Ayuda para el Jugador Confederado

1. Fase de Decisién de Mando|

Elige una ficha y coldcala en el recipiente. Selecciona
al azar dos fichas mas y déjalas aparte, fuera del juego.
Coloca las restantes cuatro fichas en el recipiente.

2. Fase de Artilleria

a. Paso de Atrtilleria de la Unién (Mover o Disparar)
b. Paso de Atrtilleria 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 n° de Eventos)

b. Roba fichas y procede de la siguiente manera:

e Si es una ficha de Evento, el jugador propietario la
conserva, roba la siguiente ficha

o Si es una ficha Genérica, resuélvela inmediatamente,
roba la siguiente ficha

e Si es una ficha de CEJ, el jugador propietario
selecciona una Brigada y pasa a la Fase 4 o conserva
la ficha

e Si es una ficha de Activacion de Division, pasa a la
Fase 4

a. Dar drdenes

b. Combate de Disparo

c. Movimiento

d. Combate Cuerpo a Cuerpo

e. Reorganizacién

f. Si queda al menos una ficha en el recipiente, vuelve
alaFase 3

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

(]

5. Fase Final

a. Paso de Eventos Finales Conservados

b. Calcula y registra los PVs de la Uni6n

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 estan utilizando

f. Cada jugador coge sus fichas de Evento y entonces
se avanza el marcador de Turno de Juego

REORGANIZACION
ORDEN DE DEFENDER
Recuperacion: Retira 1 IM por unidad elegible
Reconstruccion: N/P
Recuperacién: Retira TODOS los IM por unidad
elegible
Reconstruccion: Si la tirada <= VC modificado

APILAMIENTO

Terreno o Situacién | Efectos
Todos los Hexagonos 8 PFs 0 una unidad
Usando Camino/ Peaje | Usa el otro terreno si >8
en Columna de Marcha | PF  en cualquier
momento
2 PFs = 1 PF para
apilamiento

Unidades de Artilleria

TABLA DE EFECTOS DEL TERRENO

Terreno del
Hex

Inf. Art.  Cab. Bloquea
LDV

Despejado 1 1 1

Maizal 2 3 3 Si
Edificio 1 1 1 -
Bosque 2 * 3 Si
Angulado +1 +2 +2 -
Camino/Peaje 1 1 1 -

Peaje  (Col. Y Ya

Marcha)

Terreno de Lado de Hexagono
Ladera Arriba | +1 +2 +2 -
Ladera +2 N/P N/P -
Empinada
Arriba
Ladera +1 N/P N/P -
Empinada
Abajo
Arroyo +1 +2 +2 -
Corriente
Estanque N/P | N/P N/P -

* La Artilleria s6lo puede entrar/salir de bosque a
través de un Peaje 0 Camino

ORDENES A BRIGADAS - DETALLES

Tra- Combate Reorgan.

PM  bar Disp C Re- Re-
C cup. con.
Atacar | 4 | SI | sl | S| NO | NO
|
Defen 2 Si Si [N]| si | NO
der (0]
Manio 6 NO NO | N| NO | NO
brar (6]
Reagr 0 NO | NO | N Sl Sl
uparse O
FICHA DE NIEBLA DE GUERRA
TIRADA RESULTADO
1 Unién Sin Control Avanza
2 Unién Sin Control se Retira
3 Confederacion Sin Control Avanza
4 Confederacion Sin Control se Retira
5 Posible Baja de General de la Union
6 Posible Baja de General de la
Confederacion
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
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