
Ayuda para el Jugador Confederado 
 

Secuencia de Juego 

 
1. Fase de Decisión de Mando 

Elige una ficha y colócala en el recipiente. Selecciona 

al azar dos fichas más y déjalas aparte, fuera del juego. 

Coloca las restantes cuatro fichas en el recipiente. 

2. Fase de Artillería 

a. Paso de Artillería de la Unión (Mover o Disparar) 

b. Paso de Artillería Confederada (Mover o Disparar) 

c. Ambos bandos alternan “a” y “b” hasta que 

terminen. 

3. Fase de Robo de Fichas Aleatorias 

a. Paso de Fichas de Evento Conservadas (Jugar 

cualquier nº de Eventos) 

b. Roba fichas y procede de la siguiente manera: 

● Si es una ficha de Evento, el jugador propietario la 

conserva, roba la siguiente ficha 

● Si es una ficha Genérica, resuélvela inmediatamente, 

roba la siguiente ficha 

● Si es una ficha de CEJ, el jugador propietario 

selecciona una Brigada y pasa a la Fase 4 o conserva 

la ficha 

● Si es una ficha de Activación de División, pasa a la 

Fase 4 

4. Fase de Activación de Brigadas 

a. Dar órdenes 

b. Combate de Disparo 

c. Movimiento  

d. Combate Cuerpo a Cuerpo 

e. Reorganización 

f. Si queda al menos una ficha en el recipiente, vuelve 

a la Fase 3 

g. Si no quedan fichas en el recipiente, pasa a la Fase 

5 

5. Fase Final 

a. Paso de Eventos Finales Conservados 

b. Calcula y registra los PVs de la Unión 

c. Gira todos los marcadores de Brigada “Activada” a 

su cara “Disponible” 

d. Baja todas las unidades Desorganizadas una casilla 

e. Comprueba las reglas opcionales “Jackson” y 

“Ricketts” si se están utilizando 

f. Cada jugador coge sus fichas de Evento y entonces 

se avanza el marcador de Turno de Juego 

 

REORGANIZACIÓN 

ORDEN DE DEFENDER 

Recuperación: Retira 1 IM por unidad elegible 

Reconstrucción: N/P 

ORDEN DE REAGRUPARSE 

Recuperación: Retira TODOS los IM por unidad 

elegible 

Reconstrucción: Si la tirada <= VC modificado 

 

APILAMIENTO 

Terreno o Situación Efectos 

Todos los Hexágonos 8 PFs o una unidad 

Usando Camino/ Peaje 

en Columna de Marcha 

Usa el otro terreno si >8 

PF en cualquier 

momento 

Unidades de Artillería 2 PFs = 1 PF para 

apilamiento 

 

 

 

TABLA DE EFECTOS DEL TERRENO 

Terreno del 

Hex 

Inf. Art. Cab. Bloquea 

LDV 

Despejado 1 1 1 - 

Maizal 2 3 3 Sí 

Edificio 1 1 1 - 

Bosque 2 * 3 Sí 

Angulado +1 +2 +2 - 

Camino/Peaje 1 1 1 - 

Peaje (Col. 

Marcha) 

½ ½ ½ - 

Terreno de Lado de Hexágono 

Ladera Arriba +1 +2 +2 - 

Ladera 

Empinada 

Arriba 

+2 N/P N/P - 

Ladera 

Empinada 

Abajo 

+1 N/P N/P - 

Arroyo 

Corriente 

+1 +2 +2 - 

Estanque N/P N/P N/P - 

* La Artillería sólo puede entrar/salir de bosque a 

través de un Peaje o Camino 

 

ÓRDENES A BRIGADAS - DETALLES 
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FICHA DE NIEBLA DE GUERRA 

TIRADA RESULTADO 

1 Unión Sin Control Avanza 

2 Unión Sin Control se Retira 

3 Confederación Sin Control Avanza 

4 Confederación Sin Control se Retira 

5 Posible Baja de General de la Unión 

6 Posible Baja de General de la 

Confederación 

 

BAJA DE GENERAL 

TIRADA RESULTADO 

1 Banks o Jackson 

2 Augur o Ewell 

3 Williams o Hill 

4 Ricketts o Winder 

5 No Hay Baja 

6 No Hay Baja 

 

Stonewall´s Sword 
REVOLUTION  

GAMES 


