que no sean artilleria huyeron y
cualquier artilleria defensora en el hexagono es abandonada.

* La tirada ajustada para la Resolucion del Choque fue de 8 o
superior (véase la Tabla de Resolucion del Choque).

En los siguientes casos la continuacion del Choque es siempre
voluntaria:

 La tirada ajustada para la resolucion del Choque fue de 8 o mas
para cualquier Continuacion del Choque posterior a la primera.

* Para el Defensor tras una Tirada de resolucion del Choque de 1
0 menor.

* Todos los defensores objeto de una Continuacion del Choque
huyeron.

Si la elegibilidad para Continuar el Choque se debe a fugas o
piezas abandonadas que ocurrieron durante los Pasos 2 o 4 del
Procedimiento General de Choque [11.11], o debido a un
resultado de otro ataque de choque durante el Paso 6 [11.41],
colocamos un marcador de Continuacion del Choque sobre el(los)
atacante(s). Durante el Paso 6 de su Choque avanzara al hexagono
vacante. Si el atacante declina de Continuar el Choque de manera
voluntaria, retiramos el marcador. De otro modo, se retiene y se
procede con el paso 6d del Choque.

Si la Continuacion del Choque es obligado por la tabla o elegido,
debido a un resultado en la Tabla de Resolucion del Choque,
emplaza el marcador después de avanzar al hexagono vacante y
procede directamente con el Paso 6d del Choque

La(s) unidad(es) asi designadas:
* Pueden avanzar uno o dos hexagonos adicionales si no se

encuentran adyacentes a una unidad enemiga tras el avance en el
paso 6¢ del Choque.

* Deben detenerse nada méas mover adyacente a una unidad de
combate enemiga.

* Pueden cambiar de encaramiento un vértice por cada hexagono
en el que entren durante este avance adicional..
* No pueden entrar ni cruzar terreno impasable.

* No pueden entrar en cualquier hexdgono que normalmente
costase mas de 2 Puntos de Movimiento.

Tras finalizar este avance, la(s) unidad(es) deben proceder a
atacar a cualquier unidad enemiga que se encuentre en sus
hexagonos frontales, utilizando las reglas estandar para ello
(véase arriba Pasos 1 a 6d), con las siguientes Excepciones:

» Si el defensor fue designado como el objetivo de un choque
diferente que atn esta sin resolver, la Continuacién del Choque
no puede combinarse con el otro Choque.

* No hay tirada de dado Previa al Choque por la participacion de
unidades novatas ni Chequeo Pre-Choque de Cohesion para el
Defensor.

* La Continuacion del Choque nunca obtiene un DRM
bonificador por Carga, se trate de infanteria o caballeria.

* El Desorden Automatico no se aplica hasta la conclusion de la
Continuacion del Choque.

 Por cada Continuacion del Choque que una unidad lleve a cabo,
restamos uno (-1) del DR de Choque. Asi pues, una segunda
Continuacion del Choque (en sucesion) seria un -2, etc...

NOTA DE JUEGO: Es posible que un ataque de Continuacion
de Choque provoque otro. Los atacantes con éxito pueden
verse arrollando toda una linea enemiga.

11.48 Paso 6e: Aplicar el Desorden Automatico Post-Choque.

A la finalizacion de cada ataque por Choque (o al final de una serie
de Continuaciones del Choque, si corresponde), los resultados
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adicionales de abajo se aplicaran en el orden listado.

El termino atacante, para esta subseccion, se aplica a aquel
jugador que este haciendo las tiradas para resolver el Choque o la
Continuacion del Choque. Ambos bandos pueden haber atacado
durante la fase. Este desorden Automatico se aplica solo a
aquellos atacantes que habian realmente participado en Choque
(Paso 6). No se aplica a un atacante cuando las unidades
defensoras dejaron bacante el hexagono debido al Chequeo de
Cohesion Pre-Choque del Defensor ni tampoco por haberlo
abandonado voluntariamente por Retirada antes del Choque. Las
perdidas de pasos provocadas por el Desorden Automatico Post-
Choque no pueden provocar la pérdida de lider [12.7].

AFECTA UNICAMENTE A LAS UNIDADES ATACANTES:

* Toda la infanteria atacante no desordenada y la caballeria
desmontada queda automaticamente Desordenada.

 Cada apilamiento de unidades atacantes con al menos una
unidad ya desordenada pierde 1 Punto de Fuerzas (extraviados,
si lo deseas).

AFECTA A LAS UNIDADES ATACANTES Y DEFENSORAS
[Véase también 11.58]:

» Toda la Caballeria Montada no desordenada queda desordenada.

» Toda la Caballeria Montada desordenada, fuera cargando o no,
pasa ahora a Dispersada.

AFECTA UNICAMENTE A UNIDADES DEFENSORA EN
MODO DE MARCHA:

» Labrigada cambia automaticamente a Orden de Avance.

» Las unidades de esa brigada que no se vieran involucradas en el
Choque en esa fase, deberan llevar a cabo un UDD [2.6], que si
fallan, las desordenara. Si ya estuvieran desordenadas perderan
1 Punto de Fuerza.

NOTA DE JUEGO: Esencialmente las unidades que son atacadas
mientras se encuentran bajo orden de Marcha sufren diversos
efectos (negativos): No pueden disparar en Reaccion, sus
Chequeos de Cohesion Pre-Choque pueden provocar que entren
en fuga y cuando todo esto se haga, el resto de la brigada llevara
a cabo un UDD.

11.5 Carga de Caballeria

NOTA DE DISENO: En esta época, era evidente que las cargas
de caballeria estilo napoleonicas eran una cuestion del pasado.
La caballeria de la Union era mds una infanteria montada que
otra cosa, y la Confederada estaba mejor preparada para la
exploracion y las operaciones de pantalla. De todos modos, esto
no impidio que ambos bandos se vieran envueltos en algunas
cargas al viejo estilo.

H 11.51 Las unidades de caballeria Montada que
fCrai} realicen Choque estaran Cargando si las mismas
e | reinen los requisitos de 11.52 a 11.54. Las
unidades de Caballeria que no movieran en la Fase o que
moveran pero son inelegibles para una Carga, utilizaran las
Reglas habituales del Choque explicadas mas arriba.

11.52 La ruta de la Carga. Al objeto de que la Caballeria pueda
Cargar debe encontrarse bajo Ordenes de Ataque y mover
adyacente al enemigo que va a ser objeto de la misma en esa fase.
Las wunidades apiladas pueden mover como apilamiento
(Excepcion a 8.21). Los ultimos tres hexdgonos (o menos,
dependiendo de cuanto moviera) de su movimiento conformaran

lo que llamaremos la ruta de la Carga. Mientras se encuentre en la
Ruta de la Carga, la unidad o apilamiento cargando no podra
cambiar su encaramiento (puede, por supuesto haber movido mas
de tres hexagonos, pero no puede cambiar de encaramiento en los
ultimos tres). La ruta de Carga no incluira ni el hexdgono objetivo
ni tampoco ningun terreno que pudiera costar mas de 1 punto de
movimiento para entrar, a pesar de que el cruce de los arroyos esta
permitido.

11.53 La Caballeria puede Cargar unicamente sobre aquellas
unidades enemigas a las que pueda ver (dentro de una LOS [10.21])
antes de comenzar su movimiento. La caballeria desordenada y
Fuera de Ordenes no puede intentar una Carga, a pesar de que la
caballeria que quede Desordenada durante el intento de Carga
intentara completarla. Ademas, la caballeria cargando no puede
abrir fuego durante ninguna porcion de una Carga.

11.54 Un jugador que desea realizar una Carga anunciara su
intencion, y, antes de mover, realizara un UDD para la unidad
superior del apilamiento [2.6]:

+ Sila unidad lo pasas (Y cualquier unidad(es) elegible con la
cual este apilada), tiene que Cargar.

+ Si la unidad lo falla no cargara y se mantendra en su lugar. La
Activacion quedara finalizada.

11.55 Si la Carga es contra un defensor que no recibe ningin DRM
favorable por el terreno, la unidad o apilamiento Cargando
ganara los siguientes beneficios:

* Un +1 DRM por Carga.

* Las unidades defensoras afiadiran uno (+1) a sus tiradas para el
Chequeo Pre-Choque.

Independientemente del terreno, la caballeria Montada Cargando
siempre recibe un DRM +2/+3 si carga contra la Retaguardia o el
Flanco del Defensor. También la caballeria montada que carga
contra la Retaguardia o el Flanco duplica su fuerza.

11.56 Contracarga. Si una caballeria Montada no en Fase
resulta Cargada por caballeria o infanteria, la caballeria defensora
puede optar por contracargar, siempre que no esté siendo atacada
a través del Flanco o Retaguardia. El contraataque sustituye al
Chequeo Pre-Choque. Una Contracarga no incluye ningin
movimiento para la unidad no en fase. La continuaciéon del
Choque por parte del defensor tras un resultado de “retirada del
atacante” también puede ser utilizado para su empleo.

Si la unidad o apilamiento no en fase esta bajo Ordenes de
Ataque, la habilidad de Contracargar es automatica. Si la unidad
no en fase esta bajo Orden de Avance, la unidad superior debera
realizar un UDD [2.6] para contracargar. Si lo falla, aplicamos
11.55 ademas de que la unidad no en fase debera llevar a cabo su
Chequeo Pre-Choque [11.37].

Los Efectos de las Contracargas son:
« CONTRA CABALLERIA MONTADA EN FASE: ignora 11.55

« CONTRA INFANTERIA EN FASE: ignora 11.55 y el defensor
recibe un DRM -1 por Contracargar.

La Caballeria que utiliza Contracarga no puede haber usado fuego
no en Fase durante la actual activacion de brigada enemiga, ni
puede utilizar Fuego Pre-Choque [14.24].

Todas las restricciones de terreno para las Cargas de caballeria se
aplican a las contracargas. Debido a que las Contracargas no
tienen una ruta de carga, esta se traduce en el hexagono del
atacante. Por ejemplo, no puedes contracargar a una unidad de
infanteria en hexagono de bosque.
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NOTA DE JUEGO: Una unidad de caballeria que esta
recibiendo un Choque a través de un lado de hexagono de
Flanco puede utilizar primero 9.61 (Cambio de
Encaramiento en Reaccion [9.61]) para negar la posicion de
aproximacion dele  enemigo y entonces optar por la
Contracarga.

11.57 Si todas las unidades defensoras dejan vacante el
hexagono, las unidades de caballeria Cargando deberan avanzar
al hexagono vacante. La Continuacion del Choque se aplica
también a las Cargas de Caballeria.

11.58 Desorden Automatico. Al finalizar la Carga, todas las
unidades de caballeria Cargando (y contracargando)
automaticamente se desordenan. Si la unidad de caballeria ya
estaba desordenada, queda Dispersada.

Nota: Esto es el equivalente de 11.48 para la caballeria
cargando, no se acumulan.

Blown

-
¥

——— 11.59 Caballeria Dispersada. La Caballeria
Dispersada es una unidad Desordenada con las siguientes
restricciones adicionales:

* Su Capacidad de Movimiento impresa se divide (redondeando
hacia arriba) a todos los efectos.

* Una unidad Dispersada que sufre cualquier resultado de
Desorden o de Perdida de Paso automaticamente pierde 1 Punto
de Fuerza adicional a ese resultado (méximo de 2 Puntos para
unidades apiladas) y entonces debera llevar a cabo un UDD
[2.6] para comprobar si entra en Fuga. Si lo falla, entrard en
fuga. Los apilamientos Dispersados perderan un maximo de 2
Puntos de Fuerza adicionales, uno de la unidad superior del
apilamiento y el otro aplicado de manera aleatoria.

» La Caballeria Dispersada no puede Desmontar.
» La Caballeria Dispersada se considera bajo Ordenes de Avance.

Los marcadores de Dispersada se elimina al final de la siguiente
Activacion de la Formacion de la unidad. Después de eliminar el
marcador de Dispersada, la unidad quedara Desordenada.

EJEMPLO: La Caballeria de la Legion de Hampton es
Dispersada en su primera Activacion de las 16.00 horas. Al final
de su siguiente Activacion, el marcador de Dispersada de
Hampton sera eliminado, la unidad comenzara su posterior
Activacion desordenada.

i 11.6 Capacidad de Choque de la Artilleria.

11.61 La Artilleria nunca puede asaltar por Choque. La
Artilleria no puede retirarse antes del Choque.

11.62 Si una unidad de artilleria desordenada falla un Chequeo
de Cohesion Pre-Choque [11.37, Paso de Choque 4], entonces
la dotacion tiene que abandonar los cafiones. Emplazaremos un
marcador de Abandonados 1 en la unidad de artilleria.

11.63 La Artilleria no utiliza su fuerza impresa para
Determinar los DRMs de Choque [11.42, Paso 6a].

* Si la artilleria es la unidad superior de un apilamiento con
infanteria o caballeria 6 si hay solo artilleria en el hexagono
(artilleria no apoyada), entonces afiadimos 1 SP por cada
cuatro cafiones en el hexagono redondeando hacia abajo (con
un minimo de fuerza de 1 SP) a la fuerza de cualquier unidad
no de artilleria apilada bajo ella para determinar el DRM del

Choque.

* Las unidades de Artilleria que estan apiladas con infanteria o
caballeria pero no son la unidad superior, asi como los cafiones
Abandonados, no contribuyen a la determinacion de la
proporcion por Choque.

11.64 Para resolver el Choque [11.45, Paso 6b], vamos a la Tabla de
Resolucion del Choque con las siguientes Excepciones:

* Con un resultado de “Atacante se Retira”, la artilleria no puede
hacer Continuacion del Choque.

* Para un “Punto Muerto Sangriento”, si la artilleria es la unidad
superior 0 no esta apoyada entonces se pierde un caiién. Como
las perdidas debido al fuego de combate, la perdida de este
cafion perdido no puede ser recapturado.

* Para una tirada de dado con un resultado de 10+, todas las
unidades apiladas sobre unidades no de artilleria o defendiendo
sin unidades no de artilleria quedaran abandonadas.
Emplazaremos un marcador(es) de Abandonados 1 sobre la(s)
unidad(es) de Artilleria.

11.65 Cualquier artilleria que sufra un resultado de Segundo
Desorden debido a un Choque resultara abandonada.
Emplazaremos un marcador de Abandonados 1 sobre la
unidad.

11.7 Liderazgo y Combate

11.71 Fuego. Ni lideres ni comandantes tienen efecto sobre el
Fuego.

11.72 Choque.

* Cuando una Brigada realiza un Choque y ninguna de las
unidades que designaron objetivos este apilado con su Brigadier,
el jugador sustraerd uno de las tiradas para todos los ataques de
los regimientos en esa brigada. Esto no se aplica a las unidades
defensoras.

* Si durante el Paso 6 una unidad esta apilada con su Brigadier
“Agresivo” cuando esta atacando (no defendiendo) afiade uno a
la tirada del dado de la Resolucion del Choque.

11.73 UDD/Reagrupamiento. Un lider/comandante apilado con
las unidades subordinadas facilitara un DRM negativo igual a su
rango (representado por el nimero de estrellas en su ficha) para cada
unidad en ese apilamiento, por cada tirada que requiera utilizar el
Nivel de Cohesion de la Unidad. Multiples lideres/comandantes no
pueden combinar sus grados/estrellas. Un lider puede mover
unicamente antes de facilitar un DRM negativo, UDD o
reagrupamiento durante una determinada activacion.

Nota: Un lider/comandante apilado con una unidad Extendida
beneficia a todas las porciones de dicha unidad.

EJEMPLO: Un comandante de cuerpo (tres estrellas) daria un
DRM -3 a una tirada de Reagrupamiento.

12.0 Resultados de Combate.

12.1 Fuerza de las Unidades de Combate

12.11 Todas las unidades de combate tienen Puntos de Fuerza,
osea un numero de pasos que representan el numero de
hombres (para la infanteria/caballeria) o nimero de cafiones
(para la artilleria), al comienzo de la batalla. Asi pues una
unidad de infanteria con 6 Puntos de Fuerza cuenta con seis
“pasos”, mientras que una de 11 Puntos de Fuerza lo hace con
11 “pasos”.

12.12 El Valor en Puntos de Fuerza de la ficha es la maxima

© 2019 GMT Games, LLC



Great Battles of the American Civil War Rulesv2019 37

fuerza con la que puede contar.

12.13 Para indicar el nGmero de “pasos” perdidos,
emplazamos un marcador de Pérdida de Pasos bajo el ficha
para mantener un registro de su fuerza total presente en cada
momento. Cuando una unidad ha alcanzado unas perdidas en
pasos equivalentes a su fuerza original resulta eliminada.

NOTA DE JUEGO: Algunos jugadores prefieren marcadores
para indicar las perdidas de pasos; otros, la fuerza presente. Es
poco importante el método que uses, siempre que ambos
Jjugadores estén de acuerdo en que método utilizar.

12.2 Perdlda de Puntos de Fuerza.

12.21 Las unidades pierden Puntos de Fuerza por
el fuego enemigo (indicado por el nimero
resultante en la Tabla de Fuego), por el Choque
(indicado en la Tabla de Resoluciéon de Choque), y por
Desordenes adicionales [12.35]). Todas las pérdidas de pasos
son tomadas antes de aplicar cualquier otro resultado.

12.22 Todas las Perdidas de Pasos se aplican a la unidad superior.
Si la unidad superior resulta eliminada antes de absorber todas las
perdidas de pasos exigidas, la siguiente unidad en el apilamiento
recibira la restantes pérdidas. Si todas las unidades resultan
eliminadas, ignora las perdidas sobrantes. Excepcion:
Enfrentamiento Sangriento [8.36]

é‘é '5; 12.23 Colapso. Una unidad que no sea artilleria que hayan

recibido perdidas de pasos que reduzcan su total a
menos de la mitad de su fuerza original
queda automaticamente e inmediatamente
Desordenada en el mismo momento en que toman
efecto tales pérdidas (No hay efectos adicionales si ya
estaba desordenada).

También la consideraremos Colapsada; emplazaremos un marcador
de Colapso sobre la unidad. Las unidades extendidas se consideran
una Unica unidad para los propositos de Colapso.

Nota: Si el resultado del combate que provoco el Colapso
también incluye un Desorden, este Desorden sera un Segundo
Desorden.

Una unidad Colapsada tiene estas tres caracteristicas, ademas de las
propias por estar Desordenada:

* Nunca puede ser reagrupada al estatus normal mientras tenga
menos de la mitad de su fuerza [16.2].

» Cada vez que una unidad Colapsada recibe perdidas adicionales
en Puntos de Fuerza, el jugador lleva a cabo un UDD [2.6]
después de cualquier retirada obligada y/o cualquier UDD por
Segundo Desorden. Si falla este UDD final, entrara en Fuga.

* Una unidad se recupera del Colapso unicamente recuperando
extraviados [16.2]

EJEMPLO #1: Una unidad de 8 Puntos de Fuerza que ha sufrido
4 Puntos de Fuerza de perdidas esta aun normal. En el instante
que pierda su 5° SP quedard Desordenada y Colapsada. Esto es
ademas de cualquier otro resultado de Desorden que pueda
ocurrir por dicho combate.

EJEMPLO #2: La unidad del ejemplo de arriba sufre un
resultado adicional de “1D” por Fuego enemigo. El jugador
reduce a 3 sus Puntos de Fuerza, vuelve la unidad a su lado
Desordenado y emplaza el marcador de “Colapso” sobre ella. La
unica es entonces reducida a 2 Puntos de Fuerza por el (ahora

Segundo) resultado de Desorden (y retirada). Finalmente, cuando
ha tomado todas las perdidas de Puntos de Fuerza mientras se
encontraba Colapsada, debera tirar para ver si entra en Fuga.

12.3 Desorden

El Desorden representa un amplio abanico de reacciones al
combate, diferentes a las bajas en combate propiamente dichas.
Como tales, generalmente (pero no siempre) representan la
desintegracion de la cohesion de la unidad.

12.31 El reverso de una unidad de combate es su lado
Desordenado. Cuando la unidad no desordenada sufre un resultado
de desorden la volvemos a su lado desordenado (dando la vuelta a
la ficha). Tanto el nivel de Cohesion como la capacidad de
Movimiento se ven reducidos cuando la unidad esta Desordenada,
no asi la Fuerza.

Excepcion: El estatus de Desordenada para la Artilleria no le
afecta al movimiento. Este cambio en el disefio comenzo con
“Battle with the Gringos!” y se aplica a todos los juegos
anteriores.

Nota: Cualquier resultado de Desorden contra una extension
desordenara a la unidad al completo.

12.32 Desorden por resultados en la Tabla de fuego o Choque:

Un resultado “d” implica que todas las unidades afectadas
deberan llevar a cabo un UDD [2.6]. Tira un dado para cada
unidad. El UDD se vera modificado por cualquier DRM listado
con el resultado del combate (por ejemplo “d+2”), y/o por la
presencia de un lider [11.73]. Si una unidad lo falla, quedara
desordenada.

Un resultado “D” implica que el resultado de Desorden es
automatico y afectard a todas las unidades.

12.33 Desorden por el Terreno (tal y como se muestra en la
Tabla de Efectos del Terreno) es el mismo que en 12.32 (sin
ningin DRM). Ademas una unidad desplazandose desordenada
por el Terreno inmediatamente utiliza la capacidad de movimiento
de su lado Desordenado, sustrayendo los puntos de movimiento ya
gastados.

12.34 Los efectos de estar Desordenados son los que siguen:

Las unidades no pueden voluntariamente mover adyacente al
enemigo. De todas maneras, si una unidad Desordenada esta ya
adyacente al enemigo puede asaltar por Choque. También, la
caballeria que se encuentre desordenada durante una Carga
todavia podra ser elegible para mover adyacente y tendra que
atacar.

Las unidades Desordenadas pueden Retirarse Antes del Choque,
pero deberan llevar a cabo un UDD [2.6] tras hacerlo. Si la
unidad falla, chequearemos la Tabla de Segundos Desordenes.

El Desorden también provoca la aplicacion de DRMs para los
Chequeos de Cohesion Pre-Choque y para el Choque (véase la
Tabla de Resolucion del Choque).

Una unidad desordenada disparando tiene un DRM -1

Una Artilleria Desordenada no puede disparar, pero puede mover.

Una unidad Desordenada mientras se esta moviendo asume la
Capacidad de Movimiento de su estatus de Desordenada.

12.35 Desorden Adicional para Infanteria y Caballeria.

[Véase también la Tabla de Segundos Desordenes]. Las
unidades de infanteria y Caballeria que estén ya desordenadas y
que incurran en otro Desorden sufriran los efectos que
dependiendo de la causa que los haya provocado (“a” a “d”, ver
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abajo) y de si la unidad esta apilada con otras unidades (“e”,
ver abajo).

a. POR FUEGO (incluyendo UDDs debido a un resultado de
Desorganizacion de la unidad superior en la Tabla de fuego).
Una unidad de infanteria/caballeria (incluyendo Caballeria
dispersa) que reciba un Desorden adicional quedara
Desordenada y ademas:

* Recibira un paso de perdidas, y
* Se retirard uno o dos hexagonos, a eleccion del jugador.

Si se encuentra en Fase, la unidad no puede llevar a cabo
posteriores acciones de ningun tipo durante esa activacion. Las
unidades no en Fase que reciben fuego desde fuera de su arcos
cubierto y que incurran en un Segundo Desorden no podran
realizar Devolucion del Fuego contra la unidad en fase que
provocd el Desorden.

n b.POR EL CHOQUE (incluyendo Chequeo de Cohesion Pre-
Choque y Retirada antes del Choque de la Infanteria), POR
CAMBIO DE ENCARAMIENTO/NEGACION DE FLANCO
EN REACCION, FUGA DE UNIDAD ADYACENTE,
FUEGO AMIGO, O POR LA RETIRADA A TRAVES DE
UNIDADES AMIGAS: La unidad llevara a cabo un UDD [2.6]
+ Silo falla, entra en Fuga.

» Si lo pasas, se retira uno o dos hexagonos (a eleccion del
jugador) y perdera 1 Punto de Fuerza.

Las unidades no en Fase que incurren en Segundo Desorden

debido al fallo en el UDD por Cambio de

encaramiento/Negacion de Flanco en Reaccion no pueden hacer

Devolucion de Fuego contra las unidades que lo han provocado.

c. POR EL TERRENO: Si una unidad de infanteria Desordenada
resulta Desordenada por segunda vez por el terreno (por
ejemplo, en Three Days of Gettysburg, infanteria desordenada
entrando en hexagono de terreno abrupto boscoso y falla el
UDD), cesara su movimiento en el hexagono que lo provoco.
No hay otra penalizacion.

d. POR DESORDEN AUTOMATICO POST-CHOQUE:
 La Caballeria montada Desordenada resulta Dispersada

* La Infanteria Desordenada o la caballeria Desmontada pierde
1 Punto de Fuerza.

e. Cuando dos o mas unidades no de artilleria sufren una perdida
de 1 Punto de Fuerza por Desorden Adicional como resultado
del mismo Fuego o Choque (incluyendo el Desorden Post-
Choque), o como resultado de fallar un UDD por cualquier
motivo, el apilamiento pierde un total de 1 Punto de Fuerza.
Aplica la perdida a la unidad superior en el apilamiento.

Excepciones:

* En caso de Desordenes adicionales provocados por Fuego de
Artilleria a distancia de Bola solida, aplica la perdida de manera
aleatoria.

* Caballeria Dispersada [11.59]
n 12.36 Desorden Adicional a la Artilleria. Si una artilleria
Desordenada sufre un Desorden adicional:

* Si es por Chequeo de Cohesion Pre-Choque o como resultado
del Choque, resultara abandonada.

* Si es por Fuego, perderd 1 SP [10.72]. No se retirard.

12.4 Retirada

12.41 Las unidades se retiran debido a una variedad de

circunstancias. El jugador propietario siempre tiene la eleccion
de elegir la ruta de retirada, cuando existan opciones para
elegir disponibles.

12.42 Retiradas Involuntarias. Aquellas retiradas obligadas
como resultado del combate o por el resultado de “Bala
Perdida” provocado por un Lider Cauto [6.24]

UN HEXAGONO: Como resultado de la Resolucion de un
Choque al obtener una tirada de 1 o menos (atacante) o 5-9
(defensor).

DOS HEXAGONOS: Como resultado de una tirada de
Resolucion del Choque de 10+.

UNO O DOS HEXAGONOS: Desordenes Adicionales
provocados por Fuego, Cambio de Encaramiento de Reaccion,
Retirada Antes del Combate de Infanteria, Chequeo de
Cohesion Pre-Choque, Unidad Adyacente en Fuga, Fuego
Amigo, y Unidades Retirandose A través de unidades Propias.

12.43 Retiradas Voluntarias. Todas aquellas donde el jugador
elige hacerlas.

UN HEXAGONO: Infanteria Retirandose Antes del Choque.

UNO O DOS HEXAGONOS: Caballeria Montada Retirandose
Antes del Choque y Caballeria o Artilleria en Movimiento de
Reaccion

12.44 Una unidad retirandose esta sujeta a las siguientes
restricciones:

No puede retirarse saliendo del mapa, entrar en un hexagono
ocupado por el enemigo, o cruzar un lado de hexagono o entrar
en uno hexagono en el que durante el movimiento no seria capaz
de cruzar o entrar.

Puede detenerse en un hexagono ocupado por una unidad amiga
solo si respeta las restricciones de apilamiento. La unidad en
retirada automaticamente toma el encaramiento de la unidad no
en retirada.

Nota: Una unidad retirandose que se apile con una unidad no
en retirada, pero que debe continuar retirandose debido a un
segundo desorden, se retirara a través de la unidad no en
retirada [12.46]

Si es posible, la unidad en retirada tiene que incrementar la
distancia entre si misma y la unidad enemiga mas cercana. Si esto
permite elegir entre varios posibles hexagonos, la unida en
retirada debera si es posible finalizar su retirada mas alejada de la
unidad que le provoco la retirada. Si tinicamente una retirada de
dos hexagonos permitiese a la unidad en retirada cumplir con
estos requisitos, y la retirada requiere que sea de uno o dos
hexéagonos, debera entonces retirarse dos.

No podra entrar en un hexagono Frontal del enemigo o en
cualquier hexagono adyacente a la unidad que causo la retirada a
menos que el hexdgono este ocupado por una unidad propia (y
siempre que lo permitan las restricciones de apilamiento).

Si una unidad se retira a un hexagono que conlleve un coste del
terreno “d” o “D”, la unidad en retirada debera o bien realizar un
UDD (d) o recibir un Desorden Automatico (D) como parte de
esa retirada. Un UDD fallado o un D detendra la retirada si la
unidad estaba ya Desordenada.

Si cualquiera de las restricciones arriba indicadas evita a un
apilamiento que no contenga artilleria de retirarse, entonces el
apilamiento perdera 1 Punto de Fuerza por cada hexagono que
debiera retirarse pero no pudo [véase 12.45 a proposito de la
artilleria]. La unidad superior sufrira las perdidas. Resuelve los
Choques y Continuacion de Choques después de sustraer el
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numero adecuado de puntos de Fuerza.

NOTA DE JUEGO: Véase 8.47 y 8.5 para el tratamiento dado a
las unidades Extendidas.

n 12.45 Artilleria y Retirada.

» La Artilleria no puede retirarse a un hexagono que normalmente
costaria mas de 2 Puntos de Movimiento.
* Siuna Artilleria no puede completar una retirada, es abandonada

n 12.46 Retirada a través de unidades propias. Una unidad
o apilamiento que deba retirarse pero encuentre bloqueada la ruta
por unidades propias con las que no pueda apilarse, o que deba
retirarse a través de unidades propias como resultado de la Tabla
de Segundos Desordenes, continuara su retirada hasta alcanzar un
hexagono en el cual pueda detenerse. Todas las unidades o
apilamientos estacionarios a lo largo de la ruta de retirada de la
unidad deberan llevar a cabo un UDD tras completar la retirada,
quedando desordenada si falla. Si ya estaba Desordenada,
consulta la Tabla de Segundos Desordenes. Sucesivas retiradas
provocadas por la misma Tabla de Fuego o Tabla de Choque no
provocaran adicionales UDD en las unidades estacionarias; las
retiradas provocadas por nuevas tiradas en la Tabla de Fuego o de
Choque si.

Excepcion: Una unidad en Retirada no puede retirarse a través
de unidades propias en un hexdagono frontal del enemigo [12.44]

Nota: Cuando una unidad estacionaria sufra un Segundo
Desorden puede también verse forzada a la retirada, y como
consecuencia puede ocurrir una reaccion en cadena de retiradas.
De todos modos para cualquier reaccion en cadera que se diera
no hay doble peligro; las unidades que ya han realizado un
UDD (incluyendo la unidad en retirada original) no llevan a
cabo otro UDD si otras unidades se retiran posteriormente a
través de sus hexdgonos como consecuencia de Segundos
Desordenes.

12.47 Si una unidad en Fase es forzada a retirarse por cualquier
razon ésta da por finalizada su activacion.

12.5 Fuga

12.51 La Fuga ocurre cuando:

* Una unidad Desordenada sufre un Desorden adicional. Véase
12.35 o la Tabla de Segundos Desordenes para los casos
especificos.

* Una resolucion ajustada del Choque de 10 o mas.

* Una unidad “Colapsada” pierde un Punto de Fuerza y falla el
UDD.

12.52 Si ambos Bandos deben Huir. Si ambos bandos se ven
involucrados en Choque y terminan en Fuga, la unidad (una) con
el mayor Nivel de Cohesion no huye, ignorara el resultado de
huida. Todas las demas lo haran. Si hubiera empate, la(s)
unidad(es) defensoras huiran; una unidad atacante no lo hara.

Nota: Considera los cariones abandonados como un resultado
de Fuga [11.6]

12.53 Una unidad de infanteria o caballeria que entre en Fuga es

eliminada del mapa y emplazada en la Casilla del Cuerpo. Es
elegible para volver cuando su brigada esté en Reserva [13.5].
Las unidades de Artilleria no entran en Fuga [12.8].

12.54 Las unidades de infanteria o caballeria propias (pero no la

artilleria) que estén adyacentes a, o apiladas con, una unidad que
entra en Fuga (jincluyendo cualquiera que entre en Fuga por esta
regla!) debera llevar a cabo un UDD inmediato [2.6] cada vez que
una unidad en Fuga provoque esta situacion. Si Falla el UDD, la
unidad incurrira en un resultado de Desorden.

La huida de una unidad podria terminar desencadenando una
reaccion en cadena. De todos maneras no hay “doble riesgo” por
esta regla; si una unidad en fuga provoca que dos unidades
adyacentes deban pasar un UDD y una de esas huya, la restando
unidad no derrotada no deberd llevar a cabo otro UDD. Por
ejemplo, una unidad A esta adyacente a las unidades B, C, y D,
mientras que B y D estan adyacentes a C. Si C huye debido a la
derrota de A, B y D solo chequearan por la fuga inicial de A y no
por la subsiguiente fuga de C. Lo mismo se aplica si B 'y C
estuvieran apiladas.

12.6 Avance

Si un defensor deja vacante un hexagono como resultado del
combate, el atacante que provoco dicho resultado puede avanzar
al citado hexagono. Puede cambiar de encaramiento un vértice, si
lo desea. Los avances estan sujetos a las siguientes normas:

+ Si el hex4dgono se encuentra vacio o Unicamente se encuentran
ahi cafiones abandonados durante el Choque (incluyendo
Chequeo de Cohesion Pre-Choque, Huida de Unidades
Adyacentes, y fallo en la reaccion de encaramiento durante la
Continuacion del Choque), el atacante tendrd que avanzar todas
las unidades atacantes respetando los limites de apilamiento
(las unidades superiores de los apilamientos tienen prioridad
sobre las de debajo). Si el defensor se Retira Antes del Choque,
el atacante puede avanzar durante el Paso del Choque 6 [11.35].
Los Defensores pueden avanzar después del Choque [11.46] y
deben avanzar para Continuacion del Choque [11.47]. Para las
unidades Extendidas, véase 8.47. Los cafiones abandonados se
mantienen en el hexagono tras el avance [12.8].

* Si el hexagono vacante es debido a un resultado de Fuego,
incluyendo un UDD fallado, el atacante puede avanzar con la
unidad disparadora (la decision debe ser tomada de inmediato).
Tal avance puede solo ser realizado si la unidad disparadora
comenz6 adyacente al objetivo. De nuevo, véase 8.47 para las
unidades extendidas. Las unidades bajo Ordenes de Ataque no
pueden mover tras un avance.

* Una unidad no puede nunca avanzar a lo largo de un lado de
hexagono o a un hexagono donde tenga prohibido moverse.

* Si una unidad avanza a un hexagono que implique un “d” o “D”

como coste del terreno en el mismo, la unidad avanzando debera
realizar un UDD (d) o tomar el resultado de Desorden automatico
“D” como parte del avance. Un UDD fallado o un resultado D
detiene el avance si la unidad esta ya desordenada.

La Artilleria nunca puede avanzar.

Las unidades que avanzan no son blancos elegibles para Fuego
por Recular [10.44] o por Fuego por Aproximacion [10.45].

12.7 Perdida de Lideres

12.71 Si un lider esta apilado con unidades de combate que
sufren uno o mas Puntos de Pérdidas bien sea como resultado
del Fuego o el Choque (incluyendo cualquier resultado de
Perdida como resultado de un Segundo Desorden), tira de nuevo:

Si la tirada es un 0, ese lider ha resultado muerto y es eliminado
del juego.
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Nota: Para un resultado “1d+2”, tira primero por el Lider(es) y
después para el UDD de la unidad.

+ Silatirada es 1-9, nada sucede (al lider)

Si todas las unidades en su Formacion resultan eliminadas, el
lider automaticamente resulta Muerto.

Un lider no es eliminado si todas las unidades de su formacion
han entrado en fuga. El puede traerlas de vuelva mientras se
encuentre emplazado en Reserva [6.33].

Para unidades Extendidas que sufran Perdidas de Pasos, tira por
pérdida de lideres por cualquier lider apilado en cualquiera de los
dos hexagonos.

12.72 Los lideres apilados con unidades que avancen o se
retiren pueden permanecer con esas unidades durante todo o
parte del avance o retirada. Los lideres nunca son derrotado ni
estan obligados a avanzar o retirarse.

ﬂ12.73 Si por cualquier circunstancia un lider no esta apilado

con unidades propias se encontrase en algin momento
adyacente a una unidad enemiga, el lider es inmediatamente
emplazado con la unidad de combate propia mas cercana al que
el pueda llegar, independientemente de los Puntos de
Movimiento. Una unidad en movimiento del enemigo continua
moviéndose como si el lider no hubiera estado ahi.

* Si no hay una ruta a una nueva unidad de combate propia libre
de unidades enemigas, hexagonos frontales o terreno impasable,
el lider resultara eliminado.

* Si no hay una ruta a una unidad propia, pero todas las unidades
en su propia formacién han resultado eliminadas o puestas en
fuga, el lider sera eliminado del mapa y volvera en la fase de
reemplazo [3.0 IV/B] con su inmediato superior.

12.74 Para reemplazar un lider, en la Fase de Reemplazo de
Lideres vuelve a su reverso la ficha del lider caido por el lado
de lider de reemplazo y coloca al nuevo lider con cualquier
unidad de su formacion. Si ya se trataba de un lider de
Reemplazo, simplemente devuelve el lider de Reemplazo en la
Fase de Reemplazo.

12.75 Si un lider de Reemplazo resulta ser la misma persona
que el comandante de menor rango, vuelve sobre su reverso a
éste ultimo también, en la Fase de Reemplazo.

12.76 Si un Lider de Reemplazo es uno que ya salio del juego,
usa el lider original superviviente de la formacion subordinada
con el nimero mas alto. Asi pues, 1/11I seria escogido antes que
2/111, etc..como reemplazo del Comandante del III Cuerpo. Alli
donde no se utilicen formaciones numeradas, utiliza el
subordinado con los mejores niveles. El jugador podra escoger
en caso de empate en este caso.

i 12.8 Cafiones Abandonados

Cuando el resultado del combate indica que la
Artilleria tiene que ser Abandonada, maércala con un
marcador de “Abandonados 1”7, y manteniendo
cualquier marcador de fuerza restante. Durante la Fase
de Recuperacion de ese mismo turno, vuelve el
marcador por su lado de “Abandonados 2” si no ha
sido vuelvo a retomar por su dotacion.

Los cafiones abandonados ni bloquean la LOS ni cuentan hacia el
limite de 7 Puntos de Fuerzas para disparar desde un hexagono
[8.31]. Todas las unidades, amigas o enemigas, pueden mover sin
penalizacion a través de un hexagono que contenga inicamente
cafiones abandonados.

ol

-
e
F 1

12.81 La Artilleria abandonada puede volver a contar con
dotacion. El jugador propietario retirard el marcador de
abandonados si:

+ Una unidad propia en buen orden mueve en o a través del
hexagono (incluso si posteriormente se desordena), o

+ Avanza al hexdgono como resultado del combate (incluso si lo
hace desordenada), 6

* Una unidad amiga ya en el hexagono se reagrupa.

La bateria que vuelve a recuperar su dotacion vuelve al juego en
estatus de Desordenada, pero tiene que esperar a su siguiente
activacion antes de poder mover o reagruparse. Cuando vuelva a
contar con dotacion, la artilleria asume el encaramiento de
cualquier unidad amiga en el hexagono.

12.82 Si no vuelve la dotacion a las piezas antes de la Fase de
Recuperacion al final del segundo turno, cualquier artilleria
con un “Abandonados 2” resultara eliminada.

13.0 Moral y Reagrupamiento
13.1 Estatus Moral

Las unidades individuales tienen los siguientes estados morales
(los cuales no son mutuamente excluyentes).

+ DESORDENADO: La unidad se coloca por su reverso
Desordenado.

* COLAPSADA: La unidad esta por la lado Desordenado, esta a
menos de la mitad de su fuerza original.

* DERROTADA: LA unidad se ha desintegrado y se encuentra
fuera del mapa.

Estos estados pueden ser mejorados por el Reagrupamiento [13.4],
la Recuperacion de Extraviados [16.2], y la Recuperacion de la
Huida [13.5], respectivamente.

13.2 Eficiencia en Combate de las Brigadas.

La eficiencia continuada de una formaciéon en un
Em combate depende de como de golpeado se encuentren
Fhid  sus componentes. Las Brigadas alcanzan la Ineficacia
en Combate cuando una o ambas de las siguientes
situaciones se dan:

* Todos los regimientos (excluyendo los que aun estan por entrar
como refuerzos) se encuentran Eliminados, Colapsados,
Desordenados o Derrotados.

* Mas de la mitad de los regimientos de la Brigada estan
Eliminados, Colapsados o Derrotados.
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13.22 La Eficiencia en Combate de una Brigada se determina en
la Fase de Eficiencia en Combate [3.0 IV/C]. Si se da alguna de
las circunstancias arriba indicadas, emplazamos un marcador de
“Ineficacia en Combate: Brigada” sobre el Brigadier de la misma.
El marcador CI puede quitarse a la finalizacién de la Fase de
Eficiencia en Combate en la cual suficientes unidades hayan
retornado al estatus normal.

13.23 Una Brigada Ineficiente en Combate puede llevar a cabo
como maximo dos Activaciones en un turno, independientemente
de la Eficiencia de su Cuerpo/Division. Podrian ser incluso menos
Cuando la division a la que pertenece se activa mas de dos, el
jugador puede escoger de que activacion(es) prescindira la
Brigada Ineficiente en Combate.

13.24 Esta regla no se aplica a los batallones/brigadas de artilleria

13.3 Eficiencia en Combate de la Division

13.31 Una division es considerada Ineficiente en
Combate cuando mas de la mitad de sus brigadas
son Ineficientes en Combate en la Fase IV/C.

“Ineficiente en

Colocamos un marcador de
Combate: Division” sobre el lider divisional.
Si una division es ineficiente en combate, ella (y sus brigadas) no
Podran tener mas de dos activaciones en un Turno. Ademas, sus
Brigadas no podran ser coordinadas [5.34] en ninguna Activacion.

13.32 Un marcador de “Ineficiente en Combate: Division” puede
ser quitado al final de la Fase de Eficiencia en Combate en la cual
la mayoria de sus brigadas ya no estén bajo Ineficacia en
Combate.

13.4 Reagrupamiento

Las unidades Desordenadas pueden reagruparse como parte de las
acciones de Reagrupamiento y Reabastecimiento de Municion
[3.0 TII/C3].

13.41 Para Reagrupar unidades Desordenadas, tira el dado,
ajustandolo como se indica mas abajo en 13.42. Si el dado es:

* Igual que, o mas bajo que el Nivel de Cohesion desordenado, la
unidad deja de estar Desordenada. Vuelve a la unidad a su
estatus normal. A menos que la unidad este con el Flanco
negado o sea parte de un apilamiento, el jugador puede ajustar el
encaramiento un vértice, si lo desea.

» Mas alto que su Nivel de Cohesion desordenado, se mantendra
Desordenada. De todos modos, véase mas abajo.

* Al menos dos veces mas alto que su Nivel de Cohesion
Desordenado, se mantendra desordenada y perdera 1 Punto de
Fuerza.

* Un 9 ajustado 6 mas, independientemente del Nivel de Cohesion
se mantendra Desordenada y perdera un Punto de Fuerza.

EJEMPLO #1: Una unidad con un Nivel de Cohesion
Desordenado de 5:

* Una tirada de Reagrupamiento de 4 la volverd sobre su lado
normal.

* Una tirada de 8 mantendra a la unidad Desordenada.

* Una tirada de 9 mantendra a la unidad Desordenada y
provocarda la pérdida de 1 Punto de Fuerza.

EJEMPLO #2: Una unidad con un Nivel de Cohesion desordenada
de 4:

* Una tirada de reagrupamiento de 4 la volverad a su lado normal.
* Una tirada de 5 la mantendra Desordenada.

* Una tirada de 8 la mantendra Desordenada pero con un Punto
de Fuerza menos.

13.42 Los siguientes DRMs, todos acumulativos, se aplican a
cualquier tirada de reagrupamiento:

* Si la unidad esta adyacente a una unidad enemiga de combate
hay un DRM+1

* Si la unidad es caballeria Montada hay un DRM -1

+ Si la unidad esta apilada con un lider, sustrae uno (-1) por cada
estrella en la ficha del lider [11.73]

13.43 Una lider puede afectar al Reagrupamiento Gnicamente a la
finalizacion de su movimiento. El lider no puede moverse entre
una serie de intentos de Reagrupamiento.

13.44 El Reagrupamiento es voluntario. Los jugadores son libres
de escoger si desean someter a una tirada de Reagrupamiento a sus
unidades. Las unidades que no intenten reagruparse simplemente
se mantienen en su actual estatus.

13.45 Reduccion Automatica de la Fatiga / Reagrupamiento
Automatico. Cualquier brigada que no mueva, ni use fuego en
Fase, ni se vea envuelta en Choque (sea atacando o defendiendo)
durante un turno completo, puede, durante la Fase de
Reemplazo y Recuperacion [3.0 IV/B] de ese turno:

* Reagrupar todas las unidades Desordenadas que se encuentren
dentro de ordenes, 6

» Reducir la Fatiga en un Nivel [17.42]

13.5 Recuperacion de la Derrota

13.51 Las unidades derrotadas en el casillero de cuerpo fuera
del mapa son elegibles para volver al juego al finalizar
cualquier turno [3.0 IV/B] en el cual su brigada haya estado en
Reserva [6.3] durante el turno completo.

13.52 Para Recuperar una unidad Derrotada, el jugador lleva a
cabo un UDD para la unidad utilizando el Nivel de Cohesion
del lado desordenado:

* Si la tirada es la misma que, o mas baja que el Nivel de
Cohesion, pasa. La unidad es emplazada en el mapa dentro de
un hexagono de su Brigadier. De todos modos, reducimos la
unidad en 1 Punto de Fuerza y la unidad entrard Desordenada.

* Si la tirada es mas que el Nivel de Cohesion, falla. La unidad
pierde 1 Punto de Fuerza y se mantiene Derrotada.

* Independientemente de todo, si se obtiene un 9 la unidad queda
permanentemente eliminada.

13.53 La caballeria Recuperada (de la Derrota) siempre es
reemplazada en el mapa en estatus Montada.
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14.0 Unidades Especiales

Las batallas individuales generalmente cuentan con adicionales
Unidades Especiales a parte de las que se van a tratar aqui
abajo.

14.1 Unidades Novatas

= Los Regimientos que no han visto accién antes son
a E novatos; a ellos los identificamos con una “G” justo al
1166 6 lado del Nivel de cohesion. Las unidades novatas

seran novatas durante el curso completo del juego. Las

unidades novatas deben realizar un Chequeo de Participacion en
el Pre-Choque cuando intentan asaltar por Choque y tienen un
DRM -1 cuando abren fuego. A parte de esto las trataremos
normalmente.

14.2 Caballeria Desmontada
VT T 14.21 La Caballeria puede existir en
@ﬁ% @ K :.;:. dos estados: Montada o Desmontada.
8 79 8 5 Por lo tanto, cada caballeria tiene dos
" Fichas, cada una representando uno
de esos estados.

NOTA DE DISENO: Muchas unidades de caballeria CSA
(aunque no todas, véase el Libreto de Batalla) no estaban ni
adaptadas ni entrenadas para el combate desmontadas.
Eran incursores y caballeria para cargar. Sus niveles de
Cohesion serian tan bajos que los convertirian en
tacticamente una opcion prohibitiva. Por lo tanto, para
muchas batallas hemos obviado otra opcion que no se
mantenerlas Montadas; esas unidades no tienen ficha
Desmontada. La caballeria de la Union era mas infanteria
montada que otra cosa, a pesar que al final de la guerra,
también se volvieron un tanto Napoleonicas. .

14.22 Las unidades pueden Montar o Desmontar solo al
comienzo de su Fase de Activacion, antes de mover. La unidad
no debe estar adyacente a una unidad enemiga. Para indicar su
estatus, simplemente cambia de fichas. Su Capacidad de
Movimiento para esa Activacion (Gnicamente esa) es la mitad
(redondeando hacia arriba) de la capacidad impresa del nuevo
status.

Excepcion: La caballeria montada que este Dispersada no puede
Desmontar.

14.23 La Caballeria Montada es tratada como caballeria; la
caballeria desmontada es tratada como Infanteria.

14.24 La Caballeria Montada puede disparar, pero nunca pueden
hacerlo durante una Activacion en la cual estén Cargando o
Contracargando. Ademas, la caballeria en Fase Montada no puede
disparar a una distancia que supere los dos hexagonos. La tltima
restriccion no se aplica al fuego No en Fase de la Caballeria
Montada cuando utiliza Devolucion del Fuego. El Fuego de las
unidades de Caballeria Montada tiene un DRM -1.

Disparar a una Caballeria Montada no en Fase con pequefias
armas cuenta con un DRM de +1.

ﬂ 14.25 Cuidando a los caballos.

Para tener en cuenta a aquellos que se dedicaban a cuidar de los
caballos, las unidades de caballeria Desmontada sustraeran un
punto de cada 4 de Fuerzas que la unidad tenga, a todos los

efectos.

EJEMPLOS: Tanto una unidad de 4 como una de 7 Puntos de
Fuerza deberan sustraer 1 Punto de Fuerza, una unidad de 8
Puntos de Fuerza sustraerd 2 Puntos de Fuerza.

NOTA DE JUEGO: Las ventaja por el estatus de Montada es
el movimiento (incluyendo la Retirada previa al ataque) y la
Carga (v contracarga). La ventaja por estar Desmontada
(para aquellas que puedan), es una incrementada capacidad
en combate (mejores habilidades de fuego).

-

M1860 56/56 Repetidor Spencer

14.3 Repetidores Spencer

Los rifles repetidores Spences (y sus hermanos) eran una gran paso
adelante en relacion a la potencia de fuego de las pequefas armas.
Este incremento se refleja en varias reglas que se aplican a
unidades armadas con Rifles Spencer (SR) y Carabinas Spencer
(SC). Estas reglas no se aplican a la caballeria montada o a la
caballeria desmontada y desordenada.

Nota: Una unidad desmontada y desordenada con repetidores
Spencer lleva a cabo un fuego en Fase y/o no en Fase como si
fuera cualquier otro tipo de fuego de pequeiias armas. Para
unidades armadas con Repetidores Spencer Montados véase 14.24

Las unidades armadas con Repetidores Spencer dispara dos veces
si estan en buen orden antes de su primer disparo y no sufren un
segundo Desorden [12.35] antes de su segundo disparo. Si
disparan dos veces, ambos disparos tienen que ser al mismo blanco,
incluso si no hay unidades enemigas en el hexdgono después del
primer disparo.

14.31 Si una unidad en Fase en buen orden dispara con
Repetidores Spencer, consigue una ronda extra de disparo, como
se muestra en la siguiente secuencia de juego:

1. La unidad en Fase dispara; aplica los resultados.

2. Cualquier Devolucion del Fuego no es Simultanea pero sigue al
Fuego en Fase; aplica los resultados

3. A menos que haya sufrido un Segundo Desorden, la unidad en
Fase (SR) dispara de nuevo, haya el blanco utilizado la
Devolucion del Fuego o no.

14.32 Si una unidad no en fase en buen orden esta Devolviendo
el Fuego con Repetidores Spencer, consigue una ronda de fuego
extra como sigue:

1. La unidad en Fase anuncia el fuego.

2.La unidad en Fase dispara, y la unidad no en Fase armada con
SR Devuelve el Fuego de manera simultdnea, aplica los
resultados. Excepcion: Si realiza un cambio de encaramiento en
Reaccion provocado por el Fuego en Fase, la devolucion del
fuego de la unidad no en Fase armada con SR no sera
simultanea con el Fuego en Fase.

3.Las unidades con SP que no hayan sufrido un Segundo
Desorden disparan una Segundo ronda de Devolucion del Fuego.

n 14.33 El “*” en la Tabla de Fuego indica que si un jugador obtiene

un 5 ajustado para una unidad de Repetidores Spencer cuando abra
fuego en una de esos “segundos disparos”, la unidad se quedara
“Sin Municioén” (una forma de representar el atasco en las armas -

© 2019 GMT Games, LLC



Great Battles of the American Civil War Rulesv2019 43

un problema muy comiin con muchos Spencers- y/o el abuso de
municion). Usa el procedimiento en la regla opcional 10.92 para
Reabastecimiento de la Municion. Si el disparo es a un hexagono
ya vacio, no hay que contar DRM; la unidad queda Sin Municion
si obtiene un 5 natural en el dado.

14.34 La Devolucion del Fuego por unidades que no son el
objetivo contra unidades en fase armadas con Spencers sigue la
Regla 14.31 -El Spencer dispara primero.

14.35 Cuando utilices Fuego ante Recular, una unidad Armada
con Spencers disparara dos veces a la unidad reculado cuando
deje el hexagono o contra cualquier unidad que quede en el
hexagono.

14.36 Las unidades armadas con Spencers disparan dos veces
por Fuego de Reaccion Pre-Choque.

14.37 Cuando una unidad no desordenada armada con Spencers
Devuelve el fuego contra unidades en Fase, artilleria disparando
Fuego Rapido, tanto el primer disparo como el segundo son
simultaneos. El resultado de cada disparo se aplica después de
que todas las tiradas hayan sido completadas.

14.38 Cuando una unidad no desordenada armada con Spencers
dispara a una unidad no en fase, de artilleria disparando fuego
rapido, el disparo de la unidad de Spencers se alterna con el
disparo de artilleria, con los Spencers disparando primero. La
artilleria que sufra un Desorden como resultado del primer o
segundo disparo de los Spencer no podra disparar después de que
se le aplique ese resultado. Cualquier unidad no de artilleria
apilada con la artilleria es elegible para disparar tras el primer
disparo de los Spencers.

15.0 Ingenieria

La Ingenieria en las reglas de base, implica la construccion de
parapetos. Las batallas individuales pueden tener reglas respecto
a la construccion de Puentes y cosas asi. Los parapetos
representan fortificaciones temporales que facilitan un beneficio
tanto contra el fuego como contra la Melé. De todos modos,
toma algin tiempo construirlos, debido a que el tinico material
disponible para ello eran los arboles (que son duros de cortar y
requieren tiempo para aserrar) y las cercas de las granjas rurales.

15.1 Construyendo Parapetos

Gensiquefes 15 11 Los Parapetos pueden ser construidos por
ﬂ _ unidades no desordenadas de infanteria o
- caballeria desmontada bajo Ordenes de Avance,

si estan dentro de drdenes, y su lider de brigada tiene una
cadena de mando completa durante el paso ILLA de la
Secuencia de Juego [3.0]. Las unidades bajo Orden de Marcha
u Orden de Ataque no pueden construir Parapetos. Si utilizas
las Reglas de Fatiga [17.0], las unidades con Fatiga 2 o
superior no pueden construir Parapetos.

15.12 Con la excepcion de poblaciones y hexagonos de marisma,

los parapetos pueden ser construidos en cualquier hexagono que
se encuentre dentro de tres hexagonos de Bosque, Arboleda o
Poblacion o en cualquier hexdgono que contenga una
casa/edificacion. El hexagono de construccion, y el bosque,
arboleda, poblacion o el hexagono con casa/edificacion, y la ruta
de dos hexagonos entre ellos no puede estar adyacente a una
unidad enemiga.

Nota: Ningun hexagono puede contener mas de dos parapetos.

Dos fichas de parapetos en un hexdgono unicamente sirven al

proposito de proteger lados de hexdagono adicionales.

n 15.13 Los Parapetos requieren de dos Turnos Completos para su

construccion, excepto de noche, que solo requieren un turno. Una
unidad que este levantando el parapeto no puede hacer nada mas
durante ese turno/s. Para comenzar la construcciéon un turno no
nocturno, emplaza un marcador de construccion durante el
Segmento de Ordenes [3.0 II/F] del primer turno, reencara la
unidad constructora hacia el lado de hexagono que cubrira el
parapeto.  Vuelve el marcador en la Fase de
Recuperacion/Reemplazo del segundo turno de tal forma que el
parapeto cubra la configuracion del hexagono sobre la que ha sido
levantado. Una vez emplazado, un parapeto no puede ser
reorientado.

15.14 Si una unidad construyendo sufre una pérdida de un punto o
un Desorden debido al fuego de pequefias armas del enemigo
(incluyendo el fuego de artilleria a distancia de metralla), 6 realiza
cualquier accion diferente a construccion (incluyendo Fuego No
en Fase), o si ese hexagono es objeto de un asalto por Choque del
enemigo, la construccion se interrumpe. Retira el marcador de
construccion. Las unidades no en Fase utilizan el beneficio de
Fuego Preparado cuando hagan Devolucion del Fuego si son
elegibles.

15.15 La construccion comenzada por una unidad debe ser
completada por esa unidad. Unidades adicionales en el hexagono
no pueden acelerar la construccion.

15.16 Las unidades levantando Parapetos mantienen todas sus
capacidades defensivas.

15.17 Los parapetos pueden ser eliminados por cualquier unidad
de combate que mueva a lo largo del lado de hexagono del
parapeto gastando un punto de movimiento adicional para ello.
Una vez una unidad ha movido a través del lado de hexagono del
parapeto y gastado el punto extra de movimiento, simplemente
retira el marcador de parapeto.

15.2 Efectos de los Parapetos

AN

Braxstworis

15.21 Los parapetos tienen un encaramiento de
dos hexagonos, como indica la propia ficha del
parapeto. El parapeto debe estar emplazado
conforme dichos lados de hexagonos y afectara al
Fuego/Choque/Movimiento solo a través de dichos lados de
hexagono.

15.22 El coste por mover a través de un lado de hexagono de
Parapeto esta listado en la Tabla de Efectos del Terreno. Este
costo se aplica independientemente de la presencia de carreteras,
carreteras principales, caminos y lineas férreas.

ﬂ 15.23 Los Parapetos facilitan los siguientes DRMs positivos:

» +1 Al disparo de pequenas armas desde justo detras del parapeto

(siempre a través de un lado de hexagono del parapeto).

* -1 DRM para el fuego enemigo de pequefias armas dirigido a
través de un lado de hexagono de parapeto (No hay beneficio
defensivo para la artilleria).

» -1 DRM Al Chequeo de Cohesion Pre-Choque del Defensor.

* -1 DRM al Defensor contra el Choque a través del Parapeto.
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16.0 Noche

Esta seccion se aplica unicamente a aquellos juegos que cuentan
con batallas de mas de un dia de duracion.

16.1 Desde el anochecer al amanecer

16.11 Para un turno de Juego que sea de anochecer o Amanecer,
todas las reglas diurnas estan en efectos, pero afiadiremos los
siguientes cambios/adiciones:

* Todas las distancia de Mando y las distancia Méaximas de
alcance de la tabla de fuego se dividen, redondeando hacia
arriba.

* Hay un DRM -2 a cualquier fue mas alla de uno de distancia.

16.12 Para un Turno de Juego Nocturno, todas las reglas diurnas
estan en efecto, con los siguientes cambios/adiciones:

* Todas las distancias de Mando y las distancias Maximas de
alcance de la tabla de Fuego se dividen, redondeando hacia
arriba.

NOTA DE JUEGO: En ciertas Batallas, los refuerzos
pueden llegar con un determinado Nivel de Fatiga.

* Hay un ajuste negativo por distancia que se acumula. Para un
hexagono, es -1; para dos hexagonos, es -3 (-1 + -2). Para una
distancia de 4 o mas seria -10 (o prohibido).

» Las secciones/baterias de artilleria disparan separadamente,
independientemente de la situacion de mando o apilamiento.

* No hay Fuego Preparado

» Todas las Activaciones que ocurran mientras se encuentre bajo
Orden de Ataque incurren en Fatiga, a menos que la Unica
accion de la Brigada sea el movimiento del lider, el
reagrupamiento o una retirada provocada por un lider “Cauto”
como resultado de un “Bala Perdida”, cambios de
encaramiento que no cuesten puntos de movimiento, o que no
lleve a cabo actividad alguna.

16.2 Recuperacion de Extraviados

16.21 Para llevar a cabo una Recuperacion de Extraviados, una
formacion debe estar En Reserva durante todos los turnos de
Anochecer y Nocturnos. Se procederd con la Recuperacion a la
finalizacion del Gltimo turno nocturno de cada dia.

16.22 Para las formaciones elegibles [16.21], el jugador
realiza un UDD por cada unidad bajo ordenes en la brigada:
* Silo pasa, incrementa su Fuerza en un punto.
* Silo falla, no hay efecto.

16.23 La Fuerza de una unidad nunca puede verse
incrementada a su valor original (ni mas alto). Lo méaximo

que puede hacer es volver a un punto menos de su valor
original.

16.24 Las unidades pueden Recuperar Extraviados y Fatiga;
estas actividades no son mutuamente excluyentes.

17.0 Fatiga [Opcional]

NOTA DE DISENO: Esta regla es opcional por el hecho de que
anade una nueva capa de complejidad a las reglas. De todos
modos, recomendamos encarecidamente su uso. Afiade un nivel
de realismo.

17.1 ;Quien se Fatiga?

La Fatiga se aplica a todas las unidades de combate, excepto a la
Artilleria. La Fatiga se aplica a nivel de Brigada y una Brigada
incurrira a un nuevo nivel de Fatiga incluso si solo una unidad en
esa brigada realiza cualquier accion que implique Fatiga.

17.2 Como se incurre en Fatiga

17.21 Las Brigadas comienzan el juego sin niveles de Fatiga.
Esto se refleja en el juego por la ausencia de un Indicador de
Fatiga con el Brigadier correspondiente. Se incurre en la Fatiga
cuando se procede a la actividad que la provoca, pero los
efectos -el emplazamiento del marcador de Fatiga- tiene lugar
cuando la unidad afectada ha realizado todas sus acciones para
esa activacion.

17.22 Hay dos vias por las cuales se puede incurrir en Fatiga:

MOTIVO 1: En cualquier turno en el cual una brigada lleve a cabo
mas de dos Activaciones, su nivel de Fatiga se incrementa en uno
por cada Activacion por encima de dos [17.24]. Asi pues, una
Brigada que lleve a cabo cuatro Activaciones en un turno vera
incrementado su Nivel de Fatiga en dos. Las Activaciones de
unidades Fuera de Ordenes también cuentan a efectos de Fatiga,
pero las Activaciones que son Unicamente de la artilleria agregada,
no.

Excepciones:

* Una Activacion de Brigada durante la cual las unidades no llevan
a cabo actividad alguna, o solo reagrupamiento, cambios de
encaramiento sin gasto de Puntos de Movimiento y/o actividades
de ingenieria no cuentan hacia el aumento de Fatiga.

* Una unidad utilizando tnicamente Movimiento de Marcha en
Carreteras/Carreteras Principales (e incluyendo puentes y vados)
no cuenta hacia el aumento de la Fatiga para esa Brigada para las
tres primeras Activaciones o equivalentes en un turno; si lo hara
en la cuarta. Si entrase en cualquier terreno que no sea una
carretera o Carreteras Principales, tanto la tercera como la cuarta
Activacion o equivalente ganaria Fatiga.

* La retirada provocada por un lider “Cauto” ante un evento de
“Bala Perdida” no incurrira en Fatiga.

* El movimiento de Lideres no incurre en Fatiga, ya que éstos no
son unidades.

EJEMPLO: Un regimiento de Infanteria bajo Ordenes de Marcha
puede mover hasta 24 Puntos de Movimiento (el equivalente a 4
activaciones) en un turno (para ese Chit de Activacion de Marcha),
incurriendo en Fatiga por cualquier movimiento por encima de 18
Puntos de Movimiento. Téngase en cuenta que en la mayoria de

NOTA HISTORICA: No todas las bajas de combate eran
perdidas. Un numero no insignificante de perdidas eran
soldados que simplemente se extraviaban, quedaban atras en las
marchas por las carreteras, o optaban por desaparecer, etc...
Algunos de ellos podian ser recuperados durante las extensas
calmas que se producian por la noche durante la batalla, lo que

a efectos de juego nos lleva a los turnos de anocher y nocturnos.

los juegos, el movimiento por Carretera seria 1/2 Punto por
hexdgono, asi que la distancia maxima seria de 48 hexagonos sin

que incurriese en Fatiga hasta comenzar con el hexdagono 37.

© 2019 GMT Games, LLC



Great Battles of the American Civil War Rulesv2019 45

MOTIVO 2: Si una brigada se ha visto involucrada en Choque
(bien sea como atacante o como defensora) mas de una vez en un
turno, todas las fases después de la primera aportan Fatiga. Una
brigada se considerara envuelta en Choque tras completar el Paso
6b del Choque [11.45]. Una Continuacion del Choque no incurre
en Fatiga.

EJEMPLO COMPRENSIVO SOBRE LA FATIGA:

Una unidad mueve en su primer AM, asalta por choque para su
segundo AM y vuelve a atacar por Choque por su tercer AM.
También debe defenderse contra Choque dos veces (muy
ocupados estos pequerios taladores). La brigada incurre en
cuatro niveles de Fatiga como se detalla a continuacion:

* Su primer AM donde movio no incurre en Fatiga ya que la
Fatiga no se provoca durante las dos primera Activaciones.

» Su segundo AM donde ataco por Choque no incurre en Fatiga
ya que la fatiga no se aumenta ni en las dos primeras
activaciones ni durante el primer Choque.

» Incurre en un nivel de Fatiga por su tercera Activacion y un
nivel de Fatiga por su segundo Choque (ataque) (para un total
de dos niveles de Fatiga)

* Afiadimos un nivel de Fatiga por cada una de la dos defensas
frente a los choques del jugador contrario..

17.23 Cada turno una Brigada puede incurrir en un maximo de
dos niveles de Fatigas debido a Activacion. No hay limite a
cuantos niveles de Fatiga puede precipitar debido a
ataques/defensas por asaltos de Choque. De todas formas, una
Activacion en la cual una Brigada ataque por Choque y
posteriormente se defienda de otro (debido a obtener un 1)
unicamente cuentan como uno hacia la Fatiga, no dos (y lo mismo
es cierto para el defensor inicial que se convirtio en atacante).

NOTA HISTORICA: Se estima que la media que el tiempo medio
que una unidad/brigada empleaba en combate hasta quedar tan
fatigada para ser a efectos de combate inuitil era entre una hora
y una hora y media.

17.24 Los siguientes son los niveles de Fatiga en los que se
incurre por orden ascendente. Emplazaremos un marcador sobre
la brigada para asi indicarlo:

1. Fatiga OK

2. Fatiga 0

3. Fatiga 1

4. Fatiga 2

5. Fatiga 3

6. Fatiga 4 (el mas alto)

B A
FATIGUE FATIGUE

17.25 Una vez que una unidad alcanza el Nivel 4, no puede subir
de ahi, ni hay mayores efectos al realizar cualquier accion
que provocase una subida en el nivel de Fatiga.

17.26 La Artilleria no incurre en Fatiga. De todos modos si se
encuentra Bajo Orden de Marcha y utiliza el equivalente a
cuatro AMs [17.23] la unidad de artilleria debera chequear

por ruptura de ruedas. Lanza un dado y con una tirada de 6-9
la unidad perdera 1 SP.

NOTA DE JUEGO: Si la capacidad de movimiento de la
artilleria es 8 o mas, generalmente solo necesitard el
equivalente de 3 AMs para mantenerse a la altura de sus
comparieros de a pie.

17.3 Efectos de la Fatiga

17.31 Todas las unidades en una Brigada utilizan el marcador de
Nivel de Fatiga como un modificador a diversas acciones.

Resta la mitad del Nivel de Fatiga (redondeando arriba) de:

 Capacidad de Movimiento (después de dividir por orden de
Ataque)

* Todas las tiradas de Resolucion de Choque cuando atacan.
* Todas las tiradas de Fuego

Anade la mitad del Nivel de Fatiga (redondeando arriba) para:

* Todos los UDDs.

* Todas las tiradas de Resolucion de Choque cuando defiendes.

* Todas las tiradas Pre-Choque (incluyendo novatos)

* Todos los intentos de Reagrupamiento

17.32 Las Brigadas con un Nivel de Fatiga de 4 automatica e
inmediatamente revierten a Orden de Avance. No pueden dar ni

ordenes de Marcha ni de Ataque hasta que reduzcan su nivel de
Fatiga.

17.33 Los marcadores de Fatiga OK y nivel 0 de Fatiga no tienen
efecto alguno, solo el de avisar de que se aproximan al
siguiente nivel.

i 17.34 Las unidades a Nivel de Fatiga 2 o superior no pueden

levantar parapetos.

17.4 Reduciendo la Fatiga

17.41 Para reducir el nivel de Fatiga de uan Brigada, el jugador
puede colocar la Brigada en Reserva por ese turno al completo
[6.31]. Al final del turno, si la brigada esta ain en Reserva, su Nivel
de Fatiga se reducira en dos niveles.

17.42 Cualquier brigada cuyas unidades no de artilleria no
muevan, muevan de reaccion, usen Fuego Preparado, levanten
parapetos, declaren un choque o sean designadas como
objetivo de choque para un turno completo pueden al finalizar
el turno bien:

* Reagrupar todas las wunidades Desordenadas dentro de

Mando[13.45], 6
* Reducir la Fatiga un nivel

Ni los cambios de encaramiento que no cuentan puntos de
movimiento ni los cambios de encaramiento/negacion de flanco
en Reaccion se consideraran movimientos para el proposito de
esta regla.

Obus de 12 libras
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Recuperacion 6.35,12.53,13.5
Cuando y Porque 12.51

Secuencia de Juego 3.0

Asalto Choque 2.7, 11.0
Avances 11.46
Capacidad de Choque Artilleria 11.6
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Efectos Parapetos 15.23

Carga2.7,6.16,11.21,11.43,11.47,11.5

Combinando Fuerzas 11.32

Continua Choque 10.43, 11.37 [Exc.], 11.47

Contracarga 11.56

Chequeo Pre-Choque Cohesion Def 11.11[4],
11.37,11.55

Unidades Desordenadas y Choque 11.22

DRMs 11.21, 11.42-43, 11.55, 11.72, Tabla

de Ajustes por Choque

DRMspara Contin.Choque 11.47

Elegibilidad 6.15,11.12

Unidades Extendidas 8.46, 8.48

Pérdidas de Lideres 12.71

Efectos Lideres 11.72

Chequeo Cohesion PreChoque Ordenes de
Marcha 6.13, 11.37

Proporciones 11.43

Beneficios Posicion 11.43-44

Desorden Automatico PostChoque 11.48

Fuego Reacc PreChoque 10.43, 11.11[5], 11.38

Resolucion PreChoque 11.3

Requisitos para Choque 11.2, 11.32

Retirada antes del Choque 11.33, 12.34

Resolucion del Choque 11.4

Dividir Fuerza no permitido11.32

Apilamientos 8.36

Unidades Especiales 14.0
Apilamiento 8.1-8.3

Unidades Extendidas no pueden 8.41

Mezclar unidades Orden de March 6.13,8.12

Objetivo Masificado 8.34

Mover a través Artilleria 8.22[1]

Apilamiento y Combate 8.3

Apilamiento y Movimiento 8.2

Limite Apilar6.13,6.15-16,8.1

Limite Apila basado en ordenes 8.12

Orden Apilamiento 8.24

Tomar perdidas por combate 8.35,10.71, 11.64,
12.22

Terminologia 2.7

Unidades

Niveles Unidades Combate 2.21
Novatos 14.1
Escala 2.41

Tirada Universal Desorden(UDD) 2.6

Desorden Automatic (“D”) 9.47, 12.32

Efectos Parapetos 15.23

UDD Carga 11.55

UDD Contracarga 11.56

UDD Colapso Unidad 12.23

Chequeo Cohesion PreChoque Def 11.37

Retirada antes Choque de Desordenados 11.33,
12.34

Retirada a través unid. propia12.46

Retirada Unidad Extendida 8.47

Por Tabla de Choque o Fuego 12.32

Chequeo Participacion Novatos 11.36

Efectos de Lideres 11.73

Movimientos/Retiradas por ciertos terrenos
9.47,12.44

Movimiento Reaccion 9.63

Recuperacion Fuga 13.52

Cambio Encaram/Negacion 9.62

UDD recuperar extraviados 16.22

Unidad adyacente a Fugas 12.54

Unidad superior apilamiento 8.35

Movimiento de Recular 9.54
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