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Este es el Este es el documento de "Reglas de vida" para el juego. Incluye actualizaciones y aclaraciones a las reglas originales. 
Para facilitar la lectura, las actualizaciones y aclaraciones se indican en texto azul. 



2 Reglas de The Great Battles of the American Civil War v2023  

 
1.0 Introducción Unidad de caballería Unidad de caballería 
 (Montado) (Desmontado)  
 
The Great Battles of the American Civil War (GBACW) permite a los 

jugadores simular batallas de la época de la Guerra Civil Americana a nivel de 

regimiento, utilizando mecánicas que se concentran en el uso, los efectos y las 

personalidades del mando del campo de batalla, así como la dificultad táctica de 

maniobrar un número tan grande de tropas y hacer que actúen en el enemigo. 
 
Cada juego en el sistema usa este conjunto básico de Reglas de la Serie. Sin 

embargo, cada batalla también contiene reglas adicionales y, por lo general, 

algunos cambios en las Reglas de la serie, que nos permiten, y a usted, simular 

los detalles y las peculiaridades de cada batalla. Las reglas del Libro de Batalla 

tienen prioridad sobre las Reglas de la Serie. Cada juego en el sistema tiene su 

propio conjunto de componentes. 
  

Nota del desarrollador: Las Reglas de vida de 2023 incluye 

cambios significativos en las reglas y numerosos cambios 

editoriales y aclaraciones. El desarrollador agradece a todos los 

jugadores de GBACW cuyos comentarios y preguntas desde 2019 

ayudaron a mejorar este documento. 
 

Los cambios significativos en las reglas se muestran en letra azul. 
 
 

2.0 Componentes y Terminología  
 
2.1 Los mapas del juego   
Cada mapa del juego representa un área en la que se libró parte de la batalla, 

cubierta por una cuadrícula hexagonal que se usa para regular el movimiento y el 

combate. Los diferentes tipos de terreno que aparecen en el mapa, como 

bosques, arroyos, caminos, etc., se explican en estas reglas. 

 
2.2 Fichas   
Hay tres tipos de fichas en el juego: unidades de combate, líderes y 

marcadores informativos. 
 
2.21 Unidades de Combate. Las Fichas de Combate son infantería, caballería o 

artillería. Además, la caballería puede tener dos tipos de fichas: montada y 

desmontada. Cada unidad de combate está clasificada por tipo de arma y, 

leyendo en la parte inferior de la ficha, fuerza de combate (fuerza de fuego para 

artillería), índice de cohesión y asignación de movimiento. Las Fuerzas de 

Combate de Artillería están entre paréntesis para mostrar que se usan solo para 

Fuego. 
 
Cada ficha también muestra la organización principal de la unidad, 

normalmente su brigada, división y cuerpo. 
 
Las unidades individuales están codificadas por colores para que puedan ser 

identificadas por brigada. El color de la banda superior identifica la división a la 

que pertenece esa unidad; el cuadro de Cohesión de color identifica la brigada 

dentro de esa división a la que pertenece la unidad. La designación del lado 

derecho de la ficha indica la brigada/división/cuerpo al que pertenece esa 

unidad. 
 
 Unidad de infantería  Unidad de Artillería 

 

Nombre 
Formación 

Nombre Formación 
 

   
 

Tipo de arma  Tipo de arma 
Asignación  

 
Asignación 

 

Fuerza 
de 
movimiento 

 

de 
movimiento Fuerza  

Cohesión 
 

 Cohesión  
  

 
 
 
 
 

 
El reverso de todas las unidades de combate es su lado Desordenado, indicado 

por un icono  (o una raya en ¡Batallas con los gringos!). Los valores y niveles 

de las unidades desordenadas son más bajos, a excepción de la fuerza de 

combate, que sigue siendo la misma. Los valores de artillería siguen siendo los 

mismos en Gringo!, Churubusco, y Battles with the Gringos. La asignación de 

movimiento de artillería sigue siendo la misma en Twin Peaks, Death Valley, y en 

Into the Woods. 
 
La asignación de movimiento de artillería a caballo está impresa en 

amarillo con un contorno negro como recordatorio. 
 
2.22 Líderes. Hay cuatro niveles de líderes: brigadieres (también conocido 

como líder de brigada), líderes de división, comandantes de cuerpo y 

comandantes de ejército [4.1]. 
 

Comandante del Ejército  
 

Nombre  
 Nivel de iniciativa  

Rango  
 Alcance de mando 

 
Mando 

 
Comandante del Cuerpo  

 
Nombre  

Nivel de eficiencia  
Rango  

       Alcance de mando 
 

   Mando 
 

 Líder de división 
 

Nombre
      

Coordinación de Brigada 
 

      
 

       
 

Rango      Alcance de mando 
 

       Nivel de activación 
 

  Mando 
 

Jefe de brigada o regimiento 
 

Nombre
      

Perfil de acción  

      
 

Rango
      

Alcance de mando  

      
 

       Nivel de Órdenes 
   

Mando 
 
2.23 Marcadores de Activación (AM). Estos marcadores (generalmente tres o 

cuatro para cada división) representan la mecánica que usa el juego para 

determinar quién va y cuándo [ver 5.0]. 
 

Frente Atrás  
 
 
 

 
2.24 Marcadores informativos. Estos incluyen marcadores de eficiencia del 

cuerpo (EM), marcadores de órdenes, marcadores de pérdida de paso para 

registrar pérdidas en combate, marcadores de línea extendida, marcadores 

relacionados con eventos especiales y otros indicadores de estado similares. El 

uso de marcadores se explica a lo largo de las reglas. 
 
2.3 Gráficos y tablas   
El juego proporciona varios gráficos y tablas, todos utilizados para resolver acciones y/o 

enumerar los efectos aplicados. Estos se explican en detalle a lo largo de las reglas. 
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2.4 Escala del juego  
 
2.41 Escala de unidades. La mayoría de las unidades de infantería 

representan regimientos, pero se incluyen algunas unidades llamadas 

batallones. La caballería también va por regimientos, aunque muchos de ellos 

se dividen en dos o incluso tres batallones. 

 
Las unidades de artillería son en su mayoría baterías (de cuatro a seis cañones 

cada una); sin embargo, cuando las armas dentro de la batería no tenían un 

calibre uniforme, a cada tipo de arma se le asigna una "sección". Cada Punto de 

Fuerza de combate de infantería o caballería representa 50 hombres, y cada 

Punto de Fuerza de artillería es un arma. 
 
2.42 Escala del mapa. Ver el Libro de Batalla del juego individual. 

 
2.43 Escala de tiempo. Cada turno abarca aproximadamente una hora de 

tiempo real. El juego usa un reloj militar (0100-2400). Por ejemplo, 1600 son las 

cuatro de la tarde. Excepción: Los turnos en Twin Peaks son 45 minutos y Into 

the Woods utiliza el tiempo estándar de 12 horas. 
 
2.5 El dado   
El juego incluye un dado de diez caras que se usa para resolver ciertas 

funciones del juego. El 0 se lee como cero, no como 10. 
 
2.6 La Tirada del Desorden Universal   
Durante el juego, a menudo realizarás una Tirada de Desorden Universal 

(UDD, Universal Disorder Die en inglés) para determinar el resultado de 

ciertas situaciones. Cuando se requiere que una unidad se someta a un UDD, 

el jugador propietario tira un dado y compara el resultado con el índice de 

cohesión de esa unidad: 
 
• Si el resultado es igual o inferior al Nivel de Cohesión de la unidad, la unidad 

pasa, normalmente sin penalización. 
 
• Si el resultado es más alto que el Índice de Cohesión de la unidad, la unidad 

falla y normalmente se aplica una penalización. 

Nota: Las UDD no son acciones [3.0 III/C/3] 

 
2.7 Terminología   
Las siguientes palabras, abreviaturas y frases se utilizan a lo largo de las 

reglas. 
 
Activación: Mecánica de juego por la que el jugador determina cuál de sus 

unidades va a realizar movimiento, fuego, etc. 
 
AM (Marcador de Activación): Ficha (de una a cuatro para cada división) 

colocada en el Pool AM y utilizada en la mecánica de Activación. 
 
Pool AM: Recipiente opaco que se usa para guardar los AM y otros marcadores 

para ambos jugadores. 
 
Elevación Base: Elevación real del suelo en el hexágono 

independientemente de otros terrenos como bosques o pueblos. 
 
Carga: Forma de combate de Choque en la que el movimiento crea gran 

parte del efecto. Hay dos tipos de Carga: Infantería [11.21] y Caballería 

[11.5]. 
 
CI (Ineficacia en Combate): Término que se refiere a una formación 

severamente degradada por bajas y desorden [13.2, 13.3]. 

Nivel de cohesión: Medida de la moral, entrenamiento, mando a nivel de 

regimiento, equipo y esprit de corps, todo lo cual afecta lo bien que esa unidad 

puede luchar y lo que le sucede después de sufrir pérdidas. 
 
Formación: Grupo de unidades comandadas por un líder. Puede ser una 

brigada, una división o un cuerpo. 
 
Comandante: Término para los Comandantes de Cuerpo y Comandantes 
Generales. 

 
Rango de Mando: Distancia máxima: 1) a la que una unidad de combate 

puede estar de su líder para estar Bajo Mando, o 2) a la que un líder 

subordinado puede estar de su superior para estar en la cadena de mando. 
 
Desordenado: Pérdida de cohesión de la unidad: voltea la ficha a su lado 

inverso (Desordenado) y usa esos valores. 
 
DRM: Modificador de tirada de dado, un ajuste numérico a cualquier tirada de 

dado que se esté realizando. 
 
Eficiencia: Mecánica de juego que determina cuántas veces se pueden activar 

las divisiones de un cuerpo durante un solo turno. 

EM: Marcador de eficiencia [5.0, 5.21]. 

Fuego: Uso de armas pequeñas y cañones para infligir bajas al enemigo. 

Arco de fuego: Aquellos hexágonos a los que una unidad puede disparar [7.34, 

10.16]. 
Novatos (Green): Unidades nuevas, sin experiencia [14.1]. 
Iniciativa: Da al jugador designado la opción de elegir con qué AM comenzar un 

turno, antes de la extracción de los AM. 

Líder: Término para todos los líderes en el juego, pero también se usa para 

los líderes de división y brigada a diferencia de los comandantes de cuerpo y 

ejército. 
 
LOF: Línea de fuego [10.21]. 
 
LOS: Línea de visión [10.21]. 
 
Movimiento: Puntos de Movimiento Disponibles para desplazar 

secuencialmente la posición de una unidad a hexágonos adyacentes, a través 

de lados de hexágono [9.0]. 

MA: Asignación de Movimiento, medida en Puntos de Movimiento (MPs), es la 

capacidad de un líder o unidad para moverse/actuar. 
 
MPs: Puntos de Movimiento [9.12] 
 
OC: Comandante General [4.11]. 
 
Órdenes: Tipo de Órdenes bajo las que está una Formación y que determina lo 

que pueden hacer las unidades en esa Formación. 
 
Jugador en Fase: Jugador cuyas unidades están activadas y moviéndose / 

atacando. Su oponente es el Jugador No en Fase. 
 
Pivote: Forma en que una línea extendida cambia de encaramiento [8.4]. 
 
Choque: Combate cuerpo a cuerpo en el que el arma principal es el peso (y el 

espíritu) de la formación. El objetivo es desalojar al enemigo de su posición, 

desordenarlo, desmoralizarlo y, con suerte, ponerlo en fuga. 
 
SP: (Strength Point) Punto de fuerza. 
 
Unidades Estacionarias: Cualquier unidad o parte de una unidad extendida que 

actualmente no se está moviendo, retrocediendo, avanzando o retrayéndose. 

Terreno: Las características del terreno se detallan en la Tabla de Efectos del 

Terreno o en el Libro de Batalla. 
 
UDD: (Universal Disorder Die) Tirada de Desorden Universal [2.6]. 
 
VP: Punto de victoria  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cañón Parrot de 30 libras 
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2.8 ¿Preguntas?   
Para soporte continuo en línea de este juego, el GBACW Facebook Group se ha 

convertido en un recurso importante, con más de 1200 miembros, incluidos 

varios diseñadores de GBACW y el desarrollador. 
 
El equipo de diseño GBACW también se puede encontrar, junto con la mayoría 

del resto de los diseñadores y desarrolladores de GMT, en los foros de discusión 

de Consimworld, en www.consimworld.com. Recomendamos encarecidamente 

este sitio a cualquier persona interesada en los juegos de guerra. 

3.0 Secuencia de Juego   
La Secuencia de Juego es el orden en el que realizas las funciones que 

prescriben las reglas. 
 
Descripción general del juego: Después de determinar la Eficiencia y dar 

Órdenes a las brigadas elegibles, el jugador con la Iniciativa (determinada por la 

tirada al comienzo del turno) elige qué división quiere activar para comenzar el 

turno. En la Fase de Activación, las brigadas pueden cambiar Órdenes y las 

unidades Mover, Disparar, Chocar, etc., en función de sus Órdenes. Después de 

que el jugador con iniciativa emprenda acciones con su formación elegida, las 

formaciones se activan extrayendo a ciegas un AM del Pool correspondiente. 

Esto continúa hasta que se hayan extraído todos los AM. Después de la Fase de 

Activación, se realizan algunos pasos de mantenimiento y el turno termina. 

La secuencia de juego  
 
I. Segmento de Iniciativa   
Los jugadores tiran un dado para determinar quién tiene la Iniciativa para ese 
turno [5.1]. 
 

II. Segmento de Órdenes   
A. Determinar la Cadena de Mando. Determine si los líderes de división, los 

líderes de brigada y las unidades individuales están dentro de su Cadena de 

Mando [4.2]. 

B. Determinación de la eficiencia de activación. Cada jugador elige 

Marcadores de Eficiencia para determinar la Eficiencia de cada uno de sus 

cuerpos. Utiliza esta Eficiencia para ver cuántos AM reciben las divisiones de 

ese cuerpo en ese turno [5.2 y 5.4]. 

C. Órdenes de División. Los jugadores pueden cambiar las Órdenes de 

cualquier Brigada con Cadena de Mando desde los líderes de esas brigadas 

hasta sus Comandantes de Cuerpo. 

D. Órdenes de refuerzo. Da Órdenes a todos los refuerzos programados para 

llegar ese turno [9.7]. 

E. Colocación de reserva. Las Formaciones pueden ponerse En Reserva [6.3]. 

F. Ingeniería. Coloque marcadores de construcción para indicar la construcción 

del Parapeto. 

III. Segmento de Activación   
A. Elección de Activación de Iniciativa. El jugador con la Iniciativa 

elige qué AM activará para iniciar el turno. 
 
B. Colocación en el Pool AM. Todos los AM disponibles por II/B para ambos 

bandos, excepto el seleccionado para la Activación de Iniciativa [3.0 III/A], se 

colocan en el Pool (un recipiente opaco). 
 
C. Activación. La Formación seleccionada en III/A se activa primero. A partir de 

entonces, cualquiera de los jugadores saca un AM del Pool. El AM extraído 

determina qué Formación está ahora activa y es capaz de realizar diversas 

actividades. Una Formación activa puede hacer lo siguiente:

 

1. FASE DE CAMBIO DE ÓRDENES. El jugador puede intentar cambiar las 

Órdenes de los líderes de brigada activados tirando un dado, usando la Tabla 

de Cambio de Órdenes de Brigada [6.2]. 

2. FASE DE COORDINACIÓN DE BRIGADA. El jugador puede intentar activar 

todas las brigadas de la división simultáneamente tirando un dado usando 

la Tabla de Coordinación de Brigadas [5.34]. 

3. FASE DE ACCIÓN. Cada unidad de una brigada activada puede realizar una 

de las dos acciones existentes si no está asignada a Construcción, o puede 

no hacer nada. Cada brigada de esa división completa todas las acciones 

antes de pasar a la siguiente brigada. 

• Mover y/o Disparar más Choque. Después de todo el Movimiento y 

Disparo, las unidades elegibles pueden Chocar; o 

• Recargar Munición [Opcional para unidades de armas pequeñas] y 

Reorganizar unidades Desordenadas [13.4]. 

Excepción: Coordinación de Brigada. 

Cuando la división seleccionada ha terminado, uno de los jugadores extrae a 

ciegas un nuevo AM del Pool de AM. Si no queda ninguno, vaya a IV. 

 
IV. Segmento de final de turno   
A. Fase de Movimiento del Comandante. Todos los Comandantes de Cuerpo y 

Comandantes Generales pueden moverse. Esta es la única vez en el turno en 

que pueden hacerlo voluntariamente. 

 
B. Fase de Reemplazo/Recuperación.  
1. Reemplazar a los líderes eliminados [12.74 a 12.76] 

 
2. Llevar a cabo actividades en Reserva [6.35] y Reagrupación Automática o 

Reducción de Fatiga [17.42]. 

3. Retirar las Formaciones del estatus de Reserva, si así lo desea. Asignar 

órdenes de avance o ataque a las Formaciones sacadas de la reserva. 

4. Eliminar toda la artillería con un marcador Abandonado 2. 
 
5. Cambiar los marcadores a las Armas Abandonadas de 

Abandonado 1 a Abandonado 2. 

6. Reemplazar los marcadores de Construcción por marcadores de Parapetos 

si la construcción está terminada. 
 
C. Fase de Eficacia de Combate. Los jugadores comprueban si alguna brigada 

o división es Ineficaz en Combate. 
 
D. Fase de Registro de Turno. Avanza el marcador de Turno un espacio 

en el Contador de Turnos y comienza un nuevo turno. Si el nuevo turno 

comienza después de las 0000, mueve el marcador de Día al día siguiente. 

4.0 El sistema de mando  
 
Hay cuatro niveles de mando en la mayoría de los juegos GBACW: ejército, 

cuerpo, división y brigada. Cada Mando está representado por un líder (brigada/ 

división) o comandante (cuerpo/ejército). Una de las premisas del sistema de 

juego es que las unidades funcionan mejor cuando se mantienen las 

comunicaciones, en forma de Cadena de Mando. 
 
4.1 Comandantes y Líderes   
4.11 Comandantes en Jefe (ejército) (OC) son los generales al mando de la 

batalla (por ejemplo, en Gettysburg, Lee y Meade). Tienen cuatro estrellas en su 

ficha. Un OC tiene dos niveles en su ficha: 
 
 

Nivel de iniciativa 
 Alcance de mando  
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NIVEL DE INICIATIVA: Este Nivel se utiliza para: 
 

1. Afectar a la Tirada de Iniciativa; e 
 

2. Incrementar la Eficiencia de cuerpo de ese número de comandantes de 
 

cuerpo, si es elegible [5.22]. 
 
ALCANCE DE MANDO [4.15]. 
 
4.12 Comandantes de cuerpo tienen tres estrellas en su ficha. Un 

comandante de cuerpo tiene los siguientes valores en su ficha: 

 
 

 Nivel de eficiencia 
 

 Alcance de mando 
 
NIVEL DE EFICIENCIA: Un modificador (p. ej., +1) utilizado para ajustar la 

eficiencia de la división [5.23]. 

ALCANCE DE MANDO [4.15]. 

 
4.13 Líderes de División tienen dos estrellas en su ficha. Dirigen a todos los 

líderes de brigada en su división y están subordinados a su comandante de 

cuerpo. Tienen los siguientes niveles: 
  

Coordinación de Brigada 
 

Alcance de mando 
 

 Nivel de activación 
 
COORDINACIÓN DE BRIGADA [5.34]. 
 
ALCANCE DE MANDO [4.15]. 
 
NIVEL DE ACTIVACIÓN: Un modificador (p. ej., +1) utilizado para ajustar el 

número de Activaciones que esa división puede realizar en ese turno [5.23]. 

 
4.14 Líderes de brigada son los líderes que dirigen directamente las 

unidades de combate. Tienen una estrella en su ficha. Los líderes de 

brigada tienen los siguientes niveles: 
  

Perfil de acción 
 

 Alcance de mando 
 

Nivel de Órdenes 

 
PERFIL DE ACCIÓN: (A = Agresivo; N = Normal; C = Cauteloso; U = No 

confiable) Este Nivel se usa cuando se produce un resultado de "Bala perdida" al 

cambiar de Órdenes [ver 6.24]. Un líder Agresivo también puede proporcionar un 

DRM para el Choque. 
 
ALCANCE DE MANDO [4.15]. 
 
NIVEL DE ÓRDENES: Un DRM que se utiliza cada vez que la brigada 

desea cambiar las Órdenes, según sea necesario [6.21]. 

 
4.15 Alcance de mando. Alcance sobre el cual los niveles de un líder pueden 

tenerse en cuenta para ciertas acciones. El Alcance de Mando se mide en MP 

del líder y siempre se cuenta desde el líder/unidad superior hasta el 

subordinado, incluyendo el hexágono del subordinado pero no el hexágono del 

superior. El Alcance de mando: 
 
• No se puede rastrear hacia / a través de un terreno intransitable para el 

Movimiento del líder; y 

• No puede trazarse a través de un hexágono adyacente a una unidad enemiga a 

menos que esté ocupado por una unidad de combate amiga. Esto se aplica a 

todos los rangos de mando. Ver 5.36 para los efectos de estar Fuera de 

Mando. 

 
Si una unidad de combate está adyacente a su líder, automáticamente está Bajo 

Mando, independientemente del lado de hexágono de terreno intermedio. 

 
4.16 Asignaciones de Movimiento de Líderes de Brigada y División. Los 

líderes no tienen su MA impreso en la ficha; es diez (10) para todos los líderes 

de brigada y división [9.33]. 
 
4.17 Asignaciones de movimiento del comandante general y del cuerpo. La 

MA para estos líderes es 40. Pueden moverse solo en la Fase de Movimiento del 

Comandante, y si usan más de 10 MP, sus “habilidades” se reducen en el 

próximo turno [9.32]. 
 
4.18 Reemplazo de Líderes y Comandantes. El reverso de una ficha de líder 

normalmente muestra el líder que lo reemplaza si se convierte en una baja. 

Véase 12.74.  
4.2 Cadena de mando   
4.21 La Cadena de Mando puede utilizar hasta cuatro niveles de mando, 

desde el Comandante General (OC) pasando por los comandantes de 

cuerpo y los líderes de división hasta los líderes de brigada. 
  

NOTA DE JUEGO: Aunque que el OC es parte de la cadena tiene poco 

efecto en el juego; tu eres el OC 

 
4.22 La Cadena de Mando se mantiene a través del Alcance de Mando 

de los líderes. 
 
EJEMPLO: Si un líder de brigada está a 3 MP de su líder de división (Alcance 

de mando de 5), que está a 5 MP de su comandante de cuerpo (Alcance de 

mando de 6), entonces la Cadena de mando está completa desde ese cuerpo 

hasta esa brigada. 
 
Excepción: Si una unidad de combate está fuera del Alcance de Mando de su 

líder de brigada, pero adyacente a una unidad de la misma brigada que sí está 

dentro del Alcance de Mando, se considera que está Bajo Mando. Del mismo 

modo, si una unidad de combate es parte de una cadena de unidades, y al 

menos una unidad en la cadena está en Alcance de Mando, entonces todas las 

unidades en esa cadena están Bajo Mando. Cada unidad en la cadena debe 

pertenecer a la misma brigada y debe estar adyacente a por lo menos otra 

unidad en su brigada. Lo mismo se aplica a las unidades directamente 

subordinadas a una división o líder superior (es decir, si la unidad está adyacente 

a otra unidad que está dentro del alcance de su líder directo, también está Bajo 

Mando). 

 
4.23 El estatus de estar Bajo Mando a efectos de Activación e Ingeniería [15.11], 

solo se verifica durante el Paso II/A de la Secuencia de Juego. La Cadena de 

Mando a efectos de órdenes se comprueba durante el Paso II/A y en el 

momento de un Cambio de Órdenes de Brigada [6.2]. Las unidades fuera de 

mando en estos momentos no cambian de orden. Sin embargo, tales unidades 

cambian automáticamente a las órdenes de su brigada si están dentro del 

Alcance de Mando cuando esa brigada se activa a continuación. 
 
 

NOTA DE JUEGO: Dado que las unidades / formaciones bajo Órdenes 

de Marcha pueden mover el equivalente a cuatro Activaciones, en efecto, 

siempre se consideran Bajo Mando a efectos de Activación. 

 
4.3 Mando de Artillería   
4.31 Los líderes de brigada de artillería se tratan como líderes de brigada a 

efectos de Activación. Todas las baterías asignadas a ese brigadier de artillería 

pueden Mover, Disparar, etc., cuando su división está activada. 
 
4.32 La artillería asignada a nivel de división puede incorporarse a las brigadas 

de esa división, una batería por brigada. Asigna artillería durante la Fase de 

Órdenes de División [3.0 II/C] al comienzo de un turno. El Alcance de Mando no 

importa para tal asignación, pero sí para el número de veces que la artillería se 

activa [5.36]. 
 
4.33 Ciertas batallas tienen comandantes de artillería (oficiales a nivel de 

cuerpo) y grandes parques de "Reserva". Las reglas para su uso se encuentran 

en los Libros de Batalla individuales. 
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5.0 El Sistema de Activación  
 

El sistema de activación se basa en la eficiencia: la capacidad de las unidades de 

cartón para hacer lo que el jugador quiere que hagan. La eficiencia es un 

producto de la cadena de mando y la capacidad de liderazgo. La mecánica de la 

Eficiencia sirve para otras dos funciones de juego y simulación: ralentiza el ritmo 

de una batalla jugada a algo que se acerca un poco más a la realidad, y 

proporciona un pequeño toque de niebla de guerra. 
 
Visión general: Los jugadores determinan la Eficiencia de su cuerpo 

extrayendo a ciegas un Marcador de Eficiencia para cada cuerpo que tiene 

unidades en el mapa del Pool de Marcadores de Eficiencia disponibles. El 

número en ese marcador, ajustado por el Índice de Eficiencia del comandante 

de cuerpo, representa el número de Activaciones que puede proporcionar para 

cada una de sus divisiones subordinadas. Para cada división, ese número 

puede ser ajustado aún más por el Índice de Activación del líder de la división 

individual, la Cadena de Mando y la Eficacia en el Combate. 
 
Para representar la Eficiencia de Activación de una división, ambos jugadores 

colocan AMs equivalentes a esa Eficiencia, para cada división, en el Pool AM 

para la extracción a ciegas. Cuando una división es activada por AM, cada una 

de sus brigadas puede emprender acciones. 
 
5.1 Iniciativa en el Turno   

5.11 Para determinar qué jugador tendrá la Iniciativa cada turno, cada 

jugador tira un dado, al que se pueden hacer los siguientes ajustes (DRM): 

• El jugador que tuvo la Iniciativa en el turno anterior suma uno (+1) a su tirada. 

• El jugador puede añadir el Nivel de Iniciativa de su OC a la tirada si el OC no 

usó más de 10 MP en la Fase de Movimiento del Comandante y tiene al 

menos uno de sus comandantes de cuerpo a su alcance. 

Excepción: Algunos escenarios indican qué jugador tiene automáticamente la 

iniciativa para el primer turno del juego. 

5.12 El jugador con el total más alto tiene la Iniciativa. Si las tiradas modificadas 

están empatadas, nadie tiene la Iniciativa. Coloque todos los AM en el Pool y 

comience a sacar. 

5.13 El jugador con la Iniciativa elige cuál de sus divisiones utilizará primero 

en la Fase de Activación. Recuerde apartar uno de los AM de esa división; no 

entra en el Pool. El AM de Marcha del Jugador con la Iniciativa también puede 

ser elegido como el primer AM. Además, el jugador con Iniciativa cambia 

Órdenes, da Órdenes de Refuerzo y mueve comandantes antes que el otro 

jugador. 
 
 

NOTA DE JUEGO: Las Fases II/C, II/D y IV/A normalmente se pueden 

hacer simultáneamente. Pero, si importa, el Jugador con Iniciativa va 

primero. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Cañón James 

 
 

5.2 Eficiencia   

La eficiencia determina cuántas veces se pueden activar las unidades de un 

cuerpo en un turno. 
 
 

NOTA DE DISEÑO: Las batallas más pequeñas, especialmente aquellas 

que no tienen cuerpos, usan un sistema similar a este pero se enfocan más 

en las divisiones. 

 
5.21 En la Fase de Determinación de la Eficiencia dentro de la Activación [II.B], 

cada jugador coloca sus EM (los numerados del 1 al 4) en un vaso opaco (el 

Pool de Eficiencia). A continuación, el jugador roba al azar un Marcador de 

Eficiencia para cada cuerpo que tenga unidades en el mapa o que entren en ese 

turno como Refuerzos. El jugador que saca debe anunciar para qué cuerpo está 

robando y asignar el Marcador de Eficiencia a ese cuerpo en la Tabla de 

Eficiencia/Activación. 
 
 

NOTA DE JUEGO: En el mapa del juego o en una pantalla separada, hay 

una serie de casillas para cada comandante de cuerpo (las Tablas de 

Eficiencia/ Activación), para que el Marcador de Eficiencia extraído se 

pueda colocar en ellas, boca abajo, en caso de que “Un Asunto de Honor” 

surja. 
 
5.22 La Eficiencia de un cuerpo puede ser ajustada por el Nivel de Iniciativa del 

OC. Si un comandante de cuerpo en el mapa está dentro del Alcance de Mando 

de su OC, y el OC tiene un Nivel de Iniciativa mayor que cero, el OC puede 

aumentar ese número de la Eficiencia de ese comandante de cuerpo en +1 

(para cada uno). Por lo tanto, un índice de iniciativa de +2 (bastante raro en esta 

serie) permitiría a un OC aumentar la eficiencia de dos cuerpos dentro del 

alcance en uno cada uno. La Eficiencia de un cuerpo nunca puede terminar por 

debajo de uno o por encima de cuatro. 
 
 

NOTA DE DISEÑO: El número y los niveles de los EM para cada batalla 

difieren y no son verdaderamente lineales. Reflejan una curva de campana 

de capacidades, posiblemente ajustada para diferentes batallas. 

 
5.23 Cada división de un cuerpo usa la Eficiencia de su propio cuerpo 

(independientemente de dónde se encuentre en el mapa) para determinar el 

número de Activaciones que puede realizar ese turno. La Eficiencia de ese 

cuerpo [5.22] puede ajustarse de la siguiente manera, para cada división: 

1.Si un líder de división está dentro del Alcance de Mando de su comandante 

de cuerpo, el Índice de Eficiencia del comandante de cuerpo se aplica de la 

siguiente manera: 

a. Cuando el Índice de Eficiencia del comandante del cuerpo es +2, la 

Eficiencia de Activación de una División Bajo su Mando puede 

incrementarse en dos, o las Eficiencias de Activación de dos Divisiones 

bajo su mando pueden incrementarse en uno cada una. 

b. Si el Índice de Eficiencia del comandante del cuerpo es +1, puede 

aumentar la Eficiencia de Activación de cualquier líder de división bajo su 

Mando en uno. 
 

C. Si el Índice de Eficiencia del comandante del cuerpo es -1, la Eficiencia 

del cuerpo para ese turno se reduce en uno para todas las divisiones bajo 

su mando. [Ver #3, a continuación.] 

d. Si el índice de eficiencia del comandante del cuerpo es 0, no hay efecto. 
 
2.Si un líder de división no está dentro del Alcance de Mando de su comandante 

de cuerpo, reste uno de ese número (solo para esa división). Esto se aplica si un 

líder de división y/o comandante de cuerpo no está en el mapa. 

Excepción: Introducción de refuerzos [9.71]. 
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3. El Nivel de Activación del líder de la división, ya sea positivo o negativo, 

ajusta el número de Activaciones que la división puede realizar en ese turno 

[4.13]. Si el líder está fuera del mapa, no aplique el ajuste. Excepción: 

Introducción de refuerzos [9.71]. 

4. Estado ineficaz de la división [13.32]. 

 
EJEMPLO: El II Cuerpo recibe una Eficiencia de cuerpo de 3 para ese turno. El 

comandante del II Cuerpo tiene un Nivel de Eficiencia de +1. Hay tres divisiones: 

los líderes de 1/II y 2/II tienen índices de activación de 0; El líder 3/II tiene un 

Nivel de Activación de +1. Tanto el 2/II como el 3/II están dentro del alcance de 

mando del comandante del cuerpo; 1/II no lo está. Se usarán los siguientes AM 

de división este turno: 
 
• 1/II: 2 AM. El líder de la división está fuera de rango (–1). 
 
• 2/II: 4 AM. El comandante del cuerpo le da el +1 [1b arriba]. 
 
• 3/II: 4 AM. Su Nivel de Activación le otorga un +1. 

 
5.24 El resultado de lo anterior es el número de Activaciones [5.3] que las 

brigadas de esa división pueden realizar en ese turno, representadas por AMs. 

Para cada división, tome esa cantidad de AM y colóquelos en el Pool de AM. El 

número de AM de una división nunca puede ser inferior a uno o superior a 

cuatro. 
 
5.25 Una División cuyo líder de división no está dentro del Alcance de Mando de 

su Comandante de Cuerpo nunca puede usar más de 3 AM en un turno, aunque 

las unidades bajo Órdenes de Marcha pueden mover el equivalente a cuatro 

activaciones independientemente de si está o no Bajo Mando. 
 
5.26 Una brigada cuyo líder de brigada comience su turno fuera del Alcance de 

mando de su líder de división debe saltarse un AM de división en ese turno. La 

elección del AM que no se usará para esa brigada depende del jugador. 

EJEMPLO: La División 1/I obtiene 3 AM por turno, pero la 1/1/I está fuera del 

alcance de mando. A medida que avanza el turno, el jugador decide, mientras 

se extrae el segundo AM del 1/I, no “activar” el 1/1/I con ese AM. 

5.27 A menos que se indique específicamente lo contrario en las reglas de 

una batalla dada, una brigada siempre obtiene un mínimo de un AM. 

5.28 En los siguientes casos, ciertas unidades no usan el resultado del proceso 

de Activación relatado: 

• UNIDADES EN ORDEN DE MARCHA: Las unidades (ya sean cuerpos, 

divisiones, brigadas o individuales) que entran en el mapa como refuerzos 

bajo Órdenes de Marcha, o que han recibido Órdenes de Marcha para 

moverse, tienen un Nivel de Activación máximo posible de cuatro. Además, 

las unidades bajo Órdenes de Marcha no usan el AM divisional [5.35]. 

Excepción: Las Formaciones en el mapa que reciben Órdenes de Marcha 

durante la Fase de Órdenes de División, usan el AM de Marcha, pero en ese 

turno reciben el mismo número de AM que haya recibido su división. Por lo tanto, 

dicha Formación puede limitarse al equivalente de menos de cuatro Activaciones 

en ese turno, con un mínimo de uno [5.24]. 
 
• AM ESPECÍFICO: Algunos refuerzos llegan con un número específico de 

Activaciones disponibles para ese turno. 
 

EJEMPLO: Una brigada que llega como refuerzo con una Eficiencia de 

Activación de 1 puede activarse una sola vez en ese turno, 

independientemente de cuántos AM tenga su división. 
 
 
 
 
 

Mosquete M1842 Springfield de ánima lisa 

  
NOTA DE JUEGO: incluso si una Formación correspondiente a una división 

completa está bajo Órdenes de Marcha (y, por tanto, se activa con el AM de 

Marcha), o en Reserva, sus AM de División deben colocarse en el Pool 

durante el Paso III/C, ya que la posibilidad de cambiar órdenes o dejar la 

Reserva involuntariamente dejaría a dichas Formaciones sin la posibilidad 

de activarse. Calcula los AM de la división como si la Formación no 

estuviera bajo Órdenes de Marcha. 
  
5.3 Activación   

5.31 El jugador con la Iniciativa selecciona el AM que usará para comenzar el 

turno. Todos los demás AM se extraen al azar del Pool (una taza opaca o un 

recipiente similar). Cada turno, el Pool comenzará con: 

• Todos los AM disponibles en ese turno para cada jugador (o menos, si un 

jugador así lo elige), 

• El AM de Marcha de cada jugador (si tiene unidades bajo Órdenes de 

Marcha en ese momento). 
 
• El marcador de Evento Aleatorio (si el juego usa esa regla), y 
 
• Cualquier AM específico de la batalla (p. ej., líderes de artillería). 

 
5.32 Cuando se extrae el AM de una división, todas las brigadas de esa división, 

independientemente de dónde se encuentren en el mapa, pueden activarse. 

Cada brigada se activa individualmente, completando todas las actividades 

antes de que se active la siguiente brigada (Excepciones: Coordinación de 

Brigadas [5.34] y Brigadas Fuera de Mando [5.26, 5.36]). 
 
EJEMPLO: La División Unión 1/I tiene tres brigadas: 1/1/I, 2/1/I y 3/1/I. El 

jugador de la Unión activa 2/1/I primero, completando todas sus acciones. 

Luego activa 1/1/I, etc. 
 
5.33 Activación de Brigada. Cuando se activa una brigada, todas las unidades 

de combate, independientemente de su ubicación, pueden hacer lo que permiten 

las Órdenes para las unidades de dicha brigada [4.23; 6.1]. La brigada puede 

incluir como unidad de combate cualquier batería de artillería (todas las 

secciones) que sea de esa división. 

EJEMPLO: Una brigada bajo Órdenes de Avance tiene cuatro regimientos. El 

jugador ahora puede Reagrupar una de sus unidades Desordenadas, construir 

Parapetos con otra y Mover o Disparar con las otras dos. 
 
5.34 Coordinación de Brigadas. Los líderes de división están clasificados por 

su capacidad para coordinar y combinar las acciones de más de una de sus 

brigadas durante cualquier acción (un DRM que va de +0 a 3). Cualquier 

división que intente esto debe tener a sus líderes de brigada dentro del Alcance 

de Mando del líder de división; las brigadas fuera de ese rango no son elegibles 

para la coordinación. El jugador que desee combinar brigadas en una sola 

Activación tira el dado y lo ajusta añadiendo el Nivel de Coordinación del líder 

de división. Los posibles resultados son: 

• CONFUSIÓN: Ninguna brigada Bajo Mando en esa división puede emprender 

ningún movimiento o acción de combate en ese AM. Se permite movimiento 

de líder, reorganización, reabastecimiento de municiones y encaramiento de 

un vértice. 

• FALLO: Sin penalización; las brigadas se mueven individualmente: No es 

posible la coordinación, pero no hay penalización por intentarlo. 

• PUEDE COORDINAR # BRIGADAS: El jugador puede realizar acciones 

con ese número de brigadas Bajo Mando de esa división como si fueran 

una sola brigada. 

• PUEDE COORDINAR TODAS LAS BRIGADAS BAJO MANDO: Todas las 

brigadas elegibles pueden realizar acciones como si fueran una sola brigada. 
  

NOTA DE JUEGO: La coordinación no anula las restricciones de 

apilamiento (ver 8.12). 
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Tabla de Coordinación de Brigada   
Equilibrado 

 
Tirada de dados Resultado 

  

0-2 Confusión 

3-6 Fallo 

7-9 Puede Coordinar 2 Brigadas 

10, 11 Puede Coordinar 3 Brigadas  
12 Todas 

 
DRM:   
+? Nivel de coordinación del líder de división 

 
EJEMPLO: Se extrae el AM de la división de Smith. Las tres brigadas de Smith 

están dentro de su alcance, y el jugador quiere lanzar un ataque del tamaño de 

una división con todas sus brigadas a la vez, en lugar de hacerlo poco a poco. 

Smith tiene un Nivel de Coordinación de 2. Tira el dado y obtiene un 6. El 

jugador puede activar dos de las brigadas de Smith (a su elección) al mismo 

tiempo, como si fueran una sola. La otra se activa por separado. 
 

NOTA DE JUEGO: Los índices de coordinación por lo general no son muy 

altos (muchos 0). 
 
5.35 Activación de Orden de Marcha. Las unidades bajo Órdenes de Marcha 

no se mueven cuando se extrae el AM de su división; se mueven sólo cuando 

sale su (uno de los) AM de Marcha. Cuando se extrae el AM de 

Marcha de un jugador, puede mover todas unidades bajo Órdenes 

de Marcha el equivalente a cualquier número de Activaciones, de 

una a cuatro (pero véanse las reglas de Fatiga [17.22]). El orden 

de movimiento es a elección del jugador. 

Excepción 1: Los refuerzos entrantes con un AM # están limitados a ese número 

de Activaciones [9.74]. 
 
Excepción 2: Ver 5.28.  

 
5.36 Fuera de Mando. Estar fuera de mando afecta a las 

unidades dependiendo de la naturaleza de esa unidad o Mando. 
 
• LÍDERES DE DIVISIÓN: No pueden recibir Órdenes de su comandante de 

cuerpo, lo que significa que no pueden transmitir ninguna Orden a sus 

brigadas en la Fase II/C. La división tiene un AM menos colocado en el Pool 

de AM [5.23 #2]. 

• LÍDERES DE BRIGADA: No pueden recibir Órdenes de su líder de división en 

la Fase II/C. Debe tirar un dado en la Fase III/ C/1 si desea cambiar de 

Órdenes. Y se activan una vez menos que la división [5.26]. 

• UNIDADES INDIVIDUALES: Las unidades de combate Fuera de Mando 

utilizan la última Orden recibida mientras estaban Bajo Mando. También se 

activan una vez menos que la división, con un mínimo de una, como las 

brigadas Fuera de Mando. 
 
 

NOTA DE JUEGO: Las unidades, brigadas o divisiones bajo Órdenes de 

Marcha y Fuera de Mando no pueden cambiar órdenes durante la Fase II/C 

pero no sufren ninguna otra penalización. 
 
5.4 Transferencia de eficiencia   
Los jugadores pueden aprovechar la Cadena de Mando para aumentar la 

Eficiencia de ciertos mandos transfiriendo las Activaciones disponibles de dos 

divisiones a otra división. Estas divisiones no necesitan pertenecer al mismo 

cuerpo. 

 
 
5.41 En la Fase de Eficiencia de Activación [3.0 II/B], después de que se hayan 

determinado todos los Niveles de Eficiencia y Activación para ese turno, un 

jugador puede transferir el enfoque, en forma de un Nivel de Activación 

aumentado, a una división seleccionada. 

5.42 Solo las divisiones que pueden rastrear una Cadena de Mando hasta el 

Comandante General pueden beneficiarse o usarse para la Transferencia. 

5.43 Por cada dos Activaciones que un jugador baje en una o dos divisiones, 

puede aumentar el Nivel de Activación de otra división en uno. Una división 

nunca puede tener su Nivel de Activación reducido a 0, ni aumentado por 

encima de 4, por Transferencia de Eficiencia. 

5.44 Un Jugador puede realizar solo una Transferencia de Eficiencia por 

turno. 

EJEMPLO: La Eficiencia de cuerpo para el XV Cuerpo es 2. Todos los líderes de 

división del XV Cuerpo están dentro del alcance, y 2/XV tiene un líder de división 

+1. Esto significa que, normalmente, 1/XV y 3/XV obtendrían dos AM y 2/XV tres 

AM. Sin embargo, el jugador quiere dar un gran empujón con 2/XV, por lo que 

reduce 1/XV y 3/XV a un AM cada uno, y le da un AM extra a 2/XV, para que 

tenga cuatro. 

 
5.5 Terminar el Turno   

El Segmento de Activación finaliza cuando no quedan AM por extraer del 

Pool. 

 

6.0 El Sistema de Órdenes  
 
Premisa general: Todas las brigadas operan bajo Órdenes. Las Órdenes 

delinean los parámetros bajo los cuales, las unidades de combate sujetas a 

esas Órdenes pueden Mover, Disparar, Reagruparse, etc. La capacidad de dar 

y cambiar Órdenes no tiene nada que ver con la Eficiencia o la mecánica AM; 

está relacionado con la cadena de mando y la capacidad de liderazgo de los 

brigadieres. 
 
6.1 Las Órdenes   
6.11 Los tres tipos de Órdenes son Marcha, Avance y Ataque. Una brigada (y 

sus unidades) debe estar bajo una de estas tres Órdenes en cada momento. Si 

una Formación no tiene un marcador de Orden, se considera que está bajo 

Órdenes de Avance. Death Valley, por ejemplo, incluye un número limitado de 

marcadores de Avance utilizados para designar unidades que estaban Fuera de 

Mando cuando sus brigadas cambiaron de Avance a Marcha o Ataque. 
 
 

Cuadro comparativo de Órdenes  
Tipo de Orden 

 

Acción 
Órdenes de 

Marcha 
Órdenes de 

Avance 
Órdenes de 

Ataque 
 

 

    
 

Movimiento por 
Carretera/Carretera 

ppal.: ½ MP 1 MP N / A 

 

 

¿Mover adyacente a 
unidad enemiga? 

No (mantener 4 
hexágonos de distancia) 

No (excepto artillería 
enemiga) Sí  

 

Activación: AM de Marcha normal normal 
 

Apilamiento de 
infantería: 7 SP 15 SP 15 SP 

 

Apilamiento de 
caballería: 4 SP 7 SP 7 SP 

 

¿Construcción? No Sí No 
 

¿Puede disparar? No Sí Sí 
 

¿Puede moverse y 
disparar? No No Sí 

 

¿Puede Choque? No Sí Sí 
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6.12 Las órdenes se pueden cambiar en tres fases diferentes: 
 
• DURANTE LA FASE DE ÓRDENES DE DIVISIÓN [3.0 II/C]: Cualquier líder de 

división que esté dentro del Alcance de Mando de su comandante de cuerpo 

puede cambiar las Órdenes de alguna o todas sus brigadas si el brigadier 

está dentro de su alcance. Cada brigada puede tener diferentes Órdenes; no 

es necesario tirar dados, simplemente cambia las Órdenes. 
 
• DURANTE LA FASE DE CAMBIO DE ÓRDENES DEL SEGMENTO DE 

ACTIVACIÓN [3.0 III/C/1]: antes de activar cualquier brigada, el jugador 

puede, si lo desea, intentar cambiar las órdenes de brigada tirando un dado 

[6.2]. 
 
• DURANTE LA FASE DE REEMPLAZO/RECUPERACIÓN [3.0 IV/B]: A las 

Formaciones sacadas del estado de Reserva se les puede asignar 

órdenes de Ataque o Avance. 
 

6.13 Órdenes de Marcha. Una Formación o unidad bajo Órdenes 

de Marcha: 
 

• Utiliza Tasas de Movimiento de Marcha [9.22]. 
 
• Se mueve solo cuando se extrae la Orden de Marcha AM. 
 
• No puede moverse a ningún hexágono que esté dentro de los cuatro 

hexágonos y LOS de una unidad de combate enemiga. Independientemente 

de la LOS, ninguna unidad puede moverse junto a una unidad enemiga. Las 

unidades bajo Órdenes de Marcha que comienzan su Activación dentro de los 

cuatro hexágonos y LOS de una unidad de combate enemiga no pueden 

mover. [ver también 6.25 y 6.26] 

• Debe usar la Columna Extendida [8.5] cuando corresponda. 
 
• Debe obedecer la limitación de Apilamiento para las Órdenes de Marcha [8.12]. 
 
• No puede disparar, ni siquiera fuego de reacción. 
 
• Sufre un DRM de verificación de cohesión Pre-Choque de +2 si recibe un 

ataque de Choque. 
 
• No puede Reagruparse. 
 
• No puede Retirarse antes del Choque. 
 
• No podrá realizar ninguna Construcción. 
 
• No puede usar ni Cambio de Encaramiento/Rechazo por Reacción [9.61] ni 

Movimiento de Reacción [9.63]. 
  

NOTA DE JUEGO: En esencia, lo único que pueden hacer las unidades 

bajo Órdenes de Marcha es moverse. 
 
6.14 Una Formación puede recibir Órdenes de Marcha solo en la Fase de 

Órdenes de División, y solo si es un Refuerzo entrante o comienza esa Fase sin 

ninguna unidad de esa Formación dentro de los cuatro hexágonos y LOS de una 

unidad de combate enemiga. 
 

6.15 Órdenes de Avance. Una unidad de combate activada 

bajo Órdenes de Avance: 
 
• Puede Mover o Disparar, no ambos (cambiar el Encaramiento 

un vértice para disparar no se considera movimiento). 

• Si se mueve, usa el Movimiento de Avance [9.23]. 
 
• No puede moverse a los hexágonos adyacentes a una unidad de combate 

enemiga que no sea de artillería (Excepción: Puente/Vado [9.23]). Si 

comienza la subfase de Choque adyacente a una unidad de combate 

enemiga, puede Atacar en Choque si es elegible. 
 
• Si dispara como una unidad en Fase, puede obtener una bonificación de fuego 

preparado. 
 
• Puede usar Fuego Preparado cuando lleva a cabo Fuego No en Fase. 
 
• Puede emprender la Construcción. 
 
• Debe obedecer los Límites de Apilamiento para Órdenes de Avance. 
 
• Puede Retirarse antes del Choque. 
 
• Puede Negar (rechazar) el Flanco [7.3]. 

 

 
6.16 Órdenes de Ataque. Una unidad de combate activada 

bajo Órdenes de Ataque: 
 
• Usa restricciones de Movimiento de Ataque [9.24]. 

 
• Puede Mover y/o Disparar. 
 
• Si Dispara, gana la Bonificación de Fuego Preparado si está en Fase (pero 

no se mueve) o cuando usa Fuego No Fase [10.4]. 

• Es elegible para la bonificación de Carga de Infantería si mueve y no dispara. 
 
• Si está montada, la caballería puede Cargar. 
 
• Puede Rechazar flancos [7.3]. 
 
• No puede emprender Construcción. 
 
• No puede Retirarse antes del Choque. 
 
• Debe obedecer los Límites de Apilamiento para Órdenes de Ataque. 

 
6.17 Órdenes asignadas. Las instrucciones de Despliegue Inicial en los 

Libros de Batalla a menudo asignan Órdenes a las Formaciones que inician el 

juego en el mapa. Del mismo modo, el Libro de Batalla puede asignar órdenes 

a los Refuerzos para su turno de entrada. Cuando no se asignan órdenes, las 

asigna el jugador. 
 
6.18 Artillería y Órdenes. La Artillería siempre está bajo Órdenes de Avance, a 

menos que su brigada o Formación esté bajo Órdenes de Marcha, en cuyo caso 

está bajo Órdenes de Marcha. Ver 9.52, 10.61 y 11.33 para las excepciones de 

artillería a las Órdenes de Avance. 
 
6.19 Líderes y Órdenes. Los líderes/comandantes nunca están bajo órdenes. 

Sólo las unidades de combate están bajo Órdenes. Sin embargo, los líderes 

cuyos Formaciones están bajo Órdenes de Marcha se activan cuando se extrae 

el AM de Marcha para ese bando. 

 
6.2 Cambio de órdenes de brigada   

6.21 Cuando se saca un AM que activa una brigada en el mapa (ya sea un 

AM de división o AM de Marcha), cada brigada así activada puede intentar 

cambiar sus Órdenes [3.0 III/C/1], siempre que su líder también esté en el 

mapa. Esto se hace antes de que cualquier unidad de cualquier brigada o 

cualquier líder activado bajo esta AM emprenda cualquier acción. Para 

intentar cambiar las Órdenes de una brigada Activada, el jugador tira el dado, 

lo ajusta según el DRM del Nivel de Órdenes del Brigadier y consulta la Tabla 

de Cambio de Órdenes [6.23]. 
 
 

NOTA DE JUEGO: Las órdenes pueden cambiarse automáticamente solo 

en la Fase de Órdenes de División [6.12]. 
 
6.22 Si el brigadier está apilado con su líder de división, hay un +1 DRM. 

Si el Comandante de su Cuerpo o el OC está apilado con el general de 

brigada, hay un DRM de +2. Se pueden aplicar ambos DRM. 

6.23 La tabla de cambio de órdenes 

 

 Tirada de dados Resultado  
 1 o menos Retener y Permanecer  

 2 o 3 Retener  
 4 Bala perdida  

 5 Cambiar y Permanecer  
 6 o más Cambiar  
    

 
Clave: 
 

Retener: La Brigada mantiene las Órdenes que tiene. 
 

Cambiar: La Brigada puede cambiar a Órdenes de Ataque o de Avance. 
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Permanecer: Las unidades de la brigada no se pueden mover (es decir, 

gastar MP) en esta Fase. Un resultado de Permanecer no prohíbe el 

movimiento del líder o que una unidad dispare, cambie de encaramiento 

para disparar, Choque, se reagrupe o participe en la construcción. Sin 

embargo, si alguna unidad realiza una acción que no sea Reagrupamiento o 

un cambio de Encaramiento que no cueste MP, la Activación cuenta para la 

Fatiga. 
 

Nota: Las unidades de caballería no pueden Montar ni Desmontar [14.22]. 

Bala perdida: Véase 6.24 a continuación. 
 
EJEMPLO: Se ha seleccionado un AM de la 2ª División. El General Hackenbush, 

al mando de la 1.ª Brigada de la división, quiere cambiar sus Órdenes de Avance 

a Ataque. Su líder de división estaba demasiado lejos para hacer esto en la Fase 

de Órdenes de División, por lo que Hack ahora debe tirar un dado para efectuar 

el cambio. Sin embargo, su Nivel de órdenes DRM es de -1. Tira el dado y 

obtiene un 4, que baja su puntuación a 3. La Brigada de Hack conserva sus 

Órdenes para esa Activación. 
 
6.24 Bala perdida. Si el resultado es Bala perdida, el jugador que intentaba 

cambiar órdenes consulta ahora el Perfil de acción del brigadier en cuestión 

[Agresivo (A), Normal (N), Cauteloso (C) o No Confiable (U)] y sigue las 

instrucciones siguientes: 
 
Si es AGRESIVO, el jugador activo hace una de las siguientes cosas: 
 
1. Si alguna unidad de la brigada está a 3 MP (5 MP si es caballería montada) 

de un hexágono adyacente a una unidad de combate enemiga, el jugador 

coloca esa brigada bajo Órdenes de Ataque y lanza una Carga [11.21] (o 

Choques sin disparar si es caballería montada) con tantas unidades en esa 

brigada como sea posible. La elección de los objetivos depende del jugador. 

Las unidades Novatas aún deben pasar su Verificación de Compromiso de 

Atacante Novato [11.36]. Las unidades desordenadas y las unidades que 

comienzan la Activación a más de 3 MP (5 MP si es caballería montada) del 

enemigo deben acercarse tanto como puedan hacia las unidades enemigas 

más cercanas y no pueden disparar. Las unidades que comienzan 

adyacentes a las unidades enemigas harán Choque contra esas unidades 

sin una bonificación de Carga, pero no pueden disparar antes del Choque. 

Excepción: ver 6.25. 

2. Si ninguna unidad de la brigada está a 3 MP (5 MP si es caballería montada) 

de un hexágono adyacente a una unidad enemiga, coloca la brigada bajo 

Órdenes de Avance y mueve sus unidades tanto como sea posible hacia 

las unidades enemigas más cercanas. 
 
Si es NORMAL, la brigada conserva sus Órdenes. 
 
Si es PRECAVIDO, el jugador retira cada unidad que no sea de artillería en la 

brigada un hexágono, después de lo cual coloca la brigada bajo Órdenes de 

Avance. La brigada no puede realizar otras acciones durante esa Activación. 
 
Si es NO CONFIABLE, tire el dado, consulte la tabla a continuación y trate 

al brigadier de la manera adecuada que se indica arriba: 

 Tirada de dados Resultado  
    

 0-2 Agresivo  
 3-6 Normal  
 7-9 Precavido  
    

 
6.25 Una brigada bajo Órdenes de Marcha puede intentar Cambiar Órdenes, 

según III/C/1, a cualquier otra Orden cuando se extrae el MA de Marcha. Si tiene 

éxito, la brigada permanece en su lugar y sus Órdenes de Marcha son 

reemplazadas por Órdenes de Avanzar o Atacar. Las Brigadas que cambian de 

Órdenes usan sus AM de división por el resto del turno, si queda alguno por 

extraer. Un resultado de Cambiar y Permanecer se aplica al primer AM de la 

División que se extraiga. Si no queda ninguna por extraer, un resultado de 

Cambiar y Permanecer no tiene efecto en el siguiente turno.  

 
 
Retener y Permanecer se aplica al AM de marcha actual. Excepción: Trata un 

Bala perdida tirado por un brigadier Agresivo como una Retención. 

6.26 Una brigada que está bajo Órdenes de Marcha que es atacada en Choque 

o sufre cualquier tipo de Fuego excepto Proyectiles de artillería, al final de la 

Activación de esa brigada enemiga, se coloca inmediatamente bajo Órdenes de 

Avance. A menos que ya se haya extraído el AM de Marcha, la brigada se 

activa durante el resto del turno cuando se extraen los AM de su División. El 

combate no afecta a otras Órdenes. 
 
6.3 Reserva  

6.31 Cualquier Formación (brigada, división o cuerpo) puede 

colocarse en Reserva, independientemente de sus Órdenes, si 

califica como se indica a continuación:  
• Todas las unidades deben estar fuera de la LOS de cualquier unidad enemiga 

y al menos a cinco hexágonos de la unidad de combate enemiga más 

cercana; o 

• Todas las unidades están al menos a diez hexágonos de distancia de la 

unidad de combate enemiga más cercana (tenga en cuenta que no hay 

requisitos de LOS para esta cualificación). 

• Si es un Turno Nocturno, la distancia mínima se reduce a cinco hexágonos. 
 
 

NOTA DE JUEGO: Los límites del Alcance de hexágonos son los mínimos; 

se recomienda que, por la seguridad de tus tropas, actúes con un poco más 

de precaución. 

 
6.32 Las Formaciones se colocan en Reserva en la Fase de Colocación de 

Reserva al comienzo del turno. Las Formaciones en Reserva no prestan 

atención a los AM extraídos. No pueden emprender ninguna acción 

disponible para unidades que no estén en Reserva. Solo las Formaciones 

en Reserva pueden verificar la Recuperación de Rezagados [16.22]. 
 
6.33 Si todas las unidades (restantes) en una Formación están Desordenadas  
[12.5], el mando puede ponerse En Reserva haciendo que el líder de 

brigada siga 6.31. 
 
6.34 Se elimina el estado de reserva: 
 
• VOLUNTARIAMENTE: Al final del turno, en la Fase de Recuperación. 
 
• INVOLUNTARIAMENTE: Si alguna unidad de la brigada es designada como 

objetivo de Choque o de Fuego a un alcance de cuatro hexágonos o menos, 

todas las unidades de la brigada se Desordenan inmediatamente (a menos 

que ya estén Desordenadas) y adoptan Órdenes de Avance. El Choque o 

Fuego se lleva a cabo normalmente. La brigada puede activarse cuando se 

extraen los AM de su división (si queda alguno). 
 
6.35 Durante la Fase de Reemplazo/Recuperación, las unidades de una 

Formación en Reserva pueden hacer lo siguiente, en el orden indicado: 

• Reducir la Fatiga [17.0] en dos niveles. 

• Dar la vuelta a todas las unidades Desordenadas [12.3] a su lado normal a 

menos que estén Colapsadas. 

• Intentar la Recuperación del Rezagado [16.2]. 

• Intentar recuperar las unidades huidas [13.5]. 

• Reabastecimiento completo de munición [si usa 10.9]. 

• Cambiar Órdenes a Órdenes de Ataque o Avance (no es necesario tirar dados; 

se aplica a todas las unidades independientemente del estado de mando). 

 

 

 

 

 

 

 

Cañón de Artillería de 3 libras 
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7.0 Encaramiento y rechazo  
 

La dirección en la que se enfrenta una unidad determina cuál de los 

hexágonos circundantes controla esa unidad. 
 
7.1 Encaramiento   
7.11 Al final del Movimiento, Avance o Encaramiento por Reacción [9.61] cada 

unidad de combate bajo Órdenes de Ataque o Avance debe estar encarada 

hacia un vértice (junta) del hexágono en el que se encuentra, no un lado de 

hexágono, como se muestra en la parte superior del siguiente diagrama. Todas 

las unidades de combate bajo Órdenes de Marcha deben mirar hacia un lado 

de hexágono, como en la parte inferior del diagrama siguiente. Todas las 

unidades en un hexágono deben mirar en la misma dirección. 

NOTA DE DISEÑO: La advertencia de que todas las unidades en el mismo 

hexágono deben mirar en la misma dirección surge puramente de la 

necesidad de mantener el juego manejable. Realmente no hay una razón 

"histórica" por la que esto deba ser una restricción, por lo que, si ambos 

jugadores están de acuerdo, siéntase libre de ignorarlo. Tenga en cuenta, sin 

embargo, que plantea una serie de preguntas de juego tangenciales y 

enredadas que puede resolver por su cuenta. 

7.12 El encaramiento determina el frente, el flanco y la retaguardia de una 

unidad. 

7.13 Una unidad puede Mover, Disparar y/o Chocar sólo en sus hex Frontales. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
7.2 Cambio de encaramiento   
7.21 Una unidad puede cambiar de encaramiento sin abandonar el hexágono. 

Una unidad puede cambiar de encaramiento un vértice por cada hexágono en el 

que empiece o entre sin coste alguno en MP. Cualquier cambio de más de un 

vértice (por hexágono) cuesta 1 MP. 

Excepciones: Ver 7.22 y 9.53. Si cambia 180° cuando está apilado, invierta el 

orden de apilamiento para todas las unidades que no sean de artillería que no 

salgan del hexágono durante la Activación actual, ya que la unidad de arriba es 

ahora la unidad de abajo, etc. Al invertir, las unidades que no sean de artillería 

pueden optar por apilarse arriba o debajo de la artillería [ver 8.44 para Líneas 

Extendidas] 

7.22 Además de lo anterior, las unidades bajo Órdenes de Ataque, debido a su 

estado muy lineal, pagan 1 MP por vértice cuando cambian de encaramiento en 

un hexágono de Bosque. Como alternativa a pagar 3 MP por cambiar tres 

vértices, pueden pagar solo 1 MP por cambiar 180°. 

 
7.23 En determinadas circunstancias, una unidad no paga costes de MP 

para cambiar de encaramiento: 

• Al cambiar a o desde Órdenes de Marcha. Ajusta el Encaramiento en cualquier 

número de vértices en el momento en que entre en vigor la nueva orden, ya 

sea durante la Fase de Órdenes de División o la Fase de Cambio de 

Órdenes. Véase también 8.52. 

• Movimiento por carretera principal/carretera/camino [9.45]. 

• Avanzar después del combate [12.6]. 

• Como Reacción al Movimiento o Fuego del enemigo [9.62]. 

• Cambiando un vértice para disparar [10.32]. Excepción: ver 7.22. 

• Después del Reagrupamiento [13.41]. 

7.24 Una unidad en Fase que comienza a moverse adyacente a una unidad 

enemiga puede cambiar de encaramiento (solo) un vértice en ese hexágono 

antes de salir [9.53]. 

7.25 Las unidades que sufren ciertos resultados de combate, o que se 

recuperan a partir de tales resultados, tienen las siguientes habilidades y 

restricciones con respecto al cambio de encaramiento: 

• RETIRADA: La unidad mantiene el encaramiento original; no se permite cambio. 

• REORGANIZACIÓN: Una unidad reagrupada puede cambiar de encaramiento 

un vértice al ser reagrupada. 

7.26 Una Columna Extendida puede convertirse en Línea Extendida cuando 

las órdenes de la unidad cambian de Marcha a Avance o Ataque, siempre que 

se cumplan los requisitos para Línea Extendida. También es cierto en sentido 

contrario. No hay coste por cambiar el encaramiento en ninguno de los dos 

casos [7.23]. 
 

 

 
7.3 Rechazar Flancos   

7.31 Una unidad puede Rechazar Flancos si está: 

• Al final de una línea, o 

• En el centro de una línea con una unidad amiga en un hexágono de flanco y 

otra unidad amiga en el hexágono trasero opuesto, o  

• No adyacente a ninguna unidad amiga. 

Rechazar o Negar el Flanco significa que el extremo de la unidad (o pila de 

unidades) se dobla hacia atrás, alejándose de la línea, como se muestra en el 

siguiente diagrama. Coloca un Rechazo a la derecha o un Rechazo a la 

izquierda, según corresponda, en la unidad que lo haga. 

7.32 Sólo las unidades bajo Órdenes de Ataque o Avance pueden Rechazar. 

Excepción: Las unidades en Columna Extendida no pueden Rechazar. Además: 

• Rechazar le cuesta a cada unidad en una pila 1 MP. Las unidades que se 

apilen posteriormente con una unidad Rechazada deben gastar un MP 

adicional para entrar en el hexágono. 

• Una unidad sola en un hexágono debe tener al menos 2 SP para rechazar. Si 

una unidad que rechaza, sola en un hexágono, cae por debajo de 2 SP, quita 

inmediatamente el marcador sin coste de MP. 

• Una unidad no puede Rechazar en ambas direcciones. Excepción: ver 8.44. 

• Una unidad no puede Rechazar si está adyacente a una unidad enemiga. 

Excepción: Rechazo por Reacción [9.61]. Trate las partes de las Líneas 

Extendidas por separado para los fines de esta regla. 

• Una unidad no puede Rechazar si está entre (adyacente a) dos hexágonos 

(flanco) ocupados por amigos. Si una unidad amiga finaliza el Movimiento, la 

Retirada, el Avance o el Movimiento de Reacción en el flanco Rechazado de 

una unidad, quita inmediatamente el marcador. Si está en Fase y aún no se ha 

movido, la unidad estacionaria tiene un MP menos de lo que tendría de otra 

manera. 

• Una unidad en movimiento no puede Rechazar cuando se apila con una unidad 

que no está Rechazando, a menos que la unidad estacionaria salga del 

hexágono durante la misma Activación. 
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7.33 Cada unidad en una pila en Fase paga 1 MP para dejar el estado de 

Rechazo. Una unidad debe abandonar el Estado de Rechazo para moverse o 

cambiar de encaramiento. Cualquier Movimiento de Reacción, Movimiento de 

Repliegue, Avance o Retirada finaliza de manera similar el estado de Rechazo, 

pero sin coste de MP. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7.34 Una unidad o pila que Rechaza tiene tres hexágonos Frontales: los dos 

hexágonos Frontales habituales más el tercero, el hexágono Frontal Rechazado, 

véase más arriba. El lado de hexágono adyacente al Frente Rechazado es ahora 

un lado de hexágono de Flanco. Las unidades que rechazan pueden disparar 

hacia o a través de cualquiera o todos estos hexágonos frontales, dividiendo su 

fuego para hacerlo. Sin embargo, no más de la mitad de la Fuerza de Fuego de 

una pila puede disparar hacia o a través de un hexágono frontal Rechazado y, si 

Rechaza, no más de la mitad puede disparar hacia o a través de sus hexágonos 

frontales normales. Si el SP de la unidad/apilamiento es “impar”, redondee hacia 

abajo para el hexágono Frontal Rechazado; redondee hacia arriba para los 

hexágonos frontales normales. 

Cuando la unidad superior en un apilamiento que rechaza tiene menos SP que 

el total elegible para disparar hacia o a través de sus hexágonos frontales 

normales, la(s) siguiente(s) unidad(es) en el apilamiento también puede(n) 

disparar hacia o a través de los frontales normales hasta el máximo de SP 

definido en el párrafo anterior. Si la unidad superior no puede disparar todos sus 

SP hacia o a través de sus hexágonos frontales normales, puede disparar el 

resto hacia o a través del hexágono frontal rechazado hasta el máximo. Si no 

puede disparar al máximo, la(s) próxima(s) unidad(es) apilada(s) debajo de él 

también pueden disparar hacia o a través del Frontal Rechazado hasta el 

máximo. La artillería que consta de múltiples secciones sigue las disposiciones 

anteriores, como si las secciones fueran unidades separadas. 

Excepción: Una unidad bajo órdenes de Ataque que se apila con una o más 

unidades que Rechazan después de que cualquiera de estas últimas dispare 

no puede disparar ella misma durante esa Activación. 

Las unidades/pilas que rechazan no pueden chocar con los defensores en el 

hexágono frontal rechazado. 

Arcos de fuego para unidades rechazadas  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
EJEMPLOS: 

 

 
• Una unidad de 7 SP en la parte superior podría disparar 4 SP a través de 

sus hexágonos frontales normales y 3 SP a través de su hexágono Frontal 

Rechazado. Las unidades apiladas debajo no podrían disparar. 

• Una unidad de 5 SP apilada sobre una unidad de 3 SP podría disparar 4 SP a 

través de sus hexágonos frontales normales y 1 SP a través de su hexágono 

Frontal Rechazado. La unidad de 3 SP debajo de ella podría disparar 2 SP 

solo a través de su hexágono Frontal Rechazado. 

• Una unidad de 3 SP apilada en la parte superior con una unidad de 2 SP 

debajo y una de 8 SP en la parte inferior podría disparar sus 3 SP a través de 

sus hexágonos frontales normales. La unidad de 2 SP podría disparar 1 SP a 

través de sus hexágonos frontales normales y el otro a través de su hexágono 

Frontal Rechazado. La unidad de 8 SP podría disparar 2 SP sólo a través de 

su hexágono Frontal Rechazado. 

• Una unidad de 2 SP bajo Órdenes de Ataque se apila con una unidad de 4 SP 

que rechaza y que ya ha disparado. La unidad de dos SP no puede disparar 

durante esta Activación. Durante su próxima Activación dispararía ambos SP 

a través de su hexágono Frontal Rechazado. 

• Una batería con cuatro TB y dos H12 está apilada sobre la infantería. Los TB 

se apilan sobre los H12. Los cuatro TB pueden disparar hacia o a través de 

los hexágonos frontales. Los dos H12 más un SP de infantería pueden 

disparar hacia o a través del frontal rechazado. Si los H12 se hubieran 

apilado sobre los TB, ellos más dos TB podrían disparar hacia o a través de 

los hexágonos frontales, mientras que los otros dos TB y un SP de infantería 

podrían disparar hacia o a través del frontal rechazado. 

• Una pila de dos baterías de seis cañones está rechazando un flanco. La batería 

superior puede disparar hacia o a través de los hexágonos frontales. La 

batería inferior dispara hacia o a través del frontal rechazado. 

8.0 Apilamiento y Extensión  
 

El apilamiento se refiere a tener más de una unidad de combate en un 

hexágono, una función más de uso táctico que de cuántos hombres pueden 

amontonarse en un espacio. La extensión es todo lo contrario, ya que se 

refiere a la capacidad de una unidad para aumentar su frente. 
 
8.1 Límites de apilamiento   
8.11 Los límites de apilamiento se aplican en todo momento durante el 

turno, excepto cuando se mueven/retiran unidades [8.22; 12.46]. No hay 

límites de apilamiento para líderes o marcadores informativos. 

8.12 Los límites de apilamiento dependen de las Órdenes aplicables a la 

unidad. El apilamiento también puede variar según la escala de la batalla. 

Órdenes de marcha 

• INFANTERÍA: Puede apilar hasta 7 SP de infantería o caballería a pie (siempre 

que sean todos de la misma brigada). Si una unidad individual contiene más 

de 7 SP, el jugador debe usar Columna extendida. 

• CABALLERÍA: Puede apilar hasta 4 SP de caballería montada en un 

hexágono, siempre que sean todos de la misma brigada. Si una unidad 

individual contiene más de 4 SP, el jugador debe usar Columna extendida. 

• ARTILLERÍA: Dos baterías, independientemente del número de cañones, o 12 

cañones de cualquier número de baterías pueden ocupar un hexágono. La 

artillería no puede apilarse con otras unidades. 

No hay mezcla de tipos de unidades cuando está en Orden de Marcha; la 

artillería no puede apilarse con la infantería, etc. 

Órdenes de avance o ataque 

INFANTERÍA: Puede apilar cualquier nº de unidades de la misma brigada, 

hasta un máximo de 15 SP por hexágono, o una unidad independientemente 

de su fuerza. Además pueden apilarse con la infantería una batería o 6 

cañones de cualquier número de baterías. La artillería no necesita ser parte 

de la brigada de infantería. 
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• CABALLERÍA: 7 SP montados de la misma brigada o una unidad montada 

independientemente de su fuerza. Además pueden apilarse con la 

caballería una batería o 6 cañones de cualquier número de baterías. La 

artillería no necesita ser parte de la brigada de caballería. 

• ARTILLERÍA: Si no está apilada con infantería o caballería, hasta dos 

baterías de artillería por hexágono, independientemente de su fuerza, o 12 

cañones de cualquier número de baterías. Si está apilada con infantería o 

caballería, la artillería está limitada a una batería por hexágono, o 6 

cañones de cualquier número de baterías. 

8.13 Las unidades bajo Órdenes de Avance que deseen hacer uso de los 

costes de movimiento de Carreteras principales, Carreteras y Caminos [9.43] 

deben usar el apilamiento de Órdenes de Marcha para hacerlo [8.5]. 

EJEMPLO: Un regimiento de infantería con 8 SP requeriría una extensión entre él 

y una unidad siguiente; una unidad de 15 SP necesitaría dos. 
 
8.2 Apilamiento y Movimiento   
8.21 Durante una Fase de Acción, cada unidad debe moverse de una en una. 

Ver 9.31 para los Líderes que se mueven con unidades. 

Excepción 1: Pilas bajo Órdenes de Marcha o Avance y adhiriéndose a 

los límites de apilamiento de la Orden de Marcha pueden moverse como 

pilas. 

Excepción 2: La caballería que se mueve a lo largo de un tramo de Carga 

puede moverse como una pila [8.52]. 

8.22 Una unidad de combate puede moverse a través de otra unidad con un 

coste de 2 MP (además del terreno). Además, la unidad que mueve realiza un 

UDD [2.6] inmediatamente después de salir del hexágono de la unidad 

estacionaria. Añade a esa tirada el coste normal por entrar en el hexágono de la 

unidad estacionaria, si ese coste es dos o más. Por lo tanto, moverse a través de 

una unidad en un hexágono de bosque significará un DRM de +2 (a veces +3) al 

UDD. No hay DRM si el hexágono es terreno despejado. La unidad estacionaria 

no realiza un UDD. Si la unidad que mueve falla el UDD, queda Desordenada. La 

unidad puede continuar moviéndose si le queda algo de MA. Si incurre en un 2º 

Desorden, la unidad regresa al hexágono desde el que entró al hexágono de la 

unidad estacionaria sin cambiar de encaramiento y su Activación termina. 

Nota: Una unidad de combate que comienza su Activación apilada con otra 

unidad de combate nunca se considera que se está moviendo a través de la otra 

unidad de combate cuando deja su hexágono inicial. 

NOTA DE JUEGO: Dados los costes de terreno de gran parte del Bosque 

(+2 o +3), será extremadamente difícil para las unidades pasar a través de 

unidades en ese tipo de hexágono. 

Excepciones: 

1)  Excepción DE ARTILLERIA: Las unidades de infantería o caballería pueden 

moverse a través de las unidades de artillería, pero no al revés. Los que no son 

de artillería no hacen UDD ni pagan los 2 MP además del terreno en este caso. 

2)  Excepción DEL MOVIMIENTO POR CARRETERA: Las unidades que se 

mueven a lo largo de Carreteras principales y Carreteras (pero no Caminos) 

pueden moverse a través de unidades amigas en tales hexágonos, pagando el 

coste de movimiento por Carretera principal o Carretera, a menos que estas 

últimas estén bajo órdenes de Marcha. La unidad que mueve debe entrar y salir 

del hexágono de la unidad estacionaria desde/hacia un hexágono conectado de 

Carretera o Carretera principal. Si las unidades amigas están bajo órdenes de 

Marcha, la unidad que mueve paga el coste del terreno real en el hexágono más 

cualquier coste del lado del hexágono para entrar en él; en esencia, moverse 

alrededor de las unidades que bloquean el Camino. 

 
3) Excepción PUENTE / VADO: Si una unidad bajo Órdenes de Marcha ocupa 

cualquiera de los lados de un Puente o Vado, una unidad en movimiento no 

puede usar ese Puente o Vado. 

8.23 Una unidad puede moverse o retirarse [12.44] a un hexágono con otra 

unidad dentro de las restricciones de apilamiento [8.12] y finalizar su movimiento 

allí. Si la unidad que mueve entró en el hexágono de la unidad estacionaria a 

través de un lado de hexágono Frontal, se coloca encima de la pila. Si entró por 

un lado de hexágono de Flanco o Retaguardia, se apila debajo de las unidades 

que no mueven. Excepción: La infantería o la caballería que mueve o se retira 

voluntariamente [12.43] a un hexágono que contiene solo artillería puede elegir 

libremente apilar debajo o encima de la artillería. Si una unidad que no es 

artillería ya está apilada debajo de la artillería, y la unidad que mueve entra al 

hexágono a través de uno de los lados de hexágono frontales de la pila 

estacionaria, puede apilarse directamente debajo o encima de la artillería (si las 

restricciones de apilamiento lo permiten). 

8.24 Una unidad en Fase puede cambiar su orden de apilamiento dentro de 

un hexágono en lugar de moverse y/o cambiando de cara. Excepción: Una 

batería multisección en Fase puede cambiar el orden de apilamiento de sus 

secciones después del movimiento o antes de disparar (este cambio de 

apilamiento no se considera Movimiento). Si está bajo Órdenes de Avance, 

una unidad que cambia el orden de apilamiento no puede disparar. El orden 

de apilamiento no se puede cambiar si el apilamiento está en el hexágono 

frontal de una unidad enemiga. Excepción: ver 7.22. 

8.25 Las unidades con Órdenes de Marcha o bajo Órdenes de Avance y que 

adoptan límites de apilamiento de Órdenes de Marcha pueden comenzar la fase 

apiladas, siempre que sigan el apilamiento de Marcha a medida que se mueven. 

8.26 Cuando las unidades de artillería y armas pequeñas apiladas se activan 

usando diferentes AM o con diferentes brigadas activadas por el mismo AM, 

cualquier cambio de encaramiento de una unidad en la pila determina el nuevo 

encaramiento para toda la pila, a menos que la unidad activa se mueva después 

del cambio de encaramiento. De manera similar, si una unidad en el apilamiento 

niega el Flanco, todo el apilamiento niega el Flanco, excepto las unidades en 

Fase que salen del hexágono durante la misma activación. Si usa las reglas 

opcionales de Fatiga, la infantería o caballería no activada no incurre en Fatiga 

si está apilada con artillería en Fase que cambia de encaramiento o rechaza. 
 
8.3 Apilamiento y Combate   
8.31 Fuerza Máxima de Fuego por Hex. Si no está apilado con artillería, pueden 

disparar desde un hex 7 SP de infantería o caballería desmontada o 4 SP de 

caballería montada. Si no está apilado con infantería o caballería, pueden 

disparar desde cualquier hex 12 SP de artillería. Si la artillería está apilada con 

infantería o caballería desmontada, pueden disparar cualquier combinación de 7 

SP totales o una batería (que, en ocasiones, puede superar los 7 SP) [8.33]. 

Cuando se apilan con caballería montada, pueden disparar desde un hex 7 SP en 

total o una batería, con la caballería disparando no más de 4 SP. Estos límites se 

aplican a las unidades actualmente en el hex. Si esas unidades se mueven o se 

retiran después de disparar, y otras unidades se mueven al hexágono, se les 

aplican los mismos límites. 

8.32 Si una unidad de infantería y una de artillería están apiladas juntas y ambas 

son elegibles para disparar [ver 8.33], cada una puede disparar a objetivos 

separados o al mismo objetivo. Sin embargo, no pueden combinar sus disparos 

sobre el mismo objetivo. 

8.33 La regla del frente de Fuego. Las unidades superiores disparan según los 

límites de 8.31. Si la(s) unidad(es) superior(es) no puede(n) o elige(n) no 

disparar por algún motivo, las unidades apiladas con ella están limitadas a 

disparar el número de SP que podrían haber disparado si la(s) unidad(es) 

superior(es) también hubiera(n) disparado. 
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Excepción: La artillería apilada con infantería o caballería solo puede disparar 

si es la unidad superior en la pila en el momento del disparo. 

EJEMPLOS: 

• Cuando una unidad de infantería de 5 SP se apila encima de una unidad de 9 

SP, 7 SP de infantería (la unidad superior más 2 SP de la unidad inferior) 

pueden disparar desde el hexágono. 

• Cuando una batería de 6 SP se apila encima de una unidad de 7 SP, la 

batería y 1 SP de infantería pueden disparar desde el hexágono. 

• Cuando una unidad de 5 SP en la parte superior de una pila realiza una acción 

de recuperación, las unidades debajo de ella pueden disparar un máximo de 

2 SP. 

8.34 Blancos concentrados y dispersos. Para disparos de artillería al alcance 

de Proyectiles, si hay 8 SP o más de cualquier tipo (que no sea de artillería) en 

un hexágono, ese hexágono está sujeto a una penalización de objetivo masivo. 

El disparo obtiene un DRM de +1 en la Tabla de Fuego. Por el contrario, donde 

hay 2 SP o menos (de nuevo, excluyendo los SP de artillería), se aplica un 

ajuste de Objetivo Disperso de -1 a la tirada. Los hexágonos ocupados 

únicamente por artillería no reciben ninguno de los DRM anteriores; no se 

aplican a la artillería sin otras unidades. 

8.35 Apilamiento y resultados en la Tabla de Fuego. La unidad superior 

sufre los resultados de la Tabla de Fuego. Sin embargo, si es eliminado o 

sufre un Desorden, el jugador debe realizar un UDD [2.6] para todas las 

demás unidades en el hexágono, ignorando cualquier +/– del resultado de la 

Tabla de Fuego. 

Excepciones: 

• Si las pérdidas de pasos eliminan una unidad, las pérdidas de pasos en exceso 

se aplican a la siguiente unidad de la pila. Los resultados sin pérdida de pasos 

se ignoran, las otras unidades en la pila realizan UDD porque la unidad 

superior fue eliminada. 

• Esta regla no se aplica a los resultados del fuego de artillería de Proyectiles 

sólidos, porque todas las unidades en el hexágono se ven afectadas 

individualmente por dicho fuego [10.67]. 

EJEMPLO: El fuego de artillería a un alcance de cinco hexágonos da como 

resultado un UDD para un hexágono apilado. Cada unidad lanza UDD 

individualmente. La unidad superior falla su UDD, pero la unidad inferior pasa. 

Debido a que esto fue fuego de artillería a un alcance superior a tres 

hexágonos, la unidad de abajo no sufre otro UDD provocado por el fallo de la 

unidad de arriba. 

• El Fuego Pre-Choque [10.43] tiene como objetivo la unidad de Choque 

superior. Aplicar el exceso de pérdida de pasos a la nueva unidad superior 

impactante o, si no existe tal unidad, a la unidad superior en el hexágono. 

Todas las unidades en el hexágono lanzan un UDD si la unidad superior 

impactante es eliminada o Desordenada. 

• Para baterías de múltiples secciones, determine aleatoriamente la sección 

que pierde el SP. 
 
8.36 Apilamiento y Choque.   
• Las unidades apiladas, ya sea que ataquen o defiendan, combinan sus 

fuerzas durante la resolución del Choque [ver también 11.32]. 

• La unidad superior asume todas las pérdidas de pasos [ver también 12.35e]. 

Excepciones: Para los resultados de Enfrentamiento Sangriento, la unidad 

participante con la cohesión más alta sufre la pérdida de pasos, a menos que 

la artillería sea la unidad superior en la pila defensora, en cuyo caso recibirá la 

pérdida. Si las pérdidas de pasos eliminan una unidad, las pérdidas de pasos 

en exceso se aplican a la siguiente unidad de la pila. 

• Las Retiradas se aplican a todas las unidades. Excepción: Armas 

abandonadas [12.36]. Ver 11.46 para los Avances. 

• Los resultados del desorden de la tabla de resolución de Choques se aplican a 

todas las unidades en las pilas afectadas; las unidades previamente 

Desordenadas incurren así en un 2º Desorden. 

 

 
• La unidad defensora superior se utiliza para la verificación de cohesión Pre-

Choque. [11.37]. Un resultado de Desorden se aplica a todas las unidades 

en la pila, como se indica arriba. 

• Las unidades defensoras realizan Fuego de Reacción Pre-Choque por 

separado [10.43; 11.38] 

• Cada unidad Novata verifica el Compromiso del Atacante por separado 

[11.36]. 

• Si las unidades atacantes sufren un Desorden debido al Choque, cualquier 

unidad no participante pero apilada con ellas también sufre Desorden y, si es 

necesario, se retiran. 

8.37 Artillería. Una batería es siempre una sola unidad. Si una batería consta 

de dos o más secciones, todas las secciones deben apilarse y moverse juntas 

y lanzar los UDD como una sola unidad. Si una batería de varias secciones 

sufre una pérdida, asigne aleatoriamente la pérdida a una sección. 

 
8.4 Líneas extendidas 
 

8.41 Las unidades de infantería individuales (pero no la caballería 

desmontada) con 8 SP o más pueden extender su presencia a un 

hexágono de Flanco adyacente colocando un marcador de Línea 

Extendida en ese hexágono adyacente. 

• Debe colocarse directamente en el Flanco izquierdo o derecho de esa unidad. 

• La unidad que se extiende no puede apilarse con otra unidad que no sea de 

artillería, ni el hexágono de extensión puede estar ocupado por otra unidad 

que no sea de artillería. 

• El hexágono al que se extiende la línea no debe estar adyacente a una unidad 

enemiga. Sin embargo, una extensión puede retraerse hacia la unidad 

principal o viceversa, a pesar de que la parte estacionaria de la unidad esté 

adyacente al enemigo. Una parte que se repliega que comienza adyacente a 

una unidad enemiga puede estar sujeta a Fuego por Repliegue [10.44]. 

• El coste de MP para extender o retraer no debe ser mayor a 2 MP. 

8.42 El coste de MP para Extender o Retraer es el mismo que mover al 

hexágono. No se trata de Cambio de Encaramiento. Por lo tanto, una unidad en 

un hexágono de bosque y que se extiende o se retrae a otro hexágono de 

bosque paga 2 MP en la mayoría de los juegos de la serie, ya sea bajo Órdenes 

de Ataque o no. El Fuego por Repliegue contra una parte que se repliega gana el 

DRM de +1 por Fuego de Flanco solo si la unidad No en Fase está en el 

hexágono de flanco de la parte que se repliega [Excepción a 10.44]. Si el 

combate reduce la fuerza de una unidad extendida por debajo de 8 SP, quita el 

marcador de línea extendida al final de la activación de la brigada en la que se 

produce la reducción, y coloca la unidad matriz en cualquiera de los hexágonos, 

sin gastar MP. 

8.43 Las unidades con 15 SP o más pueden extenderse a ambos lados (si caen 

por debajo de 15 SP, elimine la extensión que elija el jugador como en 8.42). 

Siempre que ambas extensiones se coloquen simultáneamente, el coste de MP 

para extender a ambos lados es el mismo que para extender a un lado. Si los 

costes de terreno en ambos lados son diferentes, se usa el más grande. 

8.44 Una unidad extendida ocupa dos hexágonos o, si se desea, tres en el caso 

de unidades que excedan los 14 SP. Ninguna parte de una Línea Extendida 

puede terminar el movimiento apilada con una unidad que no sea de artillería. 

La unidad base y cualquier extensión deben tener todos el mismo 

encaramiento. La unidad extendida tiene las siguientes propiedades: 

• Para el Movimiento se trata como una unidad sólida. La unidad sólo puede 

moverse a un hexágono frontal (como en el diagrama “A” de abajo). Los MP 

se pagan por el hexágono más costoso en el que entra cualquier parte de la 

unidad extendida. Como las unidades solo pueden moverse frontalmente, una 

unidad extendida debe pivotar para cambiar su dirección (y encaramiento), 

pagando el coste del hexágono al que pivotó (como en el diagrama "B" a 

continuación), o puede cambiar de encaramiento 180° pagando 1 MP [7.22]. 

Si está bajo Órdenes de Ataque, paga 1 MP adicional cuando gira en un 
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hex de bosque. Si está apilada con artillería y no sale del hexágono, la 

artillería también debe cambiar su encaramiento. Una unidad Extendida que 

cambia de encaramiento 180° y permanece en el hexágono puede apilarse 

por encima o por debajo de la artillería [8.23]. Si la artillería se está activando 

con la brigada, su cambio de Encaramiento cuesta 1 MP, y por lo tanto 

sufriría un DRM de -2 para cualquier disparo realizado antes o después del 

Cambio de Encaramiento [10.61]. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
• Una unidad con dos extensiones de línea “pivota” en la extensión izquierda o 

derecha al cambiar de dirección (y de encaramiento). Esto significa que la 

extensión de la línea en la circunferencia de dicho “pivote” debe moverse dos 

hexágonos. 

• Una unidad Extendida no puede usar Encaramiento por Reacción [9.61]. Las 

unidades extendidas pueden Negar Flancos y pueden hacerlo en ambas 

direcciones, si es elegible [7.3]. Si la mitad de la unidad extendida está 

adyacente al enemigo, la otra mitad puede moverse adyacente solo a la 

artillería enemiga, a menos que la unidad extendida esté bajo Órdenes de 

Ataque y en buen estado (pero véase también 8.48). Si está bajo Órdenes de 

Avance y no está adyacente a una unidad enemiga, una Línea Extendida 

puede formar una Columna Extendida [8.5, 8.52], pagando un MP si cambia 

de encaramiento en más de un vértice. 

• A efectos de la determinación de Disparos y Blancos Masificados, una unidad 

Extendida tiene su fuerza dividida entre los hexágonos que ocupa de la forma 

más equitativa posible (con los puntos sobrantes asignados a la ficha de 

unidad real o, en el caso de una unidad con dos extensiones, a la ficha de la 

unidad actual y a una de las extensiones). 

EJEMPLOS: Una unidad extendida de 9 SP tendría 5 SP en el hexágono de la 

ficha y 4 SP en el hexágono de extensión. Una unidad de 17 SP extendida a 

ambos lados tendría 6 SP en el hexágono de la ficha, 6 SP en un hexágono 

de extensión y 5 SP en el otro. 

 
 
 
 
 

 
8.45 Líneas Extendidas y Combate de Fuego 

• Para Fuego, cada parte de la línea extendida se trata como una unidad 

individual [10.14] a menos que combinen su fuego contra un objetivo. Las 

partes combinadas deben ser elegibles para disparar a ese objetivo. Cuando 

se dispara al mismo hexágono enemigo con más de una parte, una Línea 

Extendida debe combinar el fuego de esas partes. Las partes que dividen su 

fuego (ver 10.15) no pueden combinar ese fuego con otras partes. 

• Si el fuego combinado cruza lados de hexágono proporcionando DRM de 

terreno diferente, el defensor recibe el beneficio de DRM más favorable. 

• El Fuego de Devolución (10.42) contra una unidad Extendida que combinó su 

fuego puede tener como objetivo cualquiera de los hexágonos de esa unidad 

extendida en el arco de fuego de la unidad No en Fase. 

• Para disparar contra parte de una Línea Extendida, la parte objetivo se 

beneficia sólo del terreno del hexágono que ocupa. 

• Cualquier resultado de Desorden contra cualquier parte de una unidad 

Extendida Desordena la unidad entera. La artillería apilada con cualquier 

hexágono de una unidad Extendida debe lanzar una UDD si la unidad 

Extendida se desordena. 

• Si usa la regla opcional 10.9, aplique el agotamiento de munición a 

toda la unidad. 

El diagrama anterior muestra los SP de Fuego máximos posibles por 

hexágono (lado) de una unidad de 10 SP (5 y 5) y una unidad de 18 SP de 

doble extensión (6-6-6). 

8.46 Líneas Extendidas y Choque. Una unidad extendida debe atacar a todas 

las unidades enemigas en sus hexágonos frontales en un ataque de Choque de 

acuerdo con 11.31. Una unidad extendida se trata como una unidad sólida, 

atacando o defendiendo. Calcula la Relación de Choque [11.43] utilizando la 

fuerza total de la unidad Extendida más cualquier artillería apilada sobre ella 

[11.63]. Las unidades que atacan a una unidad Extendida no necesitan estar 

adyacentes a todos los hexágonos del defensor, pero véase 11.32 para 

combinar la fuerza de las unidades atacantes. 

8.47 Las unidades extendidas avanzan o se retiran de la siguiente manera: 

• Si la unidad Extendida avanza, debe hacerlo Extendida, a menos que no pueda 

hacerlo, en cuyo caso el marcador de Línea Extendida debe quitarse antes de 

avanzar. Los marcadores extendidos no se pueden quitar voluntariamente en 

un avance. Se permite un avance girando la unidad extendida como si se 

usara Envolvimiento [8.48]. 

• Si una unidad Extendida se retira, debe retirarse Extendida, a menos que no 

pueda hacerlo o se vea obligada a cambiar de encaramiento para apilarse con 

la artillería amiga. Si no se retira Extendida, el marcador de Línea Extendida se 

quita y la unidad se retira. El jugador propietario entonces realiza un UDD [2.6]. 

Si falla, la unidad sufre un resultado de Desorden. Si ya está Desordenado, no 

hay más penalización. 
 
 

 
 
 

Rifle de Repetición modelo Sharp 
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EJEMPLO: Una unidad de infantería de 9 SP está en 2222, extendida a 2223. 

Asalta en Choque a una unidad de infantería enemiga en 2323, provocando su 

retirada. La unidad puede avanzar después del combate moviéndose 

directamente hacia adelante, digamos, 2323-2324, o puede pivotar hacia el 

2323 abandonado, dejando la Extensión en 2223. La Extensión, por supuesto, 

tiene su encaramiento ajustado para reflejar la extensión de su flanco. 

8.48 Envolvimiento. Cuando una unidad de Línea Extendida de dos 

hexágonos en Buen Estado bajo órdenes de Avance o Ataque ataca por 

Choque a una unidad enemiga de un solo hexágono, y parte de la Línea 

Extendida no está adyacente al enemigo (pero, si pudiera avanzar, sí lo 

estaría), esa mitad de la unidad Extendida puede avanzar siguiendo el Paso 3 

del Choque (haciendo que la unidad gire y sin coste en MP) al hexágono vacío 

si: 

• La parte móvil de la extensión no comienza su ataque en un hexágono frontal 

enemigo, y 

• Se coloca emplazando en sus hexágonos frontales al hexágono del defensor 

sin que el pivote emplace a ninguna otra unidad enemiga adicional en alguno 

de los otros hexágonos frontales de Línea Extendida, y 

• El hexágono vacío no esté en el hexágono frontal de otra unidad enemiga, y 

• La línea extendida no tenga el Flanco Negado. 

NOTA DE JUEGO: Esto probablemente resultará en un DRM de +4 por 

atacar por el frente y el flanco o por la retaguardia y el flanco. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
EJEMPLO DE ENVOLVIMIENTO: El defensor en 3412 mirando hacia el oeste; 

el atacante en 3210-3211, Extendido, mirando al este. El atacante se mueve a 

3311-3312 para provocar un Asalto de Choque. La extensión en 3311 no está 

en contacto con la unidad defensora pero puede llegar a estarlo moviendo la 

mitad que está en 3311 a 3411. 

8.49 Antes de cualquier Avance, Retirada o Choque Continuo, un atacante que 

usa Envolvimiento se retrae inmediatamente, eliminando el marcador de Línea 

Extendida. 

 
 
8.5 Columnas extendidas   

Unidades de infantería individuales de 8 SP o más (pero no 

caballería desmontada), y unidades de caballería individuales de 5 

SP o más, bajo Órdenes de Marcha o bajo Órdenes de Avance 

pero usando el apilamiento de Órdenes de Marcha para moverse por Carretera 

principal, Carretera o Camino, debe extenderse un hexágono hacia atrás para 

representar la longitud de esa columna. Una unidad de infantería con 15 SP o 

más, o una unidad de caballería con 9 SP o más, debe extenderse dos 

hexágonos hacia la retaguardia cuando tenga su fuerza máxima. Una unidad en 

Columna Extendida tiene su fuerza dividida lo más equitativamente posible entre 

los hexágonos que ocupa, con los puntos sobrantes asignados a la ficha de la 

unidad real o, en el caso de una unidad con dos extensiones, a la ficha de la 

unidad real y una de las extensiones. 

EJEMPLOS: Un regimiento de infantería de 8 SP o un regimiento de caballería 

de 5 SP necesitaría un marcador entre él y la siguiente unidad; una unidad de 

infantería de 15 SP o una unidad de caballería de 9 SP necesitarían dos 

marcadores. 

Si no está adyacente al enemigo, una Línea Extendida bajo Órdenes de Avance 

puede formar una Columna Extendida [8.44] cambiando el encaramiento. Gira la 

unidad principal con su extensión trasera si la dirección del movimiento lo 

requiere. Para unidades de más de 7 SP y que no estén en Línea Extendida, 

coloca el (los) marcador (es) de Columna Extendida en el hexágono inicial de la 

unidad principal después de que salga de ese hexágono. Sigue detrás de la 

unidad principal a medida que se mueve, como se ilustra a continuación. Para 

las unidades bajo Órdenes de Avance, reste 1 MP de la MA de la extensión para 

esa Activación. Para una segunda Extensión, reste 2 MP. Estas sustracciones 

se aplican solo a esta Activación. 

Una Columna Extendida no puede terminar el movimiento apilada con otra 

unidad. Cuente los gastos de MP para extensiones como si fueran unidades 

separadas. Las extensiones deben seguir la misma ruta que la unidad principal y 

deben terminar el movimiento adyacente a la principal (o a la primera extensión), 

a menos que se retraigan. 

Trata cada parte de una unidad en Columna Extendida como una unidad 

separada cuando sea objetivo del fuego enemigo. Excepción: Cualquier 

resultado de Desorden contra cualquier parte de una unidad Extendida 

desordena la unidad entera. 

NOTA DE JUEGO: El uso de marcadores de Columna Extendida a menudo es 

innecesario, siempre que los jugadores recuerden qué unidades están 

extendidas, ya que este estado puede ser importante para el mando y el 

combate. Las columnas extendidas cumplen con el requisito de "cadena de 

unidades" en la Excepción de 4.22. 

Si recibe un Ataque de Choque, una columna extendida se trata como una 

unidad "sólida". Calcula la relación de Choque [11.43] usando la fuerza total de la 

unidad. No se requiere que las unidades atacantes estén adyacentes a todos los 

hexágonos de la unidad extendida. Ver 11.32 para combinar la fuerza de los 

atacantes. Las columnas extendidas siguen 8.47 si se retiran. Si el combate 

reduce la fuerza de una unidad extendida por debajo de lo que requiere una 

columna extendida, elimina la extensión al final de la activación de la brigada en 

la que se produce la reducción, y coloca la unidad matriz en cualquiera de los 

hexágonos, sin gastar MP. 

8.51 Órdenes de Marcha. Las unidades bajo Órdenes de Marcha que viajan a 

lo largo de una Carretera Principal / Carretera / Camino se extienden hacia la 

Retaguardia de acuerdo con la Carretera. Con extensiones de dos hexágonos o 

varias unidades extendidas consecutivas moviéndose por Carretera, esto puede 

resultar en una columna serpenteante que sigue la Carretera. 
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En todos los casos, como se muestra en el diagrama anterior, la columna tiene 

solo un hexágono Frontal y Posterior (al principio y al final de la columna); todos 

los demás hexágonos son hexágonos de flanco. Esto también se aplica al 

movimiento de columna que no sea de carretera principal / carretera / camino. 

Si son objetivo de Fuego de Armas Pequeñas o de Choque, aplica Órdenes de 

Avance a la brigada atacada al final de la Activación de esa brigada enemiga 

[6.26], y cambia el encaramiento de sus unidades inmediatamente [7.23]. A 

menos que su AM de Orden de Marcha ya haya sido extraído para ese turno, 

tales brigadas pueden activarse cuando se extraen los AM divisionales restantes. 

8.52 Órdenes de Avance. Las unidades bajo Órdenes de Avance y que utilizan 

el Apilamiento de Órdenes de Marcha se adhieren a lo siguiente: 

• Usan Órdenes de Avance para el encaramiento [7.11]. 

• A menos que forme una Línea Extendida, una extensión debe encarar al 

menos uno de los lados de hexágono posteriores al de su unidad principal 

después del movimiento y después de un cambio de las Órdenes de Marcha. El 

encaramiento de la unidad principal debe permitir esto. En el caso de una 

unidad con dos extensiones, la segunda extensión debe mirar de manera 

similar al menos a uno de los lados de hexágono traseros de la primera 

extensión. Excepción: Si el curso de un Carretera principal / Carretera / 

Camino hace que esto sea imposible, la(s) extensión(es) afectada(s) debe(n) 

mirar hacia el(los) siguiente(s) hexágono(s) contiguo(s) de Carretera principal / 

Carretera  / Camino. 

• Siempre que tenga suficientes MP restantes, una unidad en columna extendida 

puede retraerse a cualquiera de los hexágonos que ocupa, incluso si está 

adyacente al enemigo. El coste de movimiento es el del lado de hexágono y el 

otro terreno en el hexágono, en lugar del coste de Carretera principal / 

Carretera / Camino. Las unidades con dos extensiones pagan el coste de la 

retracción de la segunda extensión a menos que se retraigan al hexágono 

central de la unidad. 

• A menos que no sea elegible debido al curso de un Carretera principal / 

Carretera / Camino, las Columnas Extendidas pueden formar Línea Extendida 

durante el movimiento cambiando de encaramiento, pagando 1 MP por 

cualquier cambio de 2 o más vértices. 

• Nota: La formación de una línea extendida no es un movimiento de carreteras 

principales, carreteras o caminos; por lo tanto, la exención en 7.23 no se aplica. 

• Si se retrae a un hexágono adyacente a un enemigo, una unidad no puede 

formar Línea Extendida ni cambiar de encaramiento después de retraerse 

[9.53]. 

• Sólo el hex principal puede disparar. Nunca es elegible para fuego preparado. 

NOTA DE JUEGO: Las unidades extendidas no pueden realizar el Cambio de 

Encaramiento por Reacción [9.61], lo que puede afectar significativamente su 

capacidad para disparar. 

• Las unidades en columna extendida no pueden chocar sin antes retraerse o 

formar una línea extendida. Se defienden contra el Choque normalmente y 

pueden Avanzar y Continuar el Choque si son elegibles, retrayendo 

automáticamente su(s) marcador(es) de Columna Extendida antes de avanzar 

[11.46]. 

8.53 Columna Extendida y Órdenes de Ataque. Cuando se activan por primera 

vez bajo Órdenes de Ataque, las unidades en Columna Extendida deben 

Retraerse o formar Línea Extendida [8.52] antes de emprender cualquier otra 

acción. Si se retrae a un hexágono adyacente a una unidad enemiga, se aplican 

las restricciones de 9.42, Excepción 2, y los de 9.53. 

 
Si gasta MP no es elegible para Fuego Preparado. Si no puede retraerse debido 

a un resultado de Cambiar y Permanecer, puede permanecer en Columna 

Extendida hasta que pueda Mover, aplicando las restricciones de 8.52. Si no 

puede retraerse debido a las restricciones de Movimiento de las unidades bajo 

Órdenes de Ataque (ver 9.24), se retrae pero automáticamente se Desordena y 

finaliza para la Activación. 

9.0 Movimiento  
 
9.1 Asignación de movimiento   
9.11 Cada unidad de combate tiene un MA impreso en su ficha. Los líderes no 

tienen un MA impreso: es 10 para los brigadieres y líderes de división, y 40 para 

los comandantes de cuerpo y ejército. 

9.12 El MA representa el número total de MP que la unidad puede usar en una 

fase; cuyo uso puede variar según las Órdenes bajo las cuales opere una 

unidad. 

9.13 Las unidades gastan MP para entrar en hexágonos y cruzar lados de 

hexágono, moviéndose a hexágonos contiguos adyacentes. Estos MP no se 

pueden guardar ni transferir de ninguna manera. Una unidad no necesita usar 

toda su MA. El jugador puede optar por gastar menos; nunca puede gastar más. 

Nota: Ninguna unidad puede abandonar el mapa voluntariamente. (Algunas 

batallas tienen excepciones a esto). 

9.14 La caballería desmontada utiliza los costes de movimiento de la infantería y 

la artillería a caballo utiliza los costes de movimiento de la artillería. 
 
9.2 Modos de movimiento   

9.21 Hay tres modos diferentes de Movimiento, correspondientes a las Órdenes 

bajo las cuales opera una unidad. Toda la brigada debe utilizar el tipo de 

Movimiento correspondiente a sus Órdenes. 

Excepción: Las Unidades Fuera de Mando en el momento en que la brigada 

cambió de órdenes continúan usando el tipo de Movimiento correspondiente a 

la orden anterior de la brigada, hasta el inicio de su siguiente Activación 

después de volver a entrar en el Alcance de Mando [4.23]. 

9.22 Movimiento de Marcha. Una unidad de combate activada bajo Órdenes de 

Marcha usa Movimiento de Marcha, como sigue: 

• Puede moverse a un hexágono con cualquier tipo de terreno. 

• No puede moverse junto a una unidad enemiga. 

• No puede moverse a ningún hexágono que esté dentro de los cuatro 

hexágonos y dentro de LOS [10.2] de una unidad de combate enemiga en 

ningún momento. Una unidad con Órdenes de Marcha que comienza su 

movimiento dentro de los cuatro hexágonos y la LOS de una unidad enemiga 

debe cambiar las órdenes para poder moverse. 

• El coste de MP para Carreteras principales y Carreteras (pero no Caminos) 

se reduce a la mitad (a ½ MP por hexágono). 

• Puede ser activado sólo por el AM de Marcha; el AM de división no le afecta 

[5.35]. 

9.23 Movimiento de Avance. Una unidad de combate activada bajo Órdenes de 

Avance usa el Movimiento de Avance, de la siguiente manera: 

• No puede moverse voluntariamente adyacente a una unidad de combate 

enemiga que no sea artillería (Excepción: Una unidad bajo Órdenes de 

Avance puede cruzar un Puente o Vado para moverse adyacente a una 

unidad de combate enemiga. Sin embargo, no puede atacar en Choque 

hasta su siguiente Activación). 

• Puede usar carreteras, caminos, carreteras principales, puentes y/o vados 

(que acelerarán el movimiento [9.43]). 

9.24 Movimiento de Ataque. Una unidad de combate activada bajo Órdenes 

de Ataque usa el Movimiento de Ataque, de la siguiente manera: 

• Su MA se reduce a la mitad, redondeando hacia arriba. 
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• No puede usar costes de movimiento de Carreteras, Caminos o Carreteras 

principales; en su lugar, usa el coste de MP del terreno en el hexágono. 

• No puede usar Puentes o Vados como parte del movimiento [9.44]. 

• Si la Artillería está unida a una brigada bajo Órdenes de Ataque, se mueve 

como si estuviera bajo Órdenes de Avance [6.18]. 
 
9.3 Movimiento del líder   
9.31 Un líder de brigada, división o artillería puede mover cuando se activa su 

mando. A menos que se mueva con una unidad con la que estaba apilado al 

comienzo de la Activación, se mueve como si fuera una unidad separada. Un 

líder también puede moverse y apilarse con una unidad de la formación activada 

y continuar moviéndose con esa unidad, como si hubiera comenzado la 

Activación con ella, siempre que no exceda su asignación de movimiento. Estos 

líderes no tienen su MA impreso en la ficha; son diez (10) MPs. Un líder de 

brigada, división o artillería sólo puede mover una vez por Fase; es decir, debe 

emprender todo su movimiento a la vez y no puede dividir su movimiento en 

secciones. La MA de un líder/comandante no se ve afectada por las Órdenes de 

sus Formaciones. Los líderes siempre usan la mejor tasa de movimiento 

disponible para desplazarse y para establecer la Cadena de Mando. Si está en 

el mapa y dentro del Alcance de mando de una brigada subordinada bajo 

Órdenes de Marcha, puede mover en su lugar cuando se extrae el MA de 

Órdenes de Marcha. 

9.32 Los Comandantes Generales y de Cuerpo sólo pueden mover en la Fase de 

Movimiento del Comandante [3.0 IV/A]. Sin embargo: 

• Si un comandante de cuerpo usa más de diez de sus 40 MP permitidos, su 

Alcance de Mando se reduce a 0 durante el siguiente turno (solo los líderes 

de división apilados con el comandante de cuerpo estarían Bajo Mando). 

• Si un OC usa más de diez de sus 40 MP permitidos, no puede usar su Nivel de 

Iniciativa para ningún propósito durante el siguiente turno. 

9.33 Los líderes no pueden moverse adyacentes a unidades enemigas a menos 

que se apilen con unidades amigas o, en el caso de líderes de brigada, división o 

artillería, se muevan con una unidad bajo su mando. 
 
9.4 Terreno y Movimiento   
Como regla general, esta sección se aplica a todos los juegos dentro del 

sistema. Las reglas específicas del terreno se pueden encontrar en el Libro de 

batalla respectivo. 

9.41 El tipo de terreno en un hexágono dicta el coste de entrar (como bosques) 

o cruzar (como arroyos o lados de hexágono en pendiente), dependiendo del 

tipo de unidad que se mueva. Por ejemplo, a una unidad de infantería le puede 

costar 2 MP entrar en un hexágono de bosque, mientras que a una unidad de 

artillería le costará 4 MP hacer lo mismo. La mayoría de los tipos de terreno se 

explican por sí mismos; aquellos que requieren explicación se discuten a 

continuación o en el Libro de Batalla. 

9.42 Si una unidad no tiene los MP necesarios para entrar en un hexágono, por 

la razón que sea, no puede entrar en ese hexágono. 

Excepción 1: Una unidad siempre puede mover un hexágono (incluidos todos y 

cada uno de los cambios de encaramiento) siempre y cuando hubiera podido 

entrar en ese hexágono utilizando su MA de buen orden completo y no se 

mueva adyacente a una unidad enemiga. 
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Excepción 2: Una unidad bajo Órdenes de Ataque siempre puede mover un 

hexágono (incluidos todos los cambios de encaramiento) a un hexágono 

adyacente a una unidad enemiga, siempre que no Choque ni Dispare durante 

esa Activación y hubiera podido entrar en ese hexágono usando su capacidad 

total de MA (sin reducir a la mitad) y en Buen Orden. 

No se puede entrar en Hexágonos ni cruzar lados de hexágonos prohibidos a 

pesar de dichas excepciones. 

9.43 Las Carreteras principales, carreteras, caminos, vados y los puentes pueden 

acelerar el movimiento. 

• Para las unidades en Orden de Marcha, el coste de entrar en un hexágono de 

Carretera Principal o Carretera es de medio MP [9.45]. Todos los demás 

costes generados por el terreno se enumeran en la Tabla de efectos del 

terreno. 

• Las unidades bajo Órdenes de Avance usan los costes de movimiento impresos 

en Carretera principal, Carretera, Camino, Vado y/o Puente si cumplen con los 

límites de apilamiento de las Órdenes de Marcha [8.13]. Una unidad debe 

pagar el coste del lado de hexágono y el otro terreno en el hexágono para 

finalizar su movimiento apilado con otra unidad, si el apilamiento resultante 

excede los límites de apilamiento de la Orden de Marcha. 

• Las unidades bajo Órdenes de Ataque no pueden usar Carreteras, Carreteras 

principales, Caminos, Vados y/o Puentes. Deben usar el coste del terreno en 

ese hexágono. 

• La Artillería siempre está bajo Órdenes de Avance o Marcha y, por lo tanto, 

puede usar los beneficios de coste de movimiento por Carreteras, Carreteras 

principales, Caminos, Vados y Puentes. 

9.44 Cuando se utiliza: 

CARRETERAS PRINCIPALES Y CARRETERAS: Los costes de movimiento 

de Carreteras principales y carreteras se aplican independientemente del 

terreno, incluidos los cambios de elevación, y no están sujetas a Desorden del 

terreno [9.47]. 

SENDEROS: Los costes de movimiento de caminos son la mitad del coste de 

movimiento sin caminos para el terreno en el hexágono y no están sujetas al 

Desorden del terreno [9.47]: 

• Redondear hacia abajo, a un mínimo de 1 MP, si es está bajo Marcha; 

• Redondear hacia arriba, si está bajo Avance (y obedeciendo los límites de 

apilamiento [8.13]). 

EJEMPLO: Si el terreno boscoso cuesta normalmente 5 MP para una unidad de 

artillería con Órdenes de Avance, usar un Camino cuesta 3 MP. 

Nota: Los costes de movimiento de los caminos varían según el juego, en 

particular que los caminos anulen el coste del terreno del lado del hexágono. 

Consulta el Libro de Batalla y el TEC (Tabla de Efecto del Terreno). 

PUENTES: Las unidades no pueden moverse (como parte del Movimiento) a 

través de un Puente si están bajo Órdenes de Ataque. Sin embargo, pueden 

Atacar en Choque a través del Puente bajo esas Órdenes y, si el resultado lo 

permite, avanzar a través de ese Puente [ver también 6.15 y 9.23]. 

VADOS: Pueden ser utilizados bajo Órdenes de Marcha o de Avance; las 

unidades bajo Órdenes de Ataque no pueden moverse usando Vados, pero 

pueden atacar y avanzar a través del Arroyo o Río por el lado de hexágono del 

Vado. El coste de usar Vados suele estar indicado para la batalla específica. 

Consulta el Libro de batalla y la Tabla de terreno del juego. 

9.45 Las unidades obtienen el beneficio de las carreteras, carreteras principales, 

caminos, vados y puentes, cuando estén disponibles, solo si entran en dicho 

hexágono desde un hexágono de carretera principal/carretera/camino 

conectado. Además, las unidades que utilizan estas vías no pagan ningún MP 

por cambiar de encaramiento durante el movimiento, siempre y cuando se 

muevan desde un hexágono de Carretera principal/Carretera/Camino 

directamente a otro hexágono de estas categorías. 

9.46 El sistema GBACW utiliza una elevación gradual para representar los 

cambios en la altura del terreno. Algunos cambios en la elevación son graduales, 

otros no. Como la representación varía de un juego a otro, dependiendo de la 

escala de elevación adoptada, consulte el Libro de batalla para obtener detalles. 
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9.47 Cierto terreno, como se muestra en la Tabla de Efectos del Terreno, conlleva 

posibilidades de Desorden: 

• Si una unidad entra o cruza terreno con una “D”, esa unidad se Desordena 

automáticamente en el instante en que entra/cruza ese hexágono/lado de 

hexágono (y recuerda la MA reducida de una unidad Desordenada [12.33]). 

• Si una unidad entra o cruza terreno con una “d” o “dr”, esa unidad sufre un 

UDD [2.6] en el instante en que entra/cruza ese hexágono/lado de hexágono. 

Si la tirada es superior a su Nivel de Cohesión, la unidad queda Desordenada. 

Notas: 

1. No se aplica D o d/dr a una unidad que usa un Carretera principal, Carretera o 

Camino, a menos que las reglas del Libro de Batalla especifiquen lo contrario. 

2. Los TEC varían. Los más recientes usan una nota en lugar de "d" o "dr". 

 
9.5 Unidades Enemigas y Movimiento  
 
9.51 Una unidad amiga nunca puede entrar en un hexágono que contenga una 

unidad de combate enemiga. 

9.52 Solo las unidades bajo Órdenes de Ataque pueden moverse adyacentes a 

una unidad de combate de infantería o caballería enemiga, a menos que crucen 

un puente o un lado de hexágono de vado para hacerlo [9.23]. Las unidades bajo 

Órdenes de Avance pueden moverse adyacentes a la artillería, pero la artillería 

nunca puede moverse adyacente a una unidad enemiga. 

Excepción: Si el lado de hexágono entre la unidad No en Fase y la que está en 

Fase no se puede cruzar (p. ej., un río), la prohibición de moverse junto a la 

infantería y la caballería enemigas no se aplica a las unidades de infantería y 

caballería bajo Órdenes de Avance. 

9.53 Una unidad de combate debe dejar de moverse durante su Activación 

cuando se mueve adyacente a una unidad de combate enemiga, incluso si está 

separada por lo que sería un terreno infranqueable. Debido a que deja de 

moverse al situarse adyacente, no puede cambiar de encaramiento después de 

entrar en ese hexágono. 

Excepción: Si al moverse adyacente al enemigo, la unidad en movimiento se 

apila con otra unidad y debe ajustar su encaramiento para que coincida con la de 

la unidad estacionaria, no puede disparar ni chocar durante esa Activación. 

Una unidad que inicia movimiento adyacente a una unidad enemiga puede 

cambiar de encaramiento solo un vértice y alejarse, o cambiar de encaramiento 

dos o tres vértices y no alejarse. Si sus órdenes lo permiten, una unidad que 

comience un movimiento adyacente a una unidad enemiga puede moverse 

directamente a otro hexágono que esté adyacente a la misma (u otra) unidad 

enemiga, después de lo cual cesa el movimiento. 

9.54 Movimiento de Repliegue. Las unidades bajo Órdenes de Avance o de 

Ataque pueden usar el Movimiento de Repliegue como su movimiento para esa 

Activación. Cuando se utiliza el Movimiento de Repliegue, una unidad se mueve 

hacia atrás (solo hexágonos traseros) un máximo de dos hexágonos. No puede 

extenderse ni retraerse, y no puede cambiar de encaramiento a menos que el 

apilamiento lo requiera [7.11]. Si cualquier hexágono en el que entra la unidad 

cuesta más de 1 MP, la unidad sufre un UDD [2.6] al entrar en cada hexágono, 

ganando un 

+ 1 DRM por cada MP en exceso de uno por hexágono requerido para entrar. 

• Si la unidad falla, está Desordenada. 

• Si una unidad Desordenada falla, no puede entrar en el segundo hexágono; 

permanece Desordenada en el primer hexágono de Movimiento de Repliegue. 

Si están bajo Órdenes de Avance y se adhieren a los límites de Apilamiento de 

Órdenes de Marcha, las unidades pueden usar los costes de movimiento de 

Carretera principal/Carretera/Camino para modificar o evitar un UDD requerido. 

Excepto a lo largo de una Carretera principal o Carretera, la artillería que usa 

Movimiento de Repliegue no puede moverse a través de una unidad amiga, y la 

artillería no puede moverse a través de una unidad que no sea de artillería. 

 
Las Columnas Extendidas no pueden usar Movimiento de Repliegue; las Líneas 

Extendidas no pueden usar las vías. Si una unidad extendida no puede 

replegarse extendida, puede Desordenarse, retraerse a cualquiera de sus 

hexágonos y luego seguir las reglas normales de Movimiento de Repliegue. Si ya 

está Desordenado no hay efecto adicional. 

Si el primer hexágono de Movimiento de Repliegue está adyacente a una 

unidad enemiga, el movimiento debe cesar [9.53]. 

Las unidades que usan Movimiento de Repliegue no pueden disparar o chocar. 

Las unidades con Flancos rechazados retiran sus marcadores de Rechazo 

después de cualquier Fuego por Repliegue [10.44] 

EJEMPLO: Una unidad de infantería se repliega dos hexágonos, ambos de 

Bosque. El Bosque tiene un coste normal de 2 MP. El jugador tira el dado por 

cada hexágono, sumando +1 por cada hexágono de bosque para obtener el 

resultado UDD. Si la unidad de infantería comenzó el movimiento Desordenada 

y falla el UDD para el primer hexágono, no puede entrar en el segundo 

hexágono de Bosque. Si está Desordenado en el primer hexágono y falla el 

UDD para el segundo hexágono, debe volver al primer hexágono. 

 
9.55 Artillería y Unidades Enemigas.  
 

NOTA DE DISEÑO: Si bien los manuales de artillería de la Guerra Civil 

advirtieron contra el despliegue de artillería dentro del alcance efectivo de las 

armas pequeñas del enemigo, al menos uno admitió que a veces podría estar 

justificado. Los intentos de hacerlo se produjeron a lo largo de la guerra, con 

resultados variables. Por lo tanto, ofrecemos a los jugadores dos opciones 

mutuamente excluyentes. El primero refleja la práctica prudente en la 

artillería de la Guerra Civil. El segundo permite la práctica real de "aproxima 

los cañones". 

 
Opción 1: Las unidades de artillería no pueden acercarse a menos de cuatro 

hexágonos de las unidades de combate enemigas, a menos que el enemigo no 

tenga LOS al hexágono más cercano. Las unidades amigas no bloquean la LOS 

a efectos de esta regla. Si es elegible [ver 6.15, 9.53 y 10.44], la artillería que 

comienza una Activación dentro de los tres hexágonos de las unidades de 

combate enemigas puede entrar o atravesar un hexágono igual de cerca o más 

alejado del enemigo, independientemente de la LOS, pero no puede disparar 

durante esa Activación a menos que finalice su movimiento al menos a cuatro 

hexágonos del enemigo más cercano con LOS a su hexágono. 

Opción 2: A menos que esté apilada con o adyacente a infantería o caballería 

amiga, la artillería no puede moverse dentro de los tres hexágonos de la 

caballería montada enemiga. Siempre que cumpla con esta restricción, se aplican 

las siguientes reglas: 

• Después de cualquier fuego de aproximación, la artillería terminando su 

movimiento dentro de los tres hexágonos y la LOS de las unidades enemigas 

debe realizar inmediatamente un UDD con un +DRM igual al número de 

unidades enemigas dentro de los tres hexágonos y la LOS de ese hexágono. 

Cuente todas las extensiones como unidades separadas. No tenga en cuenta 

las limitaciones de alcance del enemigo o el agotamiento de la munición al 

calcular el DRM. Las unidades enemigas bloquean la LOS [10.26], pero las 

unidades amigas de la artillería en movimiento no bloquean la LOS para este 

propósito. Fallar el UDD resulta en Desorden y retirarse a un hexágono que no 

esté a tres unidades enemigas o fuera de su LOS. Si la artillería falla la UDD 

por más de dos, pierde un número de cañones igual a la mitad del margen 

fallado, redondeando hacia abajo. 

EJEMPLO: La artillería con cohesión “7” saca un diez para su UDD. Su 

margen de fallo es de tres. La artillería pierde un arma. 

• La artillería que finaliza su movimiento dentro de dos hexágonos y la LOS de las 

unidades enemigas añade dos al DRM para su UDD además del DRM para las 

unidades enemigas calificadas descritas anteriormente. 

• La artillería ya desordenada que falla este UDD se retira como se indicó 

anteriormente y pierde un arma además de cualquier otra perdida. 
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EJEMPLO DE MOVIMIENTO Y REACCIÓN: Todas las unidades en Fase están bajo Órdenes 

de Ataque. La unidad A es una unidad de artillería que no puede acercarse a las unidades 

enemigas, a menos que estas últimas no tengan LOS. [9.55 Opción 1]. La Unidad E utiliza el 

Movimiento de Repliegue para retroceder dos hexágonos sin cambiar de encaramiento 

[9.54]. La Unidad F se mueve hacia la retaguardia del enemigo. La Unidad Enemiga C puede 

realizar Cambio de Encaramiento por Reacción [9.61] y rota un vértice, luego debe realizar 

un UDD. La unidad enemiga D no puede cambiar de encaramiento porque está en el 

hexágono frontal de otra unidad enemiga. La unidad B se mueve 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
directamente a través del hexágono frontal de una unidad enemiga, lo cual está permitido 

[9.53]; sin embargo, debe detenerse después de ese primer hexágono. El movimiento de la 

Unidad B desencadena un posible Movimiento de Reacción de Artillería de la Artillería A 

[9.63]. La unidad G se mueve hacia las unidades de caballería y artillería enemigas, lo que 

activa Movimiento por Reacción [9.63]. Las unidades de caballería y artillería enemigas 

pueden mover uno o dos hexágonos y luego someterse a un UDD. La unidad G puede 

continuar moviéndose. La unidad I no puede usar la velocidad de Camino a través del 

Bosque porque los Caminos no pueden ser usados por unidades con Órdenes de Ataque. 
 

• La artillería que comienza su activación dentro de los tres hexágonos y la LOS 

del enemigo no está sujeta a lo anterior si se retira, realiza un Movimiento de 

Reacción o termina su movimiento más lejos de la unidad enemiga más 

cercana y no dispara. 
  

NOTA DE JUEGO: La artillería normalmente tenía un sano respeto por las 

capacidades enemigas. Cuando se aventuró a acercarse, lo hizo asumiendo 

que el enemigo era demasiado débil o desordenado para amenazarlo. Esa 

suposición a menudo resultó incorrecta. 

 
9.6 Movimiento de reacción   
Una unidad No en Fase puede moverse durante la fase de un oponente como 

reacción a lo que está sucediendo. Las unidades en Fase y sus unidades 

amigas no pueden mover por reacción. 

9.61 Cambio de Encaramiento/Negación de Flanco como Reacción. Una 

unidad de combate No en Fase puede Rechazar o cambiar de encaramiento en 

reacción al movimiento o al fuego de una unidad enemiga. 

• Cualquier Movimiento o Avance enemigo a un hexágono adyacente a la 

unidad No en Fase puede desencadenar un Rechazo o Cambio de 

Encaramiento. 

• El fuego enemigo desde un hexágono fuera del frente de la unidad de combate 

No en Fase puede desencadenar un Rechazo o Cambio de Encaramiento, a 

menos que la unidad que no esté en Fase deba retirarse como resultado del 

fuego. La reacción se produce después de que se apliquen los resultados del 

Fuego en Fase, incluidos los disparos de artillería de tiro rápido [10.68] o los 

Repetidores Spencer [14.3]. Una unidad puede Devolver Fuego después de 

un Rechazo o cambio de encaramiento [10.42], a menos que sufra un 2º 

Desorden debido a fallar su UDD [9.62]. Para disparar tras Negar el Flanco 

en Reacción se deben seguir las restricciones de 7.34. 

• Para Negar el Flanco en Reacción, una unidad debe ser elegible para 

Rechazar (7.31, 7.32). 

• Las unidades en Línea Extendida pueden Rechazar, pero no pueden 

cambiar de encaramiento usando esta regla. 

 
• Las unidades bajo Órdenes de Marcha [6.13] o en Columna Extendida [8.5] no 

pueden Rechazar o cambiar de encaramiento usando esta regla. 

9.62 Restricciones al uso de Negar el Flanco o Cambiar el Encaramiento en 

Reacción. 

• Una unidad puede hacerlo sólo una vez por Activación de brigada enemiga. 

• La unidad sufre un UDD [2.6] cuando lo hace (solo infantería y caballería, no 

artillería). Si falla, sufre un resultado de Desorden. Las unidades apiladas 

realizan UDD independientes. 

• No hay coste de MP (ya que no es una unidad en Fase). 

• Una unidad no puede usar estas Reacciones si ya está en el hexágono 

Frontal de otra unidad enemiga. Aplique esta restricción a cada parte de 

una unidad en Línea Extendida por separado, como si la parte fuera una 

unidad independiente. 

Restricciones adicionales sobre el uso de Cambio de Encaramiento en Reacción: 

• Puede cambiar de encaramiento por un solo vértice. 

• No puede hacerlo si está negando un flanco o está apilado con una 

unidad que no puede cambiar su Encaramiento por Reacción. 

• Si es artillería, está sujeto a un DRM de -2 por el primer fuego que no esté en 

Fase después del Encaramiento por Reacción durante la Activación de esa 

brigada enemiga. Fuego Rápido no está permitido para ese fuego. 

9.63 Movimiento en reacción. La caballería montada y la artillería tienen la 

capacidad adicional de moverse en reacción al movimiento enemigo dentro de 

los tres hexágonos de su posición actual. 

Nota: Esta sección no se aplica al Avance enemigo después de Fuego o 

Choque. 

• La caballería montada y la artillería pueden mover en reacción uno o dos 

hexágonos, usando las reglas de Retirada [12.44]. Debido a que es una 

unidad No en Fase, no hay coste de MP para hacerlo. 

• Una unidad de caballería montada o artillería bajo Órdenes de Marcha o ya en 

el hexágono Frontal de otra unidad enemiga no puede realizar un movimiento 

de reacción. 
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• La artillería no puede moverse como reacción a un hexágono que 

normalmente le costaría entrar más de 2 MP. La artillería puede usar el 

coste de movimiento de Carretera/Carretera principal/Camino si es elegible. 

• Las unidades deben realizar un UDD después de un movimiento de reacción. 

Un UDD fallido da como resultado Desorden, un segundo Desorden da como 

resultado la pérdida de 1 SP o un arma. Para la caballería, añade a la tirada 

el coste en MP de cualquier lado de hexágono cruzado más el de cada 

hexágono no despejado al que se entre. Si la fuerza de la unidad de 

caballería es de 4 SP o menos, y está bajo Órdenes de Avance, puede usar 

el coste de Carretera principal/Carretera/Camino para calcular el modificador 

UDD [8.13]. 

• La decisión de mover en reacción se anuncia e implementa antes de que la 

unidad en Fase se mueva a un hexágono dentro del Alcance de la reacción, 

pero usa el hexágono de activación para determinar la ruta de retirada. 

• Si la caballería montada o la artillería elige moverse como reacción, la unidad 

en Fase debe moverse al hexágono desencadenante, pero puede seguir 

moviéndose, si le quedan MP. 

• Una unidad de artillería puede mover en reacción una vez por Activación 

de brigada enemiga. 

• Una unidad de artillería puede moverse en reacción o usar Fuego de 

Aproximación [10.45] durante una Activación de brigada enemiga dada, pero 

no puede hacer ambas cosas. 

• La Artillería no puede retroceder a un hex durante el Movimiento en 

Reacción que esté a 4 hexes de una unidad enemiga y con LOS. 

• Si es posible, la unidad en Fase puede disparar a la artillería antes del 

movimiento de reacción. Cualquier pérdida de UDD, D o paso fallido limita el 

movimiento de reacción a un hexágono. 

NOTA DE JUEGO: En teoría, la caballería puede seguir retirándose si la unidad 

en Fase sigue avanzando. Esto podría suceder incluso cuando la unidad en Fase 

está montada. Sin embargo, cada vez que la unidad No en Fase se retira, podría 

incurrir en Desorden. 
 
9.7 Refuerzos   
9.71 En la mayoría de los juegos del sistema GBACW, los refuerzos entran a 

través de los hexágonos del borde del mapa determinados en el escenario, 

pagando el coste de movimiento apropiado para entrar en el hexágono del borde. 

Las unidades que van llegando reciben Órdenes específicas —en la Fase de 

Órdenes de Refuerzo [3.0 II/D]— antes de su llegada, y usan ese modo de 

Movimiento para entrar. Se considera que todos los refuerzos están Bajo Mando 

a efectos de activación durante el turno de entrada. Los líderes y comandantes 

que ingresan aplican sus puntuaciones a los refuerzos que están bajo su mando 

y que ingresan a través del mismo hexágono o área durante el mismo turno, a 

menos que el Libro de Batalla especifique el número de AM que reciben los 

refuerzos. Los líderes fuera del mapa no influyen a las Formaciones que ya están 

en el mapa. Una unidad que entra sin su brigadier conserva sus órdenes hasta 

completar un movimiento dentro del alcance de su brigadier. Entonces asume 

inmediatamente las órdenes de esa brigada. 

9.72 Si más de una pila entra por el mismo hexágono, la primera pila paga el 

coste del hexágono de entrada, la segunda su coste más el del primero, y así 

sucesivamente. A menos que estén bajo Órdenes de Marcha, los refuerzos 

pueden moverse a un Hexágono de Entrada a pesar de que una unidad enemiga 

esté adyacente a ese hexágono. Sin embargo, si están bajo Órdenes de Avance, 

no pueden atacar por Choque hasta su próxima Activación. Ninguna unidad 

puede entrar en un hexágono de entrada enemiga hasta que todos los refuerzos 

programados para entrar a través de ese hexágono lo hayan hecho, o podrían 

haberlo hecho. 

 
9.73 Las unidades que llegan y que no pueden entrar debido a las unidades que 

entran antes que ellas, pueden entrar en el mapa durante la siguiente Fase de 

Acción para ese mando. Los refuerzos también pueden retrasar su entrada a 

discreción del jugador, pero debe entrar antes que el siguiente grupo 

programado para entrar por el mismo hexágono(s) de entrada. A menos que se 

indique lo contrario en el Libro de Batalla, los refuerzos dentro de un grupo en 

particular no tienen que entrar en el orden indicado. 

9.74 Algunos refuerzos están restringidos en cuanto al número de Fases de 

Activación que pueden realizar en el turno en el que entran. Esto se aplica 

incluso a la entrada de refuerzos mediante Órdenes de Marcha. 

EJEMPLO: Una unidad que llega bajo las Órdenes de Marcha establecidas para 

tener solo un AM permitido para su turno de entrada puede mover solo el 

equivalente a una Activación. 

10.0 Combate por fuego  
 
El combate se divide en dos partes: Fuego y Choque. El fuego se lleva a cabo 

como parte de (o en lugar del) Movimiento, o en Reacción al movimiento o fuego 

enemigo. El Choque se efectúa y resuelve después de que se hayan 

completado todos los movimientos y disparos. Las unidades de combate usan 

sus SP tanto para Fuego como para Choque. 

10.1 Conceptos básicos de Combate por Fuego   

El Combate por Fuego es de dos tipos: armas pequeñas y artillería. 

10.11 Las unidades pueden disparar al enemigo cuando: 

• Están activados y bajo Órdenes de Ataque (además de Movimiento). 

• Están activados y bajo Órdenes de Avance (en lugar de Movimiento). 

• En reacción a ciertas acciones enemigas (pero no mientras esté bajo Órdenes 

de Marcha). 

10.12 Una unidad puede disparar a cualquier unidad enemiga dentro del alcance 

de su tipo de arma y dentro de su LOS [10.2]. El Alcance es el número de 

hexágonos desde la unidad que dispara hasta el objetivo, contando el hexágono 

de la unidad objetivo pero no el hexágono de la unidad que dispara. 

10.13 Nunca se requiere que ninguna unidad dispare; el fuego es siempre 

voluntario. Sin embargo, cada unidad en Fase debe completar su 

Movimiento/Fuego antes de que comience cualquier otra unidad en Fase. 

Excepción: Ver regla opcional 10.82. 

10.14 Cada unidad dispara por separado; dos unidades no pueden combinar 

fuego. El fuego máximo permitido desde un solo hexágono se basa en el tipo 

unidad que dispara, independientemente de la fuerza real de la(s) unidad(es): 

• 7 SP de infantería o caballería desmontada pueden disparar desde un solo hex, 

independientemente de la fuerza real de la(s) unidad(es). Por lo tanto, si 

tienes una unidad de infantería de 10 SP, puedes disparar con solo 7 SP. 

• 4 SP de caballería montada. 

• 12 SP de artillería pueden disparar desde un mismo hexágono. 

• 7 SP en total o una batería con artillería e infantería/caballería apilados juntos 

[8.31]; la artillería debe estar apilada encima para poder disparar [8.33]. 

Excepciones: 

• Una unidad de infantería en Línea Extendida puede combinar fuego desde sus 

hexágonos constituyentes como si fuera una sola unidad. [8.45] 

• El fuego de artillería puede combinarse [10.63]. 

• Ver la regla opcional 10.82. 

10.15 Cuando una unidad en Fase dispara, y esto incluye una unidad en Línea 

Extendida, puede dividir su fuego entre todos los posibles objetivos adyacentes 

en sus hexágonos Frontales. Tal división debe hacerse de la manera más 

uniforme posible. Una unidad no puede dividir su fuego contra el mismo objetivo. 

Tire por separado para cada fuego. Todo Fuego de Devolución es simultáneo a 

menos que esté precedido por un Cambio de Encaramiento/Rechazo por 

Reacción. Ver 10.65 para las excepciones de artillería a lo anterior. 
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Las unidades que no están en Fase dividen el fuego reservando parte de su 

potencia de fuego para usarla en una posible oportunidad de fuego posterior. 

Tales oportunidades podrían incluir cualquier tipo de Fuego No en Fase [10.4]. 

Las unidades que no están en Fase dividen su fuego de la manera más uniforme 

posible y están limitadas a disparar dos veces (tratar un hexágono frontal 

rechazado por separado). No están limitados a disparar a unidades en sus dos 

hexágonos frontales, pero no pueden disparar dos veces al mismo hexágono. Las 

unidades que no están en Fase y que dividen su fuego, pero sufren pérdidas de 

SP en el primer combate de fuego aún pueden disparar con los SP asignados 

originalmente para el segundo disparo, a menos que sus SP restantes sean 

menores que los asignados, en cuyo caso disparan con sus SP restantes. 

EJEMPLO #1: Una unidad en Fase de 5 SP con una unidad enemiga en cada 

hexágono Frontal puede disparar los 5 SP a cualquier unidad. O bien, puede 

dividir el fuego, dirigiendo 3 SP a un hexágono y 2 SP al otro. No hay otras 

combinaciones posibles. 

EJEMPLO #2: Una unidad de 3 SP No en Fase puede Devolver el Fuego con 1 o 

2 SP, reservando el resto para una oportunidad posterior de devolver el fuego. Si 

el resultado del primer combate de fuego lo deja con menos SP que el número 

reservado para el fuego posterior, puede usar solo su SP restante para ese 

fuego. 

10.16 Cada Tipo de Arma tiene un Alcance Máximo y de Fuego Preparado, 

listado en la Tabla de Efectos de Alcance. El Alcance de fuego preparado puede 

variar de un juego a otro. Ninguna unidad puede disparar a un objetivo que esté 

fuera de su alcance máximo. Todo el fuego debe ser a través de los lados de 

hexágono frontales de una unidad, como se muestra a continuación: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
EJEMPLO: Las unidades con armamento “R” (mosquetes estriados) tienen un 

alcance máximo de cinco y un Alcance de fuego preparado de uno; y los que 

tienen “M” (mosquetes) tienen un alcance máximo de dos y, para Fuego 

Preparado, uno. 

10.17 Para resolver el fuego, el jugador determina el número de SP y tira un 

dado, cruzando la tirada con la Línea de Puntos de Fuerza en la Tabla de Fuego. 

La tirada puede ser modificada por varios DRM, todos listados en 10.8 y en la 

Tabla de Fuego. Los resultados se aplican inmediatamente [12.0]. 

Nota: Si hay Devolución de Fuego [10.42], las unidades que no sean de 

artillería y la artillería capaz de Devolver Fuego a distancia de Metralla 

dispararán antes de que se apliquen los efectos del fuego; las unidades de 

artillería que disparen al alcance de Fuego de Proyectil aplicarán los resultados 

antes de devolver el fuego [10.45]. 

 
 
10.2 Línea de visión   

10.21 Las unidades que disparan a un objetivo a dos o más hex de distancia 

pueden disparar sólo a objetivos a los que puedan trazar una LOS; deben ser 

capaces de ver el objetivo. La LOS se traza desde el centro del hex que dispara, 

a través del Frente de la unidad [7.11] hasta el centro del hex objetivo. La línea 

de fuego es la LOS que se extiende indefinidamente más allá de las unidades 

que disparan y el objetivo, independientemente del terreno. Para todos los 

propósitos que no sean el combate de fuego, la LOS se traza desde el centro del 

hex de la unidad de avistamiento, a través de cualquiera de sus lados de hex, 

hasta el centro del hex de la unidad enemiga (es decir, 360 grados). 

10.22 Ciertos hex de terreno bloquean la LOS [ver Tabla de Efectos del 

Terreno]. Si la LOS está bloqueada, no es posible disparar. Siempre se puede 

disparar a los hex de terreno bloqueado, pero nunca a través de ellos. Se puede 

prohibir disparar a un hex adyacente a través de ciertos lados de hex [10.67; ver 

libros de batalla individuales para casos específicos]. 

10.23 Lo siguiente puede bloquear la LOS, dependiendo de su ubicación: 

• BOSQUES: Los bosques se tratan como si estuvieran un nivel completo 

por encima de la elevación base. Sin embargo, las huertas no bloquean 

la LOS. 

• PUEBLOS: Los pueblos se tratan como si estuvieran un nivel completo por 

encima de la elevación base. 

• ELEVACIONES: Un hex puede bloquear la LOS debido a su elevación y al tipo 

de pendiente que tenga en su lado (si la tiene). Un cambio de elevación de un 

hex a otro adyacente determina el tipo de pendiente lateral entre ellos. A 

efectos de LOS, existen dos tipos de cambios de elevación: 

Gradual: Un cambio de elevación a un hex adyacente sin lados de hex 

con pendiente. 

No gradual: Uno o más cambios de elevación a un hex adyacente con un 

lado de hex de pendiente Menor, Empinada (Steep) o Pronunciada 

(Sheer) entre ellos. 

Notas: 

1) Las unidades de combate siempre se consideran en la elevación base de 

su hex. 

2) Tratar los lados de hex de bosque y hex de ciudad como pendientes 

empinadas para determinar la LOS, es decir, como si fueran colinas de 

pendiente empinada un nivel más alto que el nivel real del suelo. 

10.24 Terreno Intermedio Bloqueador: 

• Elevaciones más altas. Si tanto el hex que dispara como el objetivo están 

en el mismo nivel o en otro diferente, cualquier hex intermedio con una 

elevación superior a la de ambas unidades bloquea la LOS. 

• Copa o Dosel de árboles. No se puede trazar LOS a través de un hex de 

bosque inferior adyacente a un hex de objetivo de bosque o un hex de tiro de 

bosque (debido a la copa de los árboles), a menos que: 

a. El hex de bosque adyacente está más bajo que el hex de tiro y el hex 

objetivo, y 

b. El cambio de elevación base entre los dos hex de bosque no es gradual. 

• Laderas. Si el hex desde el que dispara y el hex objetivo están en niveles 

diferentes, la LOS está bloqueada por cualquier hex intermedio o lado de hex 

más alto que el nivel promedio entre ellos y más cercano a la unidad inferior. 

A mitad de camino o equidistante se considera más cercano si: 

a. El hex de bloqueo potencial tiene un lado de hex de pendiente no gradual 

más cerca de la unidad inferior, o 

b. El lado de hex de bloqueo potencial tiene una pendiente no gradual. 
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Notas: 

El nivel promedio es la suma de las elevaciones base de las unidades más 

alta y más baja, dividida por 2 [Nivel promedio = (H+L) /2]. 

El punto medio o equidistante puede ser un hexágono o un lado de 

hexágono dependiendo del número de hexágonos entre el hexágono que 

dispara y el objetivo. 

Un lado de hexágono de bloqueo potencial puede existir sólo a mitad de 

camino entre los hexágonos de disparo y objetivo, y sólo cuando las alturas 

ajustadas de sus dos hexágonos adyacentes difieren. En tales casos, la altura 

de un lado de hexágono de bloqueo potencial es el promedio de la altura 

ajustada de los dos hexágonos adyacentes. Los bosques y pueblos ajustan la 

altura de la elevación base de su hexágono en un nivel para esta 

determinación [10.23]. 

Si el hexágono superior adyacente al lado de hexágono no gradual está solo 

una elevación por encima de la unidad inferior, trata el lado de hexágono 

como gradual. Excepciones: hexágonos de bosque y pueblo. 
 
 

D C B A W X Y Z  
Nivel 6 Nivel 5 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 

 
EJEMPLOS DE LOS EN LADERAS. 

En la ilustración de arriba, la LOS es clara entre A y W-Z. A está en el nivel 5, 

mientras que X está en el nivel 2, por lo que el nivel promedio entre ellos es 

3.5 y W es más bajo que el promedio. Y/Z están en el Nivel 1; el nivel 

promedio entre ellos y A es 3. Ningún hexágono más alto que ese nivel está 

más cerca de Y/Z que de A. 

Aunque la elevación de la pendiente no gradual entre A y W (4) es más alta 

que cualquiera de los niveles promedio para XZ, no es equidistante ni más 

cercano al hexágono inferior. 

La LOS está bloqueada entre B y W porque A (5) es más alto que el nivel 

promedio (4.5) y tiene un lado de hexágono de pendiente no gradual más 

cercano a la unidad inferior (y también debido a la Excepción de sombra (ver 

más abajo)). La LOS es clara entre B y X. A (5) es más alta que la elevación 

promedio (4), pero no está más cerca, mientras que la altura de la pendiente 

no gradual (4) a mitad de camino no es más alta que el nivel promedio. La 

LOS está libre de B a YZ porque no hay un nivel promedio más alto o una 

pendiente no gradual más cerca del hexágono objetivo. 

La LOS está bloqueado entre C y W. A es más alto que el nivel promedio (5 

vs. 4.5) y está más cerca del hexágono inferior. La LOS está bloqueado entre 

C y X. El nivel promedio (4) es más bajo que A (5), y A cuenta como más 

cercano a X por tener un lado de hexágono de pendiente no gradual más 

cerca de X. La LOS está bloqueado entre C e Y porque la pendiente no 

gradual que se encuentra a mitad de camino tiene una altura (4) superior al 

nivel medio (3,5). La LOS entre C y Z es clara porque el lado de hexágono de 

bloqueo potencial no está a mitad de camino o más cerca del hexágono 

objetivo. 

La LOS está bloqueada de D a W y X porque A (5) es más alto que el nivel 

promedio de ambos hexágonos (4.5 y 4) y está más cerca de los hexágonos 

inferiores. La LOS está bloqueado entre D e Y porque A (5) es más alto que 

el nivel promedio (3.5) y tiene un lado de hexágono de pendiente no gradual 

más cercano al hexágono inferior. La LOS está bloqueada entre D y Z porque 

el lado de hexágono de bloqueo potencial tiene una altura (4) superior al nivel 

medio (3,5) y está a medio camino del hexágono objetivo. 
 
 
 
 
 
 

Mosquete M1861 Springfield de ánima lisa 

  
Excepciones a la regla de las pendientes. 

1. La excepción de la colina intermedia. Un hexágono intermedio o cresta en 

la misma elevación base que la unidad más alta bloquea la LOS si está 

separado de la unidad más alta a lo largo de la Línea de fuego por un 

hexágono de elevación base más baja. 

2. La excepción de la sombra. Para disparar y apuntar unidades en 

diferentes niveles: 

a. Un hexágono de bosque o de pueblo intermedio siempre bloquea la LOS 

si está más alto y adyacente a la unidad que dispara o al objetivo. 

b. Un lado de hexágono de ladera Empinada o pronunciada entre el 

hexágono de obstáculo potencial y el hexágono de la unidad inferior 

bloquea la LOS a menos que cada lado de hexágono desde el hexágono 

de obstáculo potencial hasta la unidad superior sea igualmente 

escarpado o pronunciado. 

3. Crestas [opcional, pero recomendada]. Si las unidades que disparan 

y el objetivo están en elevaciones diferentes, la LOS se bloquea si: 

a. La elevación base de los hexágonos a lo largo de la LOF y detrás de la 

unidad superior desciende antes que entre las unidad superior e inferior 

(cuenta los hexágonos del mismo nivel en ambas direcciones desde el 

hexágono de la unidad superior sin incluirlo), y 

b. La LOF más allá de la unidad superior no cruza ningún hexágono de 

mayor elevación base antes de entrar en hexágonos de menor 

elevación base. 

A efectos de esta regla, no cuentes los bosques ni las ciudades al determinar 

la elevación de los hexágonos más allá de la unidad superior. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
EJEMPLO de LOS y crestas geográficas: En la ilustración anterior, la LOS está 

bloqueado entre A e Y, porque la elevación desciende más pronto más allá de 

A que entre A e Y, y el LOF más allá de A cruza elevaciones más bajas antes 

de entrar en hexágonos más altos. Esto implica una cresta geográfica en el 

lado de hexágono entre 4406 y 4505. La LOS es clara entre A y Z. El número 

de hexágonos en la misma elevación a lo largo de la LOF más allá de A es el 

mismo que el número entre A y Z, por lo que no hay cresta geográfica implícita. 

10.25 Naturaleza recíproca de la LOS. La LOS siempre es recíproca: si la 

unidad que dispara puede ver al objetivo, entonces el objetivo puede ver a la 

unidad que dispara. Excepción: Véase 10.26. 
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10.26 Unidades de Combate.  
 

NOTA DE DISEÑO: La LOS no es la única consideración cuando se 

determina si las unidades de combate “bloquean” el fuego. El peligro de los 

incidentes de “fuego amigo” era tal que el fuego de armas pequeñas/metrallas 

sobre las cabezas de las tropas amigas solo ocurría cuando estas últimas 

estaban muy por debajo de la LOS. Incluso entonces fue al menos 

desconcertante y, a veces, dañino para la unidad intermedia. Disparar por 

encima de las cabezas de las tropas enemigas no implicaba tales riesgos, 

pero normalmente la unidad enemiga más cercana era la más expuesta y la 

única que importaba a la unidad que disparaba. 

Siempre que no haya terreno que bloquee, las unidades de combate que se 

interponen bloquean el fuego de armas pequeñas en todos los Alcances y el 

fuego de artillería en los Alcances de Metralla [10.67], con las siguientes 

excepciones: 

• El hex de la unidad que se interpone tiene una elevación base más baja que la 

de las unidades que disparan y la objetivo. 

• Ninguna unidad que se interpone es amiga de la unidad que dispara, y el terreno 

bloquea la LOS entre la unidad que dispara y todas las unidades enemigas 

que se interponen. 

• Una unidad intermedia en un hex adyacente a un hex dos o más niveles 

superiores no bloquea el fuego de artillería desde ese hex superior [10.67]. 

• Las elevaciones base de las unidades que disparan y el objetivo difieren en dos 

niveles o más, la unidad intermedia está en la misma elevación base que la 

unidad inferior y no está más cerca de la unidad inferior. 

Siempre que dispare sobre las cabezas de las unidades de combate amigas 

adyacentes al objetivo, y la Tirada de Fuego sin ajustar es 2 o menos, esas 

unidades amigas deben realizar una UDD y se Desordenan si fallan. 

Siempre que no haya terreno intermedio que bloquee, las unidades de 

combate amigas bloquean el fuego de artillería en un Alcance de cuatro o más 

hexes independientemente de su elevación, si tales unidades están en la LOF y a 

dos hexes del objetivo o menos, incluidos los dos hexes más allá del objetivo. 

Esto se aplica incluso si el alcance de la unidad que dispara llega solo hasta el 

objetivo. Cuando la LOF corre a lo largo de un lado de hex, las unidades amigas 

adyacentes a ese lado de hex y dentro de dos hexes del objetivo también 

bloquean. Las unidades enemigas no bloquean el fuego de artillería a distancias 

de cuatro o más hexes. 

Las unidades de combate no bloquean la LOS a unidades bajo Órdenes de 

Marcha a efectos de la regla 6.13, o a los efectos de la regla 6.31 (Reserva), o a 

objetivos de Carga de Caballería [11.53]. 

10.27 Si la LOS corre a lo largo del lado de un hex que la bloquea la LOS está 

bloqueada. (¿Preciso? No, señor. Pero finaliza las discusiones.) 
 
10.3 Fuego en Fase   
El Fuego en Fase se aplica a las unidades activadas (es decir, en su turno). 

10.31 Una unidad en Fase puede disparar solo una vez por Activación, aunque 

puede dividir su fuego en ese momento [10.15]. 

Excepciones: Fuego Rápido de Artillería [10.68] y, en ciertas batallas de la serie, 

Repetidores Spencer [14.3]. 

10.32 Una unidad en Fase puede disparar cuando está Activada bajo las 

siguientes Órdenes: 

• ÓRDENES DE ATAQUE: Puede disparar una vez durante su Activación, en 

cualquier momento antes, durante o después del Movimiento. 

• ÓRDENES DE AVANCE: Puede disparar una vez, en lugar del Movimiento; sin 

embargo, puede cambiar de cara un vértice antes de disparar. 

10.33 Las siguientes unidades no pueden usar Fuego en Fase: 

• Unidades bajo Órdenes de Marcha. 

• Unidades bajo Órdenes de Avance que gastan MP. Excepción: Artillería [10.6]. 

 
 
10.4 Fuego No en Fase   
El Fuego No en Fase se refiere a las oportunidades que tienen las unidades No 

en Fase para disparar contra unidades enemigas activadas que las amenazan 

de alguna manera. Hay cuatro tipos diferentes de Fuego No en Fase: Fuego de 

Devolución, Fuego Pre-Choque, Fuego por Repliegue para infantería/caballería 

y Fuego de Aproximación para artillería. Las unidades en Fase (y sus unidades 

amigas) nunca pueden usar Fuego No en Fase de ninguna forma. Excepción: 

Si son elegibles [10.43], las unidades en Fase y sus unidades amigas pueden 

usar Fuego Pre-Choque contra unidades No en Fase que Continúan el Choque 

[11.47]. 

10.41 El Fuego No en Fase está disponible para las unidades con Ordenes de 

Avance y Ataque; no puede ser utilizado por aquellas bajo Órdenes de Marcha. 

Una unidad elegible puede usar todos sus SP para cada tipo de Fuego No 

Fase una vez por Activación de brigada enemiga. Se aplican los límites de 

10.14. 

Para cada acción desencadenante, el jugador propietario debe declarar qué 

unidades usarán Fuego No en Fase. 

• Si varias unidades que no están en Fase disparan en respuesta a la 

misma activación, aplica cada resultado en el orden en que se tira. 

• Para cada resultado, aplique las pérdidas de pasos antes de aplicar cualquier 

resultado que no sea pérdida de pasos [12.21]. 

• Si las pérdidas de paso eliminan a la unidad superior en una pila objetivo, 

aplique las pérdidas de paso sobrantes a la siguiente unidad de la pila, pero 

ignore cualquier resultado no aplicado que no sea pérdida de paso (d+2 o D). 

Las demás unidades del apilamiento realizan un UDD si la unidad superior se 

Desordena o es eliminada [8.35]. 

• Si el hex objetivo queda vacío antes de que se haya llevado a cabo todo el 

fuego, se considera que las unidades No en Fase y que declararon fuego han 

disparado. No se necesita una tirada real a menos que se use la regla 

opcional 10.9, en cuyo caso la munición de la unidad que dispara se agota 

con una tirada no ajustada de 5. 

• Una unidad No en Fase puede optar por dividir su fuego, siempre que dispare 

a dos pilas diferentes. En todos los casos, excepto en el Fuego Pre-Choque, 

dividir el Fuego No en Fase implica reservar parte de él para una posible 

oportunidad posterior, siempre que el fuego se dirija a dos pilas diferentes. 

Aplicar las restricciones de 10.15. 

10.42 Fuego de Devolución. Si disparan unidades enemigas en Fase, las 

unidades No en Fase pueden devolver el fuego al hex desde el que se originó el 

Fuego en Fase, si es elegible (los hexes frontales, el alcance y la LOS se toman 

en consideración). Si el encaramiento lo permite, las unidades No en Fase o 

partes de unidades extendidas que no sean objetivo del Fuego en Fase pero que 

estén adyacentes a la unidad objetivo, a la unidad enemiga que dispara o a 

ambas también pueden devolver el fuego, a menos que ya se encuentren en el 

hex frontal de una unidad enemiga en otro hex. El Fuego de Devolución es 

simultáneo con el disparo que lo desencadenó: ambos bandos disparan antes de 

que se apliquen los resultados (ver Excepciones abajo). 

EJEMPLO #1: El jugador en Fase anuncia que una unidad disparará. El jugador 

No en Fase decide entonces si declarará alguna devolución de fuego. Entonces 

se resuelven el ataque de Fuego y el Fuego de Devolución asociado. Tenga en 

cuenta que varias unidades pueden devolver el fuego, hasta el límite de 7 SP por 

hex [8.31]. El jugador en Fase luego declara su próximo ataque de fuego, y el 

jugador No en Fase declara cualquier Fuego de Devolución a este próximo 

ataque. Tenga en cuenta que las unidades No en Fase pueden recibir disparos 

de dos o más unidades enemigas en sucesión durante una Activación de brigada 

enemiga. Una unidad No en Fase puede contener la potencia de fuego en 

previsión de una segunda oportunidad de Fuego de Devolución. 
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EJEMPLO #2: Una brigada en Fase tiene dos unidades de infantería de 3 SP 

apiladas sobre una unidad de 5 SP y una unidad de 4 SP. La unidad de 3 SP 

superior anuncia su disparo, que luego se resuelve, incluyendo cualquier Fuego 

de Devolución que active. La unidad de 3 SP debajo de la unidad superior (si 

todavía está en el hexágono) dispara después al mismo objetivo o a uno 

diferente. Tal fuego y cualquier Fuego de Devolución se resuelven. La unidad de 

5 SP (si todavía está en el hexágono) dispara con 1 SP, ya sea a uno de los 

mismos objetivos o a otro diferente, y dicho disparo se resuelve como se indicó 

anteriormente. La unidad de 4 SP en la parte inferior no puede disparar en 

absoluto. 

EJEMPLO #3: Una unidad en Fase de 1 SP apilada sobre una unidad 

Desordenada anuncia su fuego contra una pila de dos unidades enemigas. El 

jugador No en Fase declara que devolverá el fuego con ambas unidades. La 

unidad en Fase y las dos unidades que no están en Fase disparan antes de que 

se apliquen los resultados. El disparo de la unidad superior No en Fase da como 

resultado un “1d+2”; el disparo de la unidad inferior No en Fase da como 

resultado una "d". Se aplica el “1d+2” [10.41]. Elimina la unidad de fase de 1 SP. 

La parte “d+2” del resultado no se tiene en cuenta, pero la unidad en Fase 

Desordenada que queda en el hex debe realizar un UDD, ya que la unidad 

superior fue eliminada [8.35]. Falla su UDD. Siguiendo la 2ª Tabla de Desorden, 

pierde un SP, y debe retirarse uno o dos hexes. Como es una unidad en Fase 

que sufre un 2º Desorden, no puede usar Fuego en Fase, y no puede hacer nada 

más en esta Activación [12.35]. No quedan unidades en Fase en el hexágono, por 

lo que el resultado “d” de la segunda unidad No en Fase no se puede aplicar 

(aunque puede sufrir un agotamiento de munición si se usa la regla opcional 

10.9). Si la unidad en Fase inferior hubiera pasado su UDD requerido y 

permaneciera en el hexágono, hubiera tenido que realizar de nuevo un UDD 

debido al segundo resultado de Fuego No en Fase. 

Excepciones: 

• Si ha de hacerse un Cambio de Encaramiento/Rechazo por Reacción [9.61] antes 

del Fuego de Devolución, el disparo del atacante se resuelve antes de que 

dispare el defensor. Esto solo se aplica si el disparo de Fase que desencadenó el 

Fuego de Devolución también desencadenó el Cambio de Encaramiento/Rechazo 

por Reacción. 

• El Fuego de Devolución de la Artillería se resuelve después de resolver el fuego 

enemigo a distancias de cuatro hexes o más. 

10.43 Fuego Pre-Choque. 

• Una unidad puede disparar a los hexes de sus atacantes durante la resolución 

del Choque [11.38]. En el caso de unidades atacantes apiladas debajo de 

unidades que no participan en el Choque, la unidad de Choque superior es el 

objetivo. 

• Si una unidad enemiga ataca en Choque a una unidad amiga mientras se 

encuentra en el hex frontal de una o más unidades amigas, o partes de 

unidades extendidas que no están en el hex frontal de otra unidad enemiga, 

la(s) unidad(es) o partes amigas no atacadas también pueden usar Fuego Pre-

Choque, independientemente de que la unidad objetivo se retire o huya o no 

antes de la resolución del Choque. 

• El Fuego Pre-Choque está disponible para los defensores en Fase y No en Fase 

contra Choque Continuo [11.47], a menos que lo hayan usado previamente 

durante la Activación de esa brigada o estén en el hex Frontal de otra unidad 

enemiga. 

10.44 Fuego por Repliegue. Siempre que una unidad enemiga durante el 

Movimiento intente abandonar los hexes frontales adyacentes de una unidad de 

infantería o caballería No en Fase, esta última puede disparar antes de que la 

unidad enemiga se vaya. Este fuego es posible sólo durante el Movimiento 

voluntario, no durante los Avances o Retrocesos. Todas las unidades elegibles 

disparan antes de que la unidad en Fase se mueva, pero después de cualquier 

cambio de encaramiento. Cualquier UDD fallido, D o pérdida de paso limita el 

repliegue a un hexágono. Para un 2º Desorden, la unidad aplica el resultado 

listado en la Tabla de 2º Desorden y no usa el Movimiento de Repliegue. 

 
Excepción: Si alguna unidad enemiga permanece en el hexágono, entonces el 

fuego se dirige a ella en lugar de a la unidad que se retira. Siga 8.35 cuando 

resuelva tal fuego. 
 
10.45 Fuego de Aproximación: La artillería puede disparar a una unidad 

enemiga (teniendo LOS y si el encaramiento lo permite) que, al usar Movimiento 

[9.0], entre en un hex en cualquier lugar dentro de los tres hexes de los cañones. 

Puede hacer esto sólo una vez por Activación de brigada enemiga. La artillería 

que usa Encaramiento por Reacción puede disparar a la unidad enemiga que se 

movió adyacente, pero con un DRM de –2 [9.62]. 
 
10.5 Fuego Preparado   
10.51 Cada tipo de armas pequeñas (es decir, que no sean de artillería) tiene 

un alcance (reducido) dentro del cual puede obtener el beneficio DRM de 

Fuego preparado (consulte la Tabla de efectos del alcance). Las unidades no 

pueden obtener el DRM de Fuego Preparado fuera de ese Alcance. 

10.52 El Fuego preparado puede ser utilizado (solo) por: 

• Unidades de infantería en buen estado (pero no de caballería 

desmontada), en Fase, que no se hayan movido, bajo órdenes de avance 

o de ataque, en lugar de mover. 

• Infantería No en Fase, en Buen Orden y caballería desmontada bajo Órdenes 

de Avance o de Ataque [10.4]. 

• Unidades que no hayan cambiado el orden de apilamiento, avanzado, retirado 

o estado en columna extendida durante esa activación [8.24, 8.52, 12.6, 12.4]. 

Nota: Unidades que cambian de encaramiento un vértice antes de disparar, ya 

sea como parte de su Activación o como Reacción, siguen siendo elegibles 

para Fuego Preparado. Excepción: Unidades en hexes de bosque mientras 

están bajo Órdenes de Ataque [ver 7.22]. 

10.53 Las unidades que son elegibles para Fuego Preparado tienen un DRM de 

+1 al resolver el fuego. 

 
10.6 Fuego de artillería   
En su mayor parte, la mecánica para el fuego de artillería y el fuego de armas 

pequeñas es la misma: tirar el dado, ajustar el dado para el alcance, etc., y 

encontrar el resultado. Sin embargo, hay algunas reglas específicas para la 

artillería. 

10.61 La Artillería puede mover (una vez) y disparar (una vez) en la misma 

Activación. Sin embargo, se aplican las siguientes sanciones/restricciones: 

• Las armas que disparan tienen su MA reducida a la mitad para esa Activación. 

• Las armas que se mueven (o se moverán) sufren un DRM de –2 cuando 

disparan. 

• Las baterías que excedan la mitad de su MA no pueden disparar. 

• La artillería desordenada no puede disparar, pero sí puede moverse. 

• La artillería en Fase o No en Fase que comienza una Activación de brigada 

apilada debajo de una que no es artillería pero que por cualquier razón se 

convierte en la unidad superior puede disparar si es elegible, pero incurre en 

un DRM de -2 por ese fuego y no puede hacer Disparo Rápido. 

10.62 Las baterías de artillería pueden usar Fuego en Fase cuando se activan 

como parte de una brigada o una división o cuando su líder de artillería está 

activado. 

10.63 Fuego Combinado. Las baterías o secciones apiladas en el mismo hex 

pueden combinar su fuego a distancias de cuatro hexes o más. Baterías 

diferentes, incluso aquellas en el mismo hexágono, que estén disparando a 

distancias de uno a tres hexes (Metralla), no pueden combinar fuego, aunque sí 

pueden combinarse secciones de armas de la misma batería. 

10.64 Si hay más de un tipo de arma que combina disparos y el DRM para el 

Alcance es diferente para cada uno, use el peor DRM para todos. 
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10.65 Fuego dividido. Una batería puede dividir el fuego en más de un hex, si 

tiene más de un objetivo posible. A diferencia de las unidades de armas 

pequeñas en Fase que dividen el fuego, la artillería puede apuntar a unidades 

enemigas a cualquier distancia. [Excepción: Ver 10.66]. De lo contrario, aplique 

las restricciones de 10.15. En cambio, una batería que consta de diferentes tipos 

de armas puede dividir su fuego por tipo de arma, combinando secciones como 

se desee, y puede apuntar al mismo hex más de una vez [Excepción a 10.15]. Sin 

embargo, si el objetivo es el mismo hex más de una vez, cualquier tirada que 

resulte en agotamiento de munición se aplica a todas las secciones que tengan 

como objetivo ese hex. Las secciones no pueden dividir su fuego. 

• El Fuego Dividido de una batería y todo el Fuego de Devolución se han de 

declarar antes de cualquier tirada de fuego, a menos que el Fuego de 

Devolución no sea simultáneo con el Fuego en Fase [10.42, 10.45]. 

• Si dispara una batería de múltiples secciones como un todo, pero dividiendo su 

fuego, o si está dividiendo el fuego por sección, pero combinando dos o más 

secciones, vea 10.64. 

• Dos o más baterías que combinan fuego no pueden dividir ese fuego. 

10.66 Una batería en Fase sola en un hex y en el hex Frontal de una unidad 

enemiga debe, si puede, disparar a esa unidad enemiga, si elige disparar. Puede 

dividir su fuego [10.65] si tiene unidades enemigas en ambos hexes frontales. 

10.67 Cuestiones sobre el alcance de la artillería. 

• Metralla vs. Proyectil. La artillería utilizó diferentes tipos de municiones, según 

el alcance al objetivo: 

• El fuego de artillería a uno, dos o tres hexes (Metralla) se resuelve como fuego 

de armas pequeñas. 

• El fuego de artillería a un alcance de cuatro hexes o más (Proyectil) utiliza la 

Tabla de Fuego de Artillería. Afecta a todas las unidades individualmente y por 

igual en el hex objetivo [Excepción a 8.35]. 

• Artillería y Terreno Alto. Si una unidad de artillería está disparando cuesta 

abajo —el objetivo está a un nivel más bajo que los cañones que disparan—, a 

distancias de cuatro hexes o más, suma uno a la tirada. Este DRM no es 

acumulativo con +1 DRM para fuego cuesta abajo enumerados en los TEC. 

• La artillería no puede disparar a un hex adyacente si está dos o más niveles 

por encima o por debajo del hex que dispara. Excepción: La Artillería puede 

usar Fuego de Pre-Choque en tal caso, pero con un DRM de -2 y no puede 

usar Fuego Rápido. 

Nota: Las reglas del Libro de batalla sobre el terreno tienen prioridad. 

10.68 Fuego Rápido. Los tipos de artillería con el cañón de ánima lisa anotados 

con un (RF) en la tabla de alcance, por ejemplo, “N”, puede usar Fuego Rápido 

para aumentar su potencia de fuego a distancias de uno, dos o tres hexes. Sin 

embargo, las armas que han gastado o gastarán MP no pueden usar Fuego 

Rápido. Procedimiento: 

• El cañón que usa Fuego rápido puede disparar dos veces (ya sea Fuego en 

Fase o No en Fase). 

• Al usar Fuego Rápido, si se obtiene un 0 o un 5 sin ajustar en cualquiera de los 

disparos, las armas se quedan sin munición después de disparar ambos 

disparos (esto representa un sobrecalentamiento, uso excesivo de munición 

disponible, etc.) [10.69]. 

• Tanto para el Fuego en Fase como para el Fuego de Devolución, el primer y 

segundo disparo de la artillería son simultáneos con el fuego enemigo. Aplicar 

los resultados de ambos disparos en el orden en que se tiraron. Excepción: Si 

el Fuego en Fase es desde fuera de su arco de fuego, una unidad No en Fase 

aplica ambos resultados antes de cualquier Cambio de Encaramiento/Rechazo 

por Reacción. 

• Si se combina el fuego con tipos de artillería estriada, todas las armas disparan 

el primer tiro. Solo los tipos de Fuego Rápido de ánima lisa disparan el 

segundo tiro. 

 
 
El Fuego Rápido se declara antes de cualquier tirada de dado y se aplica incluso 

si no queda ningún objetivo elegible para el segundo disparo. Tanto el primer 

como el segundo disparo deben apuntar al mismo hexágono. 

10.69 Cada vez que se dispara una batería o una sección, ya sea por separado o 

en combinación, y saca un 5 sin ajustar, incurre en un DRM de Munición Baja -2. 

Si ya está en -2, entonces se queda sin munición (no puede disparar). Si la 

unidad que dispara es una sección, la penalización se aplica a la sección. El 

nuevo DRM de munición agotada no se aplica al fuego que lo provocó. Para las 

armas que usan Fuego Rápido, si el jugador saca un 0 o un 5 sin ajustar, se 

quedan sin munición [10.68]. Aplíquelo después de que se resuelva el segundo 

disparo. Use el procedimiento de las reglas opcionales 10.92 y 10.93 para el 

Reabastecimiento de Munición. 

 
10.7 Fuego de armas pequeñas versus artillería  
 
Las pérdidas de SP por fuego de armas pequeñas o metralla se tratan como la 

pérdida de un cañón por pérdida de SP. 
  

NOTA DE DISEÑO: En realidad, es la pérdida de la tripulación lo que 

hace que la operación de esa arma sea imposible, ya que el arma está 

abandonada. 
 
10.8 Modificadores a la Tirada de Fuego  
 
10.81 La tirada de dado para resolver el fuego de artillería o armas pequeñas 

puede verse modificada por varias condiciones. Todos los DRM son 

acumulativos. 

+/–?  Efectos de Alcance [consulte la Tabla de efectos de Alcance]. 

–?   Efectos del terreno [consulte la Tabla de efectos del terreno]. 

+1  Fuego de armas pequeñas disparan directamente desde “detrás” de 

los Parapetos (no aplicable a disparos de artillería como armas 

pequeñas en uno a tres hexágonos). 

–1  Infantería/caballería desmontada defendiéndose contra armas 

pequeñas/fuego de Metralla a través de un lado de hexágono de 

Parapeto. No hay beneficio defensivo para el fuego de artillería en el 

rango de Proyectil [15.23]. 

+/–1  Blanco concentrado o disperso [8.34], se aplica solo al fuego de artillería 

de Proyectil. 

+1  Si el objetivo es caballería montada No en Fase (solo). 

–1  Disparos de caballería montada. 

+1  Fuego Preparado [10.5]. 

–1  Unidad Desordenada disparando. 

+1  Fuego por el flanco. Si un objetivo incurre en fuego a través de un lado 

de hexágono de Flanco. Esto no aplica cuando: 

• El objetivo está bajo Órdenes de Marcha, o 

• El fuego es artillería (Proyectiles) a cuatro hexágonos o más. 

+1  Fuego de artillería a un objetivo de nivel inferior a distancias de 

cuatro hexágonos o más [10.67]. 

–2  Fuego de Artillería en la misma fase en la que Movió o se convirtió en 

la unidad superior. 

–1  Disparos de Infantería Novata. 

–?   Fuego de Turno Nocturno [16.1]. 

–2  Fuego en el amanecer o al anochecer [16.11]. 

–2  Fuego de artillería No en Fase después de un cambio de encaramiento 

–?   Fatiga [17.31]. 
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Notas generales del terreno: 

• Cuando una LOF sigue un lado de hexágono y luego entra en el hexágono de 

la unidad objetivo en un vértice entre un lado de hexágono que beneficia a la 

unidad objetivo y uno que no, la unidad objetivo recibe el beneficio. 

• El beneficio de +1 no se aplica a una unidad que dispara detrás de un 

Parapeto pero cuya LOF pasa por el vértice entre los lados de hexágono de 

Parapeto y uno que no es de Parapeto. 

• La mayoría de las tablas de efectos del terreno de la serie incluyen la 

siguiente nota, que se aplica incluso cuando se omite. 

Los Efectos de Combate son todos ellos ajustes a la Tirada de Dado. Se 

aplican si el defensor está en el hexágono indicado, o si recibe Choques o 

Fuego a través de ese lado de hexágono directamente al hexágono objetivo. 

Para lados de hexágono en pendiente que proporcionan DRM para disparar, 

compara la elevación de la unidad que dispara con la elevación del objetivo 

siempre que el alcance sea mayor que un hexágono. Utilice esa diferencia 

de elevación para determinar qué pendiente DRM se aplica. 

10.82 Fuego Combinado de Armas Pequeñas (No Artillería) [Opcional]. Las 

unidades que no sean de Artillería apiladas en el mismo hexágono deben 

combinar el fuego al apuntar a un solo hexágono, aplicando todas las demás 

reglas que rigen el fuego. Aplique los DRM menos favorables para el alcance, 

fuego preparado, estado de la unidad y agotamiento de la munición. Las 

unidades en Fase pueden posponer el fuego después de moverse, hasta que 

todas las unidades que vayan a combinar el fuego se hayan apilado juntas. Si 

se divide el fuego, siga 10.15, tratando la pila como una sola unidad de disparo 

[Excepción a 10.13 y 10.14]. 

10.9 Agotamiento y reabastecimiento de munición 
[Opcional]  
 

NOTA DE DISEÑO: Esta es una regla opcional principalmente por el hecho 

de que significa poner otra capa de marcadores en las fichas, lo que a 

muchos de ustedes no les gusta hacer. Se lo recomendamos a los jugadores 

a los que les gusta un mayor nivel de realismo y disfrutan el desafío de 

conseguir que un ejército haga lo que tú quieres que haga. Los marcadores 

DRM de agotamiento de munición no se suministran con River of Death y 

Three Days of Gettysburg, 2ª edición. 

 
10.91 Cada vez que una unidad de infantería o caballería 

desmontada dispara y saca un 5 sin ajustar, incurre en un -2 

DRM Munición baja. Si ya está en -2, entonces se queda sin 

munición (no puede disparar). El nuevo DRM de munición 

agotada se aplica después de que la unidad haya terminado de disparar, 

incluidos Fuego Dividido y Fuego Rápido. Esta regla no se aplica a la caballería 

montada. 

10.92 Una unidad puede reducir su DRM de munición realizando 

una Acción de Reabastecimiento y Reagrupamiento [3.0 III/C/3]. 

Una munición agotada se puede reducir a munición baja (-2 

DRM) o se puede eliminar una munición baja. Una batería de 

múltiples secciones puede Reabastecer a una o más mientras dispara con las 

otras durante la misma Activación. El reabastecimiento de munición es 

automático, no se requiere UDD. El Reabastecimiento de Munición no es una 

acción de Fatiga. Una unidad que se Reabastece puede cambiar de 

encaramiento un vértice, pero solo después de reabastecerse y no si ya cambió 

de encaramiento después de reagruparse o falla un intento de reagruparse. 

10.93 Las unidades adyacentes a una unidad enemiga no son elegibles para el 

reabastecimiento de munición. 

10.94 Las unidades de caballería desmontadas que se montan se reabastecen 

por completo automáticamente. 

 
11.0 Asalto de Choque  
 
El término “Choque” simula cuerpo a cuerpo, carga y asalto. Aunque se están 

produciendo algunos disparos, la mayor parte de lo que sucede es una carga 

inicial corta, seguida de un cuerpo a cuerpo bastante desordenado con la 

intención de que el otro tipo abandone su posición. El Choque por Asalto estaba 

destinado a aprovechar las bajas y el Desorden causado por el fuego. En sí 

mismo, causó pocas pérdidas; pero cuando era efectivo, podría expulsar a una 

unidad enemiga, tambaleándose al borde de la indecisión, a una pérdida 

generalizada de cohesión (si no a una huida precipitada), dejándola ineficaz 

durante mucho tiempo. 
 
11.1 Conceptos básicos de Choque  
 
11.11 Procedimiento General de Choque: 

1. Designar todos los objetivos de Choque y Cargas [11.31]. 

2. Realizar Retirada Antes del Choque [11.33]. 

3. Verificación del Compromiso del Atacante Novato [11.36]. 

4. Comprobación de cohesión Pre-Choque del defensor [11.37]. 

5. Fuego de Reacción Pre-Choque [11.38]. 

6. Resolver el Choque y Aplicar Desorden [11.4]. 

Cada uno de los pasos anteriores debe realizarse en el orden indicado, y cada 

paso debe completarse para todas las unidades antes de emprender el 

siguiente. Aparte de eso, los jugadores pueden elegir las unidades que deseen 

que vayan primero, segundo, etc. 

Excepción: El paso 6 se resuelve de izquierda a derecha o de derecha a 

izquierda en la línea. 

11.12 El Choque se resuelve después de que las unidades de esa brigada 

hayan completado todo el Movimiento y Fuego para esa fase. Una unidad es 

elegible para el Ataque de Choque si: 

• Está bajo Órdenes de Ataque o Avance, y 

• Es de la brigada que estuvo activa en esa fase, y 

• No se Reagrupó ni realizó Construcción, y 

• Hay una unidad enemiga en un hexágono Frontal, y 

• No entró en el hexágono usando la Excepción a 9.42, y 

• No cambió de encaramiento después de entrar en el hexágono, y 

• No hay ninguna característica del terreno del lado del hexágono que prohíba el 

movimiento entre los hexágonos del atacante y del defensor. 

 

NOTA DE JUEGO: Sí, las unidades bajo Órdenes de Avance no pueden 

moverse adyacentes a unidades enemigas que no sean de artillería. Pero 

pueden encontrarse adyacentes y, en esas circunstancias, pueden elegir 

Choque. 
 
11.2 Requisitos para Choque  
 
Las condiciones por las que una unidad "debe" o "puede" asaltar por Choque, 

varía de la siguiente manera: 

11.21 Las unidades en las siguientes circunstancias deben 

Atacar por Choque: 

 

• CARGA DE INFANTERÍA: Infantería o caballería desmontada bajo Órdenes 

de Ataque en esa Fase que se movió adyacente a una unidad enemiga, no 

disparó, y no tiene encima ninguna unidad apilada que no carga. Una Carga 

de infantería conlleva un DRM de +1 a favor del atacante (el DRM de +1 no se 

traslada al Choque Continuo). 

• CHOQUE DE CABALLERÍA MONTADA: Caballería montada que se ha 

movido junto a una unidad enemiga y no dispara, posea o no capacidades 

de fuego. 
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• CARGA DE CABALLERÍA MONTADA: Carga de caballería montada [11.5]. 

Nota: Todas las unidades apiladas que participen en un Choque deben ser 

elegibles para Cargar para obtener el DRM de Carga. 

11.22 Cualquier unidad elegible bajo 11.12 y no listada en 11.21 puede Atacar en 

Choque. Esto incluye unidades Desordenadas, que son elegibles para Choque 

(con una penalización por estar Desordenadas). 
 
11.3 Resolución Pre-Choque   
Las siguientes secciones se refieren a los pasos del Procedimiento General 

de Choque [11.11]. 

11.31 Paso 1: Designación del objetivo. En el paso de designación de 

objetivos, el atacante debe designar qué unidades enemigas están siendo 

atacadas por qué unidades atacantes. Todas las unidades No en Fase en los 

hexágonos Frontales de una unidad atacante designada deben ser objeto de un 

intento de Choque por al menos un atacante. Siempre que se cumpla este 

requisito, el atacante es libre de impedir que las unidades elegibles que no 

cargan participen en el Choque. Todos los ataques de Choque declarados 

deben designarse de tal manera que, o bien haya un único hexágono atacante, 

o bien un único hexágono defensor. 

Excepción: Múltiples hexágonos pueden atacar múltiples hexágonos cuando 

una sola unidad de Línea Extendida, posiblemente apilada con artillería, está 

defendiendo o atacando, o ambas cosas. 

11.32 Fuerza Combinada. Los siguientes principios se aplican para 

determinar cuándo las unidades atacantes pueden combinar sus fuerzas en 

un solo ataque. Los ataques combinados se declaran durante el Paso 1 de 

Choque y se aplican incluso si las unidades atacantes ya no están adyacentes 

por algún motivo en el momento del Choque (p. ej., los resultados del Fuego 

de Reacción Pre-Choque contra el hexágono central de tres hexágonos 

atacantes). 

• La Infantería adyacente y/o caballería desmontada debe combinarse. Si las 

unidades atacantes no están adyacentes entre sí (o entre sí), no pueden 

combinarse. 

• La infantería y/o la caballería a pie no pueden combinarse con la 

caballería montada. 

• Cuando está montada, la caballería de carga adyacente puede combinarse, y 

la caballería de Choque adyacente puede combinarse, pero la caballería de 

carga nunca puede combinarse con la caballería de Choque. 

• A la inversa, un atacante debe impactar a ambas unidades en cada uno de 

sus hexágonos frontales, combinando la fuerza de los defensores. 

• Una unidad impactante no puede dividir su fuerza; esto incluye a una 

unidad extendida. 

• Una unidad defensora puede terminar siendo atacada en Choque más de una 

vez (por ejemplo, por dos unidades atacantes que no estén adyacentes entre 

sí). Se resuelve un ataque y luego, si el defensor todavía está en su lugar, se 

resuelve el último. El defensor lleva a cabo solo una Verificación de Cohesión 

Pre-Choque en tales casos, aplicando el DRM del peor de los casos de la 

tabla de DRM Pre-Choque del Defensor. 

• Mientras todas las unidades defensoras en los hexágonos frontales de las 

unidades atacantes estén designadas para Choque, no hay otro requisito. 

Usa los marcadores de Choque para indicar atacantes y objetivos, 

eliminándolos a medida que avanza el combate. 

 
 

EJEMPLO 1: En el diagrama anterior, los siguientes principios se aplican al 

Atacante “A”: 

• A1, A2 y A3 no pueden combinarse para atacar a D1 y D2 porque cada 

Choque debe designar sólo un único hexágono atacante o un único 

defensor, a menos que haya unidades extendidas involucradas. 

• A2 puede atacar en conjunto a D1 y a D2, sin que A1 y A3 ataquen a nadie. 

• Si A2 (con o sin A3) ataca a D2, entonces A1 debe atacar a D1. 

• Si A1 ataca a D1 y A2 ataca a D2, entonces A3 no necesita atacar, ya que 

todos los defensores están cubiertos. 
 

EJEMPLO 2. Si A y B atacan a la unidad extendida C, no pueden combinar sus 

fuerzas, ya que no son adyacentes. La relación de Choque se calculará para 

cada Choque utilizando los 12 SP completos de la unidad extendida. Si la 

unidad extendida C está atacando, debe atacar tanto a A como a B, y el Ratio 

para el Choque será los 12 SP de C frente a los 12 de A y B. 
 

EJEMPLO 3. Si la unidad extendida A está atacando a B, la relación de Choque 

se calculará usando los 12 SP completos de la unidad extendida, a pesar de 

que B no esté adyacente a ambos hexágonos de A. 
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© 2023 GMT Games, LLC 



Reglas de The Great Battles of the American Civil War v2023 29 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
EJEMPLO 4: Si la unidad extendida A de tres hexágonos está atacando, debe 

atacar tanto a C como a B, y la relación de Choque será 18 SP de A contra 12 de 

B y C. Si B y C están atacando a A, no pueden combinar su fuerza, ya que no son 

adyacentes. 

11.33 Paso 2: Retirada antes del Choque. La infantería y la caballería No en 

Fase y que estén a punto de recibir un ataque de Choque por parte de la 

infantería pueden Retirarse Antes del Choque: 

• La infantería o la caballería desmontada se aleja un hexágono del atacante, 

manteniendo el encaramiento. 

• La caballería montada se mueve hasta dos hexágonos, manteniendo el 

encaramiento. 

NOTA DE JUEGO: Esto es distinto a 9.63, Movimiento de Reacción de 

Caballería, que es una reacción al movimiento y tiene lugar antes de que pueda 

ocurrir cualquier combate; aquí se produce una reacción a un ataque de 

Choque. Así, la caballería tiene dos posibilidades de elegir la prudencia sobre el 

valor. 

Los siguientes no pueden Retirarse Antes del Choque: 

• Unidades bajo Órdenes de Ataque, 

• Unidades bajo Órdenes de Marcha, 

• Unidades de artillería, y 

• Cualquier unidad que esté siendo atacada por Choque por la caballería 

montada, ya sea que esté cargando o no. 

Las unidades desordenadas pueden retirarse antes del Choque de infantería, 

después de lo cual se someten a un UDD [2.6]. Si la unidad falla, consulte la 

Tabla de 2º Desorden. 

11.34 Una unidad en retirada no puede detenerse en un hexágono ocupado por 

amigos en el que normalmente no podría entrar debido a las restricciones de 

apilamiento. En su lugar, debe retirarse a través de esas unidades [12.46] hasta 

que alcance un hexágono en el que pueda apilarse. Una unidad en retirada no 

puede entrar en un hexágono Frontal enemigo ocupado por una unidad amiga si 

ese hexágono está designado para un Choque que aún no se ha resuelto. 

11.35 Si el hexágono queda vacío, la infantería enemiga atacante puede avanzar 

durante su Paso de Choque 6c. No es posible el Choque continuado [11.47]. La 

Retirada antes del Choque termina el ataque de Choque. 

11.36 Paso 3: Verificación de Compromiso del Atacante Novato. Si una 

unidad atacante es Novata [14.1], debe pasar un UDD [2.6] antes de atacar en 

Choque. Si falla, no dará atacará en Choque, pero la prueba fallida cuenta como 

un intento de Choque a efectos de la designación de objetivos [11.31]. Por el 

contrario, este UDD no produce Desorden. 

11.37 Paso 4: Comprobación de cohesión Pre-Choque del defensor. Antes 

de resolver los Asaltos de Choque, cada pila defensora designada se somete a 

una Verificación de Cohesión Pre-Choque. La unidad superior de cada pila realiza 

un UDD [2.6]. Si una Línea Extendida defensora está apilada con artillería y más 

de una unidad puede ser considerada como la unidad “superior”, el jugador 

defensor puede elegir cuál usar. 

• Si la unidad pasa, la pila defiende normalmente. 

• Si la unidad falla, el(los) defensor(es) sufre(n) un resultado de Desorden. Si ya 

está Desordenada, consulta la 2ª Tabla de Desorden (la artillería ya 

Desordenada se Abandona). 

 
 
COMPROBACIÓN DE COHESIÓN PRE-CHOQUE DEL DEFENSOR EN 

ORDEN DE MARCHA: Si una unidad defensora está bajo Órdenes de 

Marcha, se somete a la misma comprobación que la anterior. Sin embargo, los 

resultados son diferentes: 

• Si la unidad pasa, se Desordena. 

• Si la unidad falla, Huye (sin artillería) o es Abandonada (artillería). 

Excepción: Las unidades atacadas en Choque Continuo no realizan un 

Chequeo Pre-Choque. 

DRMs: Ciertos DRM se aplican a la unidad defensora (únicamente) en la 

Comprobación Pre-Choque. Estos se enumeran en la sección DRM Pre-Choque 

del Defensor de las tablas. El DRM para los defensores atacados desde el 

flanco o la retaguardia se aplica independientemente de si el atacante fuera 

elegible para un Modificador de Posición durante la Resolución del Choque 

[11.42]. El DRM de Parapetos se aplica si el Choque cruzara un lado de 

hexágono protegido. Las unidades extendidas están bajo el DRM si alguna de 

sus partes atacadas lo está. 

11.38 Paso 5: Fuego de Reacción Pre-Choque. Las unidades con atacantes 

de Choque en sus hexágonos frontales pueden disparar a esos atacantes 

únicamente, dentro de las restricciones para el Fuego No en Fase [10.4, 10.41, 

10.43]. Todos los resultados se aplican inmediatamente. 

 
11.4 Paso 6: Resolución de Choques.   
El paso final en el procedimiento de Choque es resolver lo que has 

provocado. 

11.41 Procedimiento de Resolución. Cada ataque de Choque se resuelve 

(realizando todos los pasos enumerados a continuación) por separado antes 

de continuar con el siguiente. Resuelve todos los ataques de izquierda a 

derecha o de derecha a izquierda. Sin seleccionar o elegir sus lugares. 

a. Determinar los DRM de Choque 

b. Resolver Choque 

C. Realizar el Avance 

d. Realizar Choque Continuo 

e. Aplicar Desorden Automático Post-Choque 

11.42 Paso 6a: Determinar los DRM de Choque. Cada ataque de Choque 

individual a menudo tiene en cuenta otros factores además de la proporción de 

fuerza involucrada. Todos estos factores están integrados como ajustes a la 

tirada de dados de resolución de Choques. La tabla de modificadores DRM para 

el Choque enumera todos los ajustes que pertenecen al atacante (adiciones a la 

tirada del dado) o al defensor (sustracciones de la tirada del dado). Todos estos 

DRM son acumulativos. 

Los ataques Multi-hexágono utilizan las siguientes pautas: 

• Cuando los DRM acumulativos de terreno entre cada hexágono atacante y 

defensor son diferentes, se aplica el más beneficioso para el defensor como el 

DRM de terreno para el ataque. 

• El DRM de carga se aplica solo si todas las unidades participantes en todos 

los hexágonos atacantes están cargando, pero las unidades que cargan 

deben Continuar el Choque si son elegibles [11.47]. 

• Cuando unidades de diferentes brigadas, pero coordinadas, están atacando y 

tienen diferentes DRM de brigadier, se aplica el más beneficioso para el 

defensor. 

• Cuando los DRM de posición para cada hexágono defensor son diferentes, 

se aplica el más beneficioso para el defensor. 

• Cuando hay varias unidades atacantes con diferentes DRM de Choque por 

nivel de Fatiga, use el más beneficioso para el defensor. 
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• Cuando hay varias unidades defensoras con diferentes DRM de Choque por 

nivel de Fatiga, use el más beneficioso para el defensor. 

11.43 El atacante y el defensor comparan sus fuerzas de combate para obtener 

el Ratio del Choque. Se aplican los conceptos relacionados con la combinación 

de fuerzas [11.32], a lo que añadimos que la caballería montada que carga 

contra el flanco o la retaguardia de un defensor tiene su fuerza duplicada, 

mientras que la caballería montada que ataca o carga contra hexágonos de 

bosque o cedro, o que defiende en tales hexágonos, tiene su fuerza reducida a 

la mitad. El Atacante compara sus SP con los del Defensor y reduce esa 

comparación a una simple ratio de proporción, que viene detallada en la Tabla 

de Relación de Impacto. Las proporciones siempre se expresan de atacante a 

defensor. El Ratio del Choque se utiliza como DRM. 

Redondeo. Al reducir a una proporción más simple, redondee de la siguiente 

manera: 

• Redondee a favor del Atacante si todos los Atacantes se movieron durante la 

Fase de Acción y el Defensor no obtiene ningún beneficio DRM del terreno. 

Excepción: Se redondea a favor del Defensor durante el Choque Continuo 

[11.47]. 

• Redondeo a favor del Defensor en todos los demás casos. 

EJEMPLO: 5 SP atacando por Choque a 3 estarían en una proporción de 2 a 1 

si el atacante se moviera, pero la proporción sería de 1½ a 1 si el atacante 

comenzara adyacente o el defensor estuviera en un bosque. 

Una relación de probabilidades inferior a 1-4 se trata como 1-4; una relación de 

más de 5-1 se trata como 5-1. 

Ajustes Adicionales. Busque y agregue todos los DRM. Además de anotar el 

(posible) DRM de Relación de Choque y la ventaja posicional [11.44], los 

jugadores revisan la Tabla de DRM de Choque para ver si se aplican otros 

ajustes. 

11.44 Posición. La posición beneficia solo al atacante y se refiere a si el 

atacante está atacando en Choque a través de los hexágonos de flanco o 

retaguardia del defensor, o una combinación de frente, flanco y/o retaguardia. 

Las unidades Novatas que fallan en su Chequeo de Compromiso Pre-Choque 

no cuentan para determinar el DRM de Posición. 

Cuando los atacantes no adyacentes atacan por Choque al mismo(s) 

defensor(es), se aplica cualquier modificador posicional a cada uno de 

esos Choques. 

“Rodeado” significa que todos los hexágonos adyacentes al defensor están 

ocupados por unidades que Chocan con ese defensor o son hexágonos 

frontales de esas unidades que Chocan. Aplica el DRM de +5 a todos los 

Choques, independientemente de si las unidades que Chocan pueden 

combinarse. 

Si el atacante se beneficiará de un DRM por Posición, resta uno de la tirada de 

resolución de Choque por cada hexágono atacante situado en el hexágono 

frontal de una unidad enemiga que no sea objetivo del Choque. 

11.45 Paso 6b: Resolver el Choque. El Choque se resuelve tirando el dado, 

ajustando la tirada con los DRM determinados en 6a y consultando la Tabla de 

resolución del Choque. 

Los resultados de la Tabla de resolución del Choque se aplican inmediatamente. 

Nota: Aquí es donde se incurre en Fatiga si se usa esa opción. 

11.46 Paso 6c: Realizar los Avances. Si todos los defensores abandonan los 

hexágonos o solo quedan cañones abandonados, todas las unidades atacantes 

que puedan hacerlo deben avanzar a, al menos, un hexágono desocupado. 

(Excepción: El avance es voluntario cuando el defensor se Retira Antes del 

Choque [11.35]). El atacante debe hacer avanzar a todas las unidades 

atacantes, dentro de las restricciones de apilamiento, con las unidades que 

cargan en primer lugar, seguidas de las unidades que no cargan y que 

estuvieran en la parte superior de sus pilas. Las unidades que avanzan pueden 

cambiar de encaramiento en un vértice después del avance. 

 

 
Si está extendida, véase 8.47. Las unidades defensoras elegibles para Choque 

Continuo pueden Avanzar [11.47]. Si había sido atacado desde el Flanco o la 

Retaguardia, pero es elegible para Continuar el Choque, el defensor original 

puede cambiar de encaramiento según sea necesario para avanzar al hex 

desocupado del atacante. Si elige no Avanzar, el o los defensores pueden 

cambiar libremente de encaramiento. 

NOTA DE JUEGO: Debido a la secuencia de pasos del Procedimiento de 

Resolución de Choque [11.41], Choque o Choque Continuo [11.47] pueden 

provocar que un defensor desocupe un hexágono designado como el objetivo 

de un Choque aún no resuelto. En tal caso, el atacante que originalmente 

apuntó a la unidad debe avanzar al hexágono (si lo permiten los límites de 

apilamiento). Después finaliza su secuencia de Choque, sin sufrir ningún 

Desorden Post-Choque [11.48]. Si el defensor permanece en su hexágono, el 

atacante original debe ejecutar el Choque. Del mismo modo, un defensor 

victorioso puede apuntar a una unidad en Fase que declaró un Choque, pero 

aún no lo ha resuelto. Resuelve el Choque de la unidad en Fase según 11.41 

si no abandona su hexágono como resultado del Choque Continuo. 

11.47 Paso 6d: Choque Continuo. Un posible resultado del 

Choque (además de las pérdidas y los Desórdenes) es la 

capacidad del atacante de Continuar el Choque atacando de 

nuevo o, en el caso del defensor, contraatacando. 

Elegibilidad. En los siguientes casos, el Choque Continuo es obligatorio para 

las unidades que Cargaron [11.21] y voluntario para las unidades que no 

Cargaron. 

• Los Controles de Cohesión Pre-Choque fallidos conducen a que todos los 

defensores que no sean artillería se desplacen y toda la artillería 

defensora sea Abandonada. 

• La tirada ajustada de Resolución de Choque es 8 o superior (ver la Tabla de 

Resolución de Choque). 

En los siguientes casos, el Choque Continuo es siempre voluntario: 

• Tiradas ajustadas de Resolución de Choque de 8 o más para cualquier Choque 

Continuo después del primero. 

• Para el Defensor, después de una tirada ajustada de Resolución de Choque 

de 1 o menos. En este caso, el Defensor del Choque original se convierte en 

el Atacante del Choque continuado [ver también 11.48]. 

Excepción:  Las unidades que no pueden avanzar en el Paso de Choque 6c 

debido a restricciones de apilamiento no son elegibles para Continuar el 

Choque. Si el defensor no puede retirarse, se lleva a cabo un Choque Continuo 

contra el mismo hex defensor con todas las unidades que cargan y cualquier 

otra elegida entre las unidades que no cargan que participaron en el Choque. 

Si la elegibilidad para el Choque Continuo se debe a Huidas y/o Armas 

Abandonadas después de Chequeos de Cohesión Pre-Choque fallidos, y la 

brigada atacante ha designado Choques múltiples, coloca un marcador de 

Choque Continuo en los atacantes elegibles. Durante su Paso de Choque 6, 

avanzan al hex desocupado [11.46]. Si luego declina un Choque Continuo 

voluntario, retire el marcador. 

Procedimiento. La unidad o unidades capaces de avanzar en el Paso de 

Choque 6c y que va a realizar un Choque Continuo: 

• Puede avanzar uno o dos hexes adicionales. Este avance debe, si es posible, 

colocar una o más unidades enemigas en los hexes frontales del atacante. 

• Debe detenerse al avanzar junto a una unidad de combate enemiga o sufrir un 

2º Desorden debido al terreno [12.6]. 

• Puede cambiar de frente un vértice por cada hex ingresado en el avance 

adicional. 

• No puede entrar ni cruzar terreno infranqueable. 

• No puede entrar en ningún hex que normalmente le costaría más de 2 MP 

entrar. 
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Excepción: Si ya está adyacente a una unidad enemiga después del avance 

en el Paso de Choque 6c, no es posible avanzar más. En este caso, si la 

Continuación del Choque es voluntaria, debe declararse antes de que el 

defensor decida Cambiar el Encaramiento o Rechazar como Reacción. 

Al finalizar este avance, la unidad o unidades deben impactar a todas las 

unidades enemigas en sus hexágonos frontales, usando las reglas estándar 

para ello (Pasos 1 a 6d), con las siguientes Excepciones: 

• Si el defensor fue designado como el objetivo de un Choque diferente aún sin 

resolver, el Choque Continuo no puede combinarse con el otro Choque. 

• No hay tirada de dado para el Compromiso del atacante Novato o el Chequeo 

de Cohesión Pre-Choque del defensor. 

• El Choque Continuo nunca obtiene un DRM de bonificación de Carga, ya 

sea infantería o caballería. 

• El redondeo de ratios impares se hará a favor del defensor. 

• Si el DRM de -1 por “Sin Brigadier” no se aplicó al primer Choque, no se 

aplica al Choque Continuo. 

• Por cada Choque Continuo que lleve a cabo una unidad, resta uno (–1) de la 

DR del Choque. Así, el segundo Choque Continuo (en sucesión) sería –2, etc. 

• Aplicar el Paso de Choque 6e, Desorden Automático [11.48], después de que 

hayan concluido todas los Choques Continuos sucesivos. 

NOTA DE JUEGO: Es posible que un ataque de Choque Continuo provoque 

otro. Los atacantes exitosos pueden arrollar una línea enemiga de esta manera. 

11.48 Paso 6e: Aplicar Desorden Automático Post-Choque. Al final de cada 

ataque de Choque (o al final de una serie de Choques Continuos, si 

corresponde) se aplican los siguientes resultados adicionales a menos que las 

unidades afectadas huyan. El término atacante, para esta subsección, se aplica 

al jugador que tira el dado para resolver el Choque o el Choque Continuo. Ambos 

bandos pueden haber atacado durante la fase. Este Desorden Automático se 

aplica solo a las unidades que realmente se han involucrado en el Paso de 

Choque 6b (Excepción: ver Unidades Defensoras en Orden de Marcha, más 

abajo). No se aplica a un atacante cuando la unidad defensora se Retira 

voluntariamente Antes del Choque o abandona el hexágono debido a un 

Chequeo de Cohesión Pre-Choque del Defensor. Las pérdidas de pasos por 

Desorden Automático Post-Choque no pueden causar bajas de líder [12.7]. 

AFECTA SOLO A LAS UNIDADES ATACANTES: 

• Toda la infantería atacante y la caballería desmontada en buen estado 

ahora están desordenadas automáticamente. 

• Cada pila de unidades atacantes con al menos una unidad ya Desordenada 

sufre una pérdida de 1 SP (llámelas rezagadas, si lo desea). 

AFECTA A LA CABALLERÍA ATACANTE Y DEFENSORA (tanto si carga [11.5] 

como si no): 

• Toda la caballería montada en Buen Estado está Desordenada. 

• Toda la caballería montada Desordenada ahora está Dispersa. 
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AFECTA SOLO A LAS UNIDADES DEFENSORAS BAJO ÓRDENES DE 

MARCHA: 

• La brigada cambia automáticamente a Órdenes de Avance. 

• Las unidades de esa brigada que no estuvieron implicadas en el Choque de 

esa fase deben entonces someterse a un UDD [2.6], que, si fallan, las 

Desordena. Si ya están Desordenados pierden 1 SP. 

Nota: Estos dos efectos ocurren incluso si la unidad defensora con Órdenes de 

Marcha es derrotada antes del Choque (Paso 4). 

NOTA DE JUEGO: Esencialmente, las unidades atacadas mientras están 

bajo Órdenes de Marcha sufren varios (malos) efectos: no pueden hacer 

Fuego de Reacción, su Chequeo de Cohesión Pre-Choque puede hacer que 

huyan y, cuando todo termina, el resto de la brigada se somete a un UDD. 

 
11.5 Carga de Caballería   

11.51 Las unidades de caballería montada que Chocan están 

Cargando si cumplen los requisitos de 11.52 a 11.54. Las 

unidades de caballería que no se movieron en la Fase de Acción, 

o que se movieron, pero no son elegibles para Cargar, usan las 

Reglas normales de Choque ya descritas. 

11.52 Elegibilidad. Para que la caballería Cargue, debe estar bajo Órdenes de 

Ataque, tener una unidad enemiga dentro de su LOS, poder moverse adyacente 

a esa unidad usando no más de 5 MP y haber comenzado la Activación dentro 

del Alcance de Mando de su líder de brigada (si tiene líder de brigada). 

La caballería que se desordene durante el intento de Carga debe completar la 

Carga (Excepción: véase 11.57), a menos que se retire por sufrir un 2º 

Desorden [12.34]. 

La caballería que carga no puede disparar durante ninguna parte de la Carga. 

11.53. Procedimiento. Un jugador que desea Cargar anuncia su intención y, 

antes de moverse, hace un UDD para la unidad superior de la pila [2.6]: 

• Si la unidad pasa, ella y cualquier unidad elegible con la que esté apilada 

deben Cargar. 

• Si la unidad falla, no hay Carga, la unidad/pila permanece en su lugar y su 

Activación termina. 

Una vez superada la UDD, la Caballería realiza su Movimiento. Las unidades 

apiladas que cargan pueden moverse como una pila (Excepción a 8.21). Al 

moverse junto al enemigo, marca las unidades que cargan con un marcador de 

Carga de Caballería. Cuando comience la subfase de Choque, lleve a cabo los 

pasos correspondientes de la Secuencia de Choque, comenzando con el Paso 1 

[11.11]. 

11.54. La trayectoria de carga. Los últimos tres hexágonos de Movimiento (o 

menos, si ha empezado el mismo más cerca) se denomina Trayectoria de 

Carga. Mientras esté en la Trayectoria de Carga, la unidad o pila que carga no 

puede cambiar de encaramiento (puede, por supuesto, haberse movido más de 

tres hexágonos, pero no puede cambiar de encaramiento en los últimos tres). 

La trayectoria de carga no incluye el hexágono objetivo y no puede incluir 

ningún hexágono ocupado por una unidad amiga o cuyo ingreso cueste más de 

1 MP, aunque se permite cruzar arroyos. 
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11.55 Beneficios de la Carga. Si carga contra un defensor que no recibe un 

DRM de terreno favorable, la unidad o pila que carga obtiene los siguientes 

beneficios: 

• Un DRM de +1 para cargar. 

• Las unidades defensoras, excepto la caballería montada, añaden uno (+1) a los 

Chequeos de Cohesión Previos al Choque. 

• Independientemente del terreno, la caballería montada que carga duplica su 

fuerza si carga contra la retaguardia o el flanco de un defensor, pero la 

reduce a la mitad (acumulativo con la duplicación) si el defensor está en un 

hexágono de bosque o ciudad. 

Como en el caso de una Carga de Infantería [11.21], los beneficios de la Carga 

de Caballería no se transfieren al Choque Continuo, ni la opción del defensor de 

Contracargar [11.56]. 

11.56 Contracarga. La caballería defensora puede optar por contracargar a la 

infantería o caballería que carga, siempre que no esté siendo atacada por el 

flanco o la retaguardia y no haya usado Fuego de Devolución o por Repliegue 

durante la activación actual de la brigada enemiga. Una Contracarga no incluye 

ningún movimiento real de la unidad No en Fase. Debido a que las Contracargas 

no tienen Trayectoria de Carga, se aplican las restricciones de terreno de las 

Cargas de caballería al hexágono del Atacante. Por ejemplo, un defensor no 

puede Contracargar a unidades de infantería en hexágonos de bosque. Puede 

Continuar el Choque después de un resultado de Retirada del Atacante. 

• Si la unidad o pila No en Fase está bajo Órdenes de Ataque, la capacidad de 

Contracarga es automática. Si elige contraatacar, no tira un Chequeo de 

Cohesión Pre-Choque. 

• Si la unidad No en Fase está bajo Órdenes de Avance, debe pasar un UDD 

[2.6] para Contracargar. La unidad superior de una pila tira por toda la pila. Si 

falla, debe someterse a una Verificación de Cohesión Pre-Choque [11.37], y 

las disposiciones de 11.55 se aplicarán al resto de la secuencia del Choque. 

Los efectos de las Contracargas exitosas son: 

• El defensor no puede usar Fuego Pre-Choque [14.24]. 

• CONTRA LA CABALLERÍA MONTADA EN FASE: ignorar lo dispuesto 

en 11.55. 

• CONTRA LA INFANTERÍA EN FASE: En lugar de que la infantería reciba un 

DRM de Choque de +1 por cargar, sufre un DRM de Choque de -1 (que 

representa la Contracarga). 

NOTA DE JUEGO: Una unidad de caballería que es impactada a través de 

un lado de hexágono de Flanco puede usar primero 9.61 (Cambio de 

Encaramiento por Reacción [9.61]) para negar el acercamiento a la 

Posición del enemigo y luego optar por Contracargar. 

11.57 Carga de Caballería y Movimiento de Reacción. Si las unidades 

defensoras realizan un Movimiento de Reacción [9.63], la caballería que 

carga tiene las siguientes opciones: 

1.Puede continuar su movimiento hasta el límite de su MA, pero no puede violar 

las restricciones de la Trayectoria de carga. Si termina su movimiento con una 

unidad o apilamiento enemigo en alguno de sus hexágonos frontales, debe 

completar su Carga, incluso si esa unidad/apilamiento enemigo no estaba dentro 

de la LOS de la caballería antes de moverse. 

2. Puede intentar romper la carga. Para hacerlo, tira un UDD para la unidad 

superior en la pila de carga. Si pasa, la pila se detiene en su lugar, terminada su 

activación. Si falla, la pila debe proceder como en el n.1, arriba. 

 

 

 

 

 

11.58 Caballería Dispersa. La Caballería Dispersa es una 

unidad Desordenada con las siguientes restricciones 

adicionales: 

• Su MA impreso desordenado se reduce a la mitad (redondeado 

hacia arriba) para todos los efectos. 

• Una unidad Dispersa que sufre un resultado de combate de Desorden o 

Pérdida de Paso automáticamente pierde 1 SP adicional a ese resultado y 

luego debe hacer un UDD [2.6] para verificar una posible Huida. Si falla, 

huye. Las pilas Dispersas pierden un máximo de 2 SP adicionales, uno de la 

unidad superior y el otro aplicado al azar. Las unidades Dispersas que 

pierden un SP después del Colapso [12.23] verifican la Huida solo una vez. 

• La caballería Dispersa no puede Desmontar. 

• La caballería Dispersa se considera bajo Órdenes de Avance. 

Un marcador de Dispersión se elimina automáticamente al final de la siguiente 

Activación para el mando de esa unidad a menos que la unidad haya estado 

nuevamente involucrada en un Paso de Choque 6b completo. Después de 

quitar el marcador de Dispersión, la unidad permanece Desordenada, pero 

asume las órdenes de su brigada. (Las reglas del Libro de Batalla pueden 

permitir que las unidades de caballería individuales cambien de orden) 

EJEMPLO: La Caballería de la Legión de Hampton es dispersada en su 

primera Activación del turno 1600. Cuando termine su siguiente Activación, se 

quita el marcador de Dispersión a Hampton; la unidad comienza su siguiente 

Activación Desordenada. 

11.6 Capacidad de Choque de la Artillería   
11.61 La artillería nunca puede atacar en Choque. La Artillería no puede 

Retirarse Antes del Choque. 

11.62 Si una unidad de artillería Desordenada falla un Chequeo de Cohesión 

Pre-Choque [11.37, Paso 4 de Choque], entonces la dotación ha abandonado 

los cañones. Coloca un marcador de Abandonado 1 en la unidad de artillería. 

11.63 La artillería no usa su fuerza impresa para Determinar los DRM de 

Choque [11.42, Paso 6a]. 

• Si la artillería es la unidad superior en un apilamiento con infantería o 

caballería o si solo hay artillería en el hexágono (artillería sin apoyo), 

agregue 1 SP por cada cuatro cañones en el hexágono, redondeando hacia 

abajo (con una fuerza mínima de 1 SP) a la fuerza de cualquier no-artillería 

apilada debajo de él al determinar los DRM de Choque. 

• Las unidades de artillería que están apiladas con infantería o caballería pero 

que no son la unidad superior, así como los cañones abandonados, no 

contribuyen a la determinación de probabilidades de Choque. 

11.64 Para Resolver el Choque [11.45, Paso 6b], consulte la Tabla de 

Resolución de Choque con las siguientes Excepciones: 

• Para un resultado de Retirada del Atacante, la artillería no puede Continuar el 

Choque. 

• Para un Enfrentamiento Sangriento, si la artillería es la unidad superior o no 

tiene apoyo, pierde un cañón. Al igual que las pérdidas debidas al fuego de 

combate, esta arma perdida no puede recuperarse. 

• Para un resultado de tirada de dado de 10+, se abandona toda la artillería 

defensora. Coloca uno o más marcadores de Abandonado 1 en la(s) 

unidad(es) de artillería sin retirar la artillería [12.36]. 

11.65 Cualquier artillería que sufra un 2º Desorden por Choque es abandonada. 

Ignora cualquier resultado de Retirada. Coloca un marcador de Abandonado 1 en 

la unidad. 
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11.7 Liderazgo y Combate   
11.71 Fuego. Los líderes/comandantes no tienen efecto sobre el fuego. 

11.72 Choque. 

• Cuando una brigada designa Choques [11.31], y ninguna de sus unidades 

de Choque están apilados con su brigadier, el jugador resta uno de la 

tirada para todos los ataques de los regimientos en esa brigada. Esto no se 

aplica a las unidades defensoras, ni siquiera a aquellas que Continúan el 

Choque. 

• Si durante el Paso 6 una unidad está apilada con su general de brigada 

“Agresivo” al atacar (no al defender), suma uno a la tirada del dado de 

Resolución de Choque. 

11.73 UDD / Reorganización. Un líder/comandante apilado con unidades de 

su mando proporcionará un DRM negativo, igual a su rango (representado por 

el número de estrellas en la ficha) para cada unidad en ese apilamiento, para 

cualquier tirada que requiera usar el índice de cohesión de la unidad. Múltiples 

líderes/comandantes pueden combinar sus rangos/estrellas. 

Nota: Un líder/comandante apilado con una unidad extendida beneficia a todas 

las partes de esa unidad. 

EJEMPLO: Un comandante de cuerpo (tres estrellas) proporcionaría un DRM 

de –3 a una tirada de Reagrupamiento. 

12.0 Resultados del combate 
 

12.1 Fuerzas de las Unidades de Combate 

 
12.11 Todas las unidades de combate tienen SP de combate, es decir, nº de 

pasos que representan el nº de hombres (para infantería/caballería) o cañones 

(para artillería) al comienzo de la batalla. Así, una unidad de infantería con 6 SP 

comienza con seis de esos “pasos”, mientras que una con 11 SP comienza con 

11 pasos. 

12.12 El Nivel de SP en la ficha es la fuerza máxima que esa unidad puede 

tener. 

12.13 Para indicar los pasos perdidos (SP), coloque un marcador de pérdida 

de pasos numerado debajo de la ficha para realizar un seguimiento de su 

fuerza actual. Cuando una unidad ha sufrido pérdidas de pasos iguales a su 

fuerza original, es eliminada. 

NOTA DE JUEGO: a algunos jugadores les gusta que el marcador indique 

los pasos perdidos; otros, fuerza presente. Importa poco qué método utilice, 

siempre y cuando ambos estén de acuerdo en qué método se está 

utilizando. 

12.2 Pérdidas de puntos de fuerza 

 
12.21 Las unidades sufren pérdidas de SP por el fuego enemigo 

(según lo indicado por los resultados numerados en la Tabla de 

Fuego), por el Choque (donde lo indique la Tabla de Resolución 

de Choque), por Desorden Adicional [12.35], y por Recuperación  

de Huida [13.5]. Todas las pérdidas de pasos se aplican antes que cualquier 

otro resultado. 

12.22 Todas las pérdidas de pasos se aplican a la unidad superior. Si la unidad 

superior se elimina antes de absorber todas las pérdidas de paso necesarias, la 

siguiente unidad de la pila se lleva las pérdidas restantes. Si se eliminan todas 

las unidades, ignora las pérdidas sobrantes. Excepciones: Enfrentamiento 

sangriento [8.36]; Fuego de artillería en el rango de Proyectiles [12.35e]. 

 

12.23 Colapso. Una unidad que no sea de artillería y que haya 

sufrido pérdidas de pasos que la reduzcan a menos de la mitad 

de su fuerza original, queda automática e inmediatamente 

Desordenada en el instante en que dicha pérdida surta efecto (Sin efecto si ya 

está Desordenada). También se considera Colapsado; coloca un marcador de 

Colapsado en esta unidad. Las unidades extendidas se consideran una unidad 

a los efectos de Colapso. 

Nota: Si el resultado del combate que causa el Colapso también incluye 

Desorden, este Desorden será un 2º Desorden. 

Una unidad Colapsada tiene estas características, además de las de estar 

Desordenada: 

• Nunca se puede recuperar a un estado normal mientras tenga menos de la 

mitad de su fuerza [16.2]. 

• Cada vez que una unidad Colapsada sufre pérdidas de SP adicionales, el 

jugador debe hacer un UDD [2.6] después de cualquier retirada requerida y/u 

otro UDD para el 2º Desorden. Si falla este UDD final, Huye. Esto no se 

aplica a la pérdida de pasos producida por la Recuperación de la Huida 

[13.5]. Los defensores colapsados que sufren un resultado ajustado de 10 o 

más en un Choque, chequean para Huida una sola vez. 

• Una unidad se recupera del Colapso solo recuperando a los rezagados [16.2]. 

EJEMPLO #1: Una unidad de 8 SP que ha sufrido pérdidas de 4 SP sigue 

siendo normal. En el instante en que pierde su quinto SP, queda Desordenado y 

Colapsado. Si el Colapso se debe a un resultado de pérdida de paso numerado, 

después habría que aplicar el resultado D o d+2. 

EJEMPLO #2: La unidad del ejemplo anterior sufre un resultado adicional de 

“1D” por fuego enemigo. El jugador la reduce a 3 SP, gira la unidad a su lado 

Desordenado y coloca un marcador de “Colapsado” sobre ella. La unidad se 

reduce entonces a 2 SP, a partir del (ahora 2º) resultado de Desorden (y se 

retira). Por último, como ha sufrido pérdidas adicionales de SP mientras estaba 

Colapsado, debe tirar para ver si Huye. 

12.3 Desorden 
 

El desorden representa una amplia gama de reacciones al combate, además de 

las bajas. Como tal, a menudo (pero no siempre) representa la desintegración de 

la cohesión de una unidad. 

12.31 El reverso de una unidad de combate es su cara Desordenada. Cuando 

una unidad en Buen Estado sufre un resultado de Desorden, se le da la vuelta 

a su lado Desordenado (manteniendo su encaramiento). El Índice de Cohesión 

y la MA de una unidad se reducen cuando está Desordenada; no la Fuerza. 

Excepción: El estado desordenado de la artillería no afecta al Movimiento. Este 

es un cambio de diseño que comienza con Battles with the Gringos! y se aplica a 

todos los juegos anteriores. 

12.32 Desorden por resultados de las Tablas de Fuego o Choque: 

• Una “d” significa que todas las unidades afectadas deben hacer un UDD [2.6]. 

Tira un dado por cada unidad. El UDD se modifica por cualquier DRM listado 

con el resultado del combate (por ejemplo, “d+2”), y/o la presencia de un líder 

[11.73]. Si una unidad falla, está desordenada. 

• Una “D” significa que el resultado de Desorden es automático para todas las 

unidades afectadas. 

12.33 El desorden del terreno (como se muestra en la Tabla de efectos del 

terreno) es el mismo que en 12.32 (sin ninguno de los DRM). Además, una 

unidad que mueve Desordenada por el terreno usa inmediatamente el MA de 

su cara Desordenada, restando lo que ya ha gastado. 
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12.34 Los efectos de estar Desordenado son: 

• Las unidades no pueden moverse voluntariamente adyacentes a un enemigo. 

Sin embargo, si una unidad desordenada ya está adyacente a un enemigo, 

puede realizar un ataque de Choque. Además, la caballería que está 

Desordenada durante una Carga todavía es elegible para moverse adyacente 

y debe atacar salvo que padezca un 2º Desorden. [11.55]. 

• Las unidades Desordenadas pueden Retirarse Antes del Choque, pero 

deben someterse a un UDD [2.6] al hacerlo. Si la unidad falla, consulte la 

Tabla de segundo desorden y/o vea 12.35b. 

• El desorden también provoca DRM para la Verificación de cohesión Pre-

Choque y para el Choque (consulte la Tabla de resolución del Choque). 

• Una unidad desordenada que dispara tiene un DRM de –1. 

• La Artillería Desordenada no puede disparar, pero puede moverse. 

• Una unidad Desordenada mientras se mueve asume la MA de su estado 

Desordenado. 

12.35 Desorden Adicional de la Infantería o Caballería. [Véase también la 

Tabla del 2º Desorden.] Las unidades de infantería y caballería que ya están 

Desordenadas y que incurren en otro Desorden sufren efectos que dependen de 

la causa del Desorden ("a" hasta "d", a continuación), y de si una unidad está 

apilada o no con otras unidades (“e”, abajo). 

a. POR FUEGO (incluyendo UDDs debido a resultados de Tabla de Fuego que 

han desordenado o eliminado a la unidad superior). Una unidad de infantería/ 

caballería desordenada (incluida la caballería destruida) que recibe un 

desorden adicional permanece desordenada y: 

• Pierde un paso, y 

• Se retira uno o dos hexágonos, a elección del jugador. 

b. POR CHOQUE (incluidas las comprobaciones de Cohesión Pre-Choque y la 

Retirada antes del Choque de infantería), POR CAMBIO DE 

ENCARAMIENTO O RECHAZO POR REACCION, POR HUIDA DE UNA 

UNIDAD ADYACENTE, FUEGO AMIGO O RETIRADA A TRAVÉS DE LAS 

UNIDADES AMIGAS: La unidad se somete a un UDD [2.6]: 

• Si falla, Huye. 

• Si pasa, pierde 1 SP y se retira uno o dos hexágonos (a elección del 

jugador). 

Las unidades que no están en Fase y que incurren en un 2º Desorden debido 

a un UDD fallido por Cambio de Encaramiento o Rechazo por Reacción 

pueden devolver el fuego contra la unidad desencadenante. 

C. POR EL TERRENO: Si una unidad de infantería Desordenada se Desordena 

por segunda vez a causa del terreno (p. ej., en Three Days of Gettysburg, la 

infantería desordenada entra en un hexágono de bosque accidentado y falla 

el UDD), cesa el movimiento en el hexágono que lo provocó. No hay otra 

sanción. Excepción:  ver 12.46. 

d. POR DESORDEN AUTOMÁTICO POST-CHOQUE: 

• La caballería montada desordenada queda Dispersa. 

• La infantería desordenada o la caballería desmontada pierde 1 SP. 

e. Cuando dos o más unidades apiladas que no sean de artillería sufren una 

pérdida de 1 SP por Desorden Adicional como resultado del mismo Fuego o 

Choque, o como resultado de fallos en los UDD por cualquier motivo, la pila 

pierde un total de 1 SP. Se trata cada Paso por Choque por separado (es 

posible perder SP durante los Pasos de Choque 2, 4, 5, 6b y 6e). Aplicar la 

pérdida a la unidad que estaba en la parte superior de la pila antes de 

cualquier retirada requerida por el combate de fuego o el Paso de Choque 

en cuestión, o después de cualquier avance requerido. Excepciones: 

• En caso de Desórdenes adicionales causados por fuego de artillería a 

distancia de Proyectil, se aplica la pérdida al azar. 

• Caballería Dispersa [11.58]. 

 

 

F. Si una unidad en Fase incurre en un 2º Desorden por cualquiera de las 

causas enumeradas en 12.35a o 12.35b, no puede emprender más acciones 

de fase de ningún tipo durante esa Activación. Excepción: Véase 12.47. 

12.36 Desorden Adicional de la Artillería. Si una unidad de artillería 

Desordenada sufre un Desorden adicional: 

• A partir de Fuego Amigo, Chequeos de Cohesión Pre-Choque o resultados de 

Choque, se abandona, ignorando cualquier Retirada especificada en la Tabla 

de Resolución de Choque. 

• De Fuego, pierde 1 SP [10.7]. No retrocede. 

12.4 Retirada   
12.41 Las unidades se retiran debido a una variedad de circunstancias. El 

jugador propietario siempre puede elegir el camino de retirada, cuando hay 

opciones disponibles. Si está bajo Órdenes de Avance y se adhiere a los límites 

de Apilamiento de Órdenes de Marcha, una unidad en retirada puede “usar” 

carreteras principales/carreteras/caminos para entrar en un hex al que de otro 

modo no podría entrar, o para evitar un UDD o Auto-D que de otro modo podría 

limitar su retirada a un hex. 

12.42 Retiradas Involuntarias. 

• UN HEX: Como resultado de una tirada de resolución de Choque de 1 o 

menos (atacante) o 5-9 (defensor), o por un resultado de Bala perdida 

para un Líder cauteloso [6.24]. 

• DOS HEXES: Como resultado de una tirada de dado de Resolución de Choque 

de 10+. 

• UNO O DOS HEXES: Desorden Adicional por Fuego, Cambio de 

Encaramiento por Reacción, Infantería en Retirada Antes del Choque de 

Infantería, Comprobación de Cohesión Pre-Choque, Huida de Unidades 

Adyacentes, Fuego Amigo y Retirada a Través de Unidades Amigas. 

12.43 Retiradas Voluntarias. Estas son retiradas que el jugador elige 

realizar. 

• UN HEX: Retirada de Infantería Antes del Choque. 

• UNO O DOS HEX: Retirada de Caballería Montada Antes del Choque y 

Movimiento de Reacción de Caballería o Artillería. 

12.44 Una unidad en retirada está sujeta a las siguientes restricciones: 

• No puede retirarse del mapa, entrar en un hex ocupado por el enemigo, o 

cruzar un lado de hex o entrar en un hex que en movimiento no podría entrar 

o cruzar. Excepción: Las unidades bajo Órdenes de Marcha pueden retirarse 

involuntariamente incluso si están dentro de los cuatro hexes y LOS del 

enemigo. 

• Puede detenerse en un hex ocupado por amigos sólo dentro de las 

restricciones de apilamiento. La unidad en retirada asume automáticamente 

el encaramiento de la unidad que no se retira. 

Nota: Una unidad en retirada que se apila con una unidad que no se retira, 

pero que luego debe seguir retirándose debido a un segundo Desorden, se 

retira a través de la unidad que no se retira [12.46]. 

• Si es posible, la unidad en retirada debe terminar su retirada más lejos de la 

unidad enemiga más cercana. Si esto permite elegir los hexes de destino, la 

unidad que se retira también debe, si es posible, terminar su retirada más 

lejos de la unidad que provocó la retirada en caso de que esa unidad no sea 

la unidad enemiga más cercana. Si sólo una retirada de dos hexes permite a 

la unidad en retirada cumplir con estos requisitos, y la retirada requerida es 

de uno o dos hexes, debe retirarse dos hexes. 

Nota: Las posibles retiradas incluyen la retirada a través de unidades 

amigas [12.46]. 

• No puede entrar en un hex frontal enemigo ni en ningún hex adyacente a la o 

las unidades que causaron la retirada, o a cualquier unidad o unidades que lo 

hayan designado para un Choque diferente aun por resolver, a menos que 

ese hex esté ocupado por una unidad amiga no designada actualmente por 

Choque. 
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• Si una unidad se retira a un hexágono que tiene un coste de terreno "d" o "D", la 

unidad que se retira debe realizar un UDD (d) o realizar el Desorden 

automático (D) como parte de la retirada. Un UDD fallido o un D detiene la 

retirada si la unidad ya está Desordenada. 

• Las unidades apiladas se retiran como una pila, conservando su orden de 

apilamiento, a menos que se retiren a diferentes hexágonos. 

Si alguna de las restricciones anteriores impide que un apilamiento que no sea 

de artillería se retire, entonces el apilamiento pierde 1 SP por cada hexágono al 

que debiera retirarse y no puede [ver 12.45 sobre artillería]. La unidad superior 

sufre la pérdida. Resolver Choques y Choques Continuos declarados contra 

una unidad incapaz de retirarse después de restar el número apropiado de 

Puntos de Fuerza. 

NOTA DE JUEGO: Ver 8.47 y 8.5 para el tratamiento de las unidades 

extendidas. 

12.45 Artillería y Retirada 

• La artillería no puede retirarse a un hexágono que normalmente le costaría 

más de 2 MP entrar. La artillería puede usar el coste de movimiento por 

Carretera/ Carretera principal/Camino si es elegible. 

• Si una unidad de Artillería no puede completar una retirada, se abandona. 

12.46 Retirada a través de Unidades Amigas. Una unidad o apilamiento que se 

retira, pero encuentra su camino bloqueado por unidades amigas con las que no 

puede apilarse, o que debe retirarse a través de unidades amigas debido a los 

resultados de la 2ª Tabla de Desorden, continúa su retirada hasta que llega a un 

hexágono en el que puede detenerse, independientemente de cualquier “D” o “d” 

listada en el TEC para el terreno en el(los) hexágono(s) de la(s) unidad(es) 

estacionaria(s). Todas las unidades estacionarias a lo largo del camino de la 

unidad o apilamiento en retirada deben realizar un UDD después del final de la 

retirada, y el fallo provoca Desorden. Si ya está Desordenado, consulte la Tabla 

de 2º Desorden o 12.35b.Una unidad extendida estacionaria realiza solo un 

UDD, incluso si una unidad se retira a través de más de uno de sus hexágonos. 

Las retiradas sucesivas causadas por el mismo resultado de la Tabla de Fuego o 

la Tabla de Choque no requieren UDD adicionales para la unidad estacionaria; 

las retiradas provocadas por una nueva Tabla de Fuego o por resultado de 

Choque sí que lo hacen. 

Excepciones: 

• Una unidad en retirada no puede retirarse a través de unidades amigas en un 

hexágono designado para un Choque aún por resolver. 

• Una unidad requerida para retirarse 1-2 hexágonos debe detenerse después 

de un hexágono si una retirada de dos hexágonos la obligaría a retirarse a 

través de una unidad amiga. 

Nota: Dado que las unidades estacionarias que sufren un segundo Desorden 

también pueden verse obligadas a retirarse, puede producirse una reacción 

en cadena de retiradas. Sin embargo, para cualquier reacción en cadena 

dada, no existe un riesgo doble; ni las unidades que ya han realizado un UDD 

para la Retirada completa ni la(s) unidad(es) que se retira(n) originalmente 

lanzan otro UDD si otras unidades posteriormente se retiran a través de sus 

hexágonos como resultado del 2º Desorden. 

12.47 Si una unidad en Fase se ve obligada a retirarse por cualquier motivo, 

no podrá emprender más acciones de fase de ningún tipo durante esa 

Activación. Excepción: Si es objetivo del Choque Continuo de una unidad 

defensora, puede usar Fuego de Reacción Pre-Choque, si es elegible, y 

puede Continuar el Choque con un DR de Resolución de Choque de 1 o 

menos [10.43, 11.47]. 

12.48 Si ambos bandos deben realizar Retirada. Si ambos bandos deben 

retirarse, y el orden en el que se llevan a cabo las retiradas es importante, el 

bando con la unidad que tiene el Índice de Cohesión más alto se retira en último 

lugar. Si hay un empate, las unidades defensoras se retiran primero. Si usa las 

reglas de Fatiga, reste la mitad de la Fatiga de la unidad, redondeando hacia 

arriba, a su índice de cohesión al determinar la unidad con la cohesión más alta. 

 
12.5 Huida   
12.51 Una huida puede ocurrir cuando: 

• Una unidad Desordenada sufre un Desorden adicional. Véase 12.35b o la 

Tabla del 2º Desorden para casos específicos. 

• Una tirada de resolución de Choque ajustada de 10 o más. 

• Una unidad Colapsada o Dispersa pierde un SP y falla su UDD requerido. 

12.52 Si Ambos Lados Huyeran. Si ambos bandos involucrados en el Choque 

deben Huir, la unidad (una sola) con el Nivel de Cohesión más alto no huirá; 

ignora el resultado de Huida. Todas las demás unidades huyen. Si hay un 

empate, la(s) unidad(es) defensora(s) huirá(n); una unidad atacante no lo hará. 

Si usa las reglas de Fatiga, reste la mitad de la Fatiga de la unidad, 

redondeando hacia arriba, a su índice de cohesión al determinar la unidad con 

la cohesión más alta. 

Nota: A efectos de esta regla, considere un resultado de Armas Abandonadas 

como una Huida [11.6]. No los cuentes al determinar qué unidad no huye. 

12.53 Una unidad de infantería o caballería que Huye se quita del mapa y se 

coloca en su Casilla de Mando de División. Es elegible para ser devuelto cuando 

su brigada está en Reserva [13.5]. Las unidades de artillería no huyen [12.8]. 

12.54 Las unidades amigas de infantería o caballería (pero no de artillería) que 

estén adyacentes o apiladas con una unidad que huya (¡incluyendo una que 

huya por esta regla!) deben someterse a un UDD inmediato [2.6] cada vez que 

una unidad huya. Si falla el UDD, la unidad incurre en un resultado de Desorden. 

NOTA DE JUEGO: Si la unidad que huye dejó un líder solo en un hexágono 

y adyacente al enemigo, reposiciona al líder [12.73] antes de realizar UDD 

para las unidades adyacentes. 

La huida de una unidad podría terminar teniendo un efecto de reacción en 

cadena. Sin embargo, no existe un “doble riesgo” debido a esta regla; si una 

unidad que huye hace que dos unidades adyacentes tengan UDD y una de ellas 

también huye, la unidad restante que no huye no sufre otro UDD. Por ejemplo, la 

unidad A está adyacente a las unidades B, C y D, mientras que B y D están 

adyacentes a C. Si C huye debido a la huida de A, B y D solo verifican la huida 

inicial de A y no la huida posterior de C. Lo mismo se aplica si B y C estuvieran 

apilados. 
 
12.6 Avance   
Si todos los defensores abandonan un hexágono como resultado del combate, o 

sólo quedan Cañones Abandonados, el atacante que provoca ese resultado 

puede (y a veces debe) avanzar al hexágono vacío. Puede cambiar de 

encaramiento un vértice, si se desea. El avance está sujeto a lo siguiente: 

• Si el hexágono queda vacío o solo quedan en él armas abandonadas durante 

el Choque (incluido el Control de Cohesión Pre-Choque, la Huida de las 

Unidades Adyacentes y el Encaramiento por Reacción fallido durante el 

Choque Continuo), el atacante debe avanzar con todas las unidades 

atacantes, dentro de las restricciones de apilamiento (las unidades de arriba 

tienen prioridad sobre las de abajo). Si el defensor se Retira Antes del 

Choque, el atacante puede avanzar [11.35]. Los defensores pueden Avanzar 

después del Choque [11.46] y deben avanzar para Continuar el Choque 

[11.47]. Para unidades extendidas, véase 8.47. Los cañones abandonados 

permanecen en el hex después de un Avance [12.8]. Los avances 

relacionados con el Choque ocurren durante el Paso de Choque 6c. 

• Si el hexágono queda vacío debido a los resultados del Disparo, incluidos los 

UDD fallidos, el atacante puede avanzar la unidad que dispara (la decisión 

debe tomarse inmediatamente). Tal avance puede hacerse solo si la unidad 

que dispara comenzó adyacente al objetivo. Nuevamente, vea 8.47 para 

unidades extendidas. Las unidades bajo Órdenes de Ataque no pueden 

moverse después de un Avance. 
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• Una unidad nunca puede avanzar a través de un lado de hexágono o hacia un 

hexágono donde el movimiento esté prohibido. Excepción: Véase 9.44. 

• Si una unidad avanza a un hexágono que tiene un coste de terreno “d” 

o “D”, la unidad que avanza debe realizar un UDD (d) o realizar el Desorden 

automático (D) como parte del avance. Un UDD fallido o un D detiene el 

avance si la unidad ya está Desordenada. 

• La artillería nunca puede avanzar. 

• Las unidades que avanzan no son objetivos elegibles para Fuego por 

Repliegue [10.44] o Fuego de Aproximación [10.45]. 

12.7 Bajas de Líderes 
  
12.71 Si un líder está apilado con unidades de combate que sufren uno o más 

pasos perdidos como resultado directo de los Pasos 1 a 6d de Fuego o 

Choque (incluyendo un paso perdido como resultado de un 2º Desorden), tira 

de nuevo: 

• Si la tirada es un 0, ese líder ha muerto y se quita del juego. 

Nota: Para un resultado de la Tabla de Fuego de “1d+2”, tira primero por el 

Líder(es), luego por el UDD de la unidad. Para pérdidas de pasos incurridas 

sólo debido a 2º Desórdenes, tira después de que todas las unidades 

hayan realizado sus UDD. 

• Si la tirada es 1-9, no ha pasado nada (al líder). 

Si todas las unidades bajo su mando son eliminadas, el líder muere 

automáticamente. 

Un líder no se elimina si todas sus unidades están en fuga. Puede 

traerlos de vuelta poniéndolo en Reserva [6.33]. 

Para las unidades extendidas que sufren una pérdida de un paso, realiza 

comprobaciones de bajas para cualquier líder apilado en cualquiera de sus 

hexágonos. 

12.72 Los líderes apilados con unidades que avanzan o se retiran pueden 

permanecer con esa unidad durante parte o la totalidad del Avance o la 

Retirada. Los líderes, en sí mismos, nunca son derrotados ni se les exige que 

avancen o retrocedan. 

12.73 Si, bajo cualquier circunstancia, un líder que no está apilado con 

unidades amigas se encuentra adyacente a una unidad enemiga, el líder se 

coloca inmediatamente con la unidad de combate amiga más cercana que 

pueda alcanzar, independientemente del MP. Mida la ruta en MP de líderes 

para determinar la unidad más cercana. Una unidad enemiga en movimiento 

continúa moviéndose como si el líder no hubiera estado allí. Si no hay camino 

hacia ninguna unidad de combate amiga libre de unidades enemigas, unidades 

enemigas adyacentes o terreno infranqueable, el líder muere. 

12.74 Para reemplazar a un líder, en la Fase de Reemplazo de Líder, 

voltea la ficha caída hacia el lado del líder de reemplazo y coloca el nuevo 

líder con cualquier unidad en ese mando. 

• Si el líder es un brigadier y la ficha ya está en su lado de Reemplazo, 

simplemente trae ese Reemplazo de regreso a la Fase de Reemplazo. 

Si todas las unidades de la brigada del líder son derrotadas, el Reemplazo se 

apila con su superior inmediato. 

NOTA DE JUEGO: La descripción de los reemplazos de líderes varía de un juego 

a otro. Además, algunos líderes no tienen reemplazos y no son reemplazados si 

se convierten en bajas. En tales casos, todas las reglas de la Cadena de Mando 

permanecen vigentes, a menos que el Libro de Batalla especifique lo contrario. 

12.75 Si un líder de Reemplazo es la misma persona que un líder de nivel 

inferior, voltea también la ficha de este último en la Fase de Reemplazo. 

12.76 Si un líder de Reemplazo es uno que ya está fuera del juego, usa el 

líder original sobreviviente de la formación subordinada con el número más 

alto. 

 

Así, el 1/III sería elegido antes que el 2/III, etc., para sustituir al comandante del 

III Cuerpo. Cuando los mandos de los subordinados no estén numerados, use el 

subordinado inmediato con los mejores niveles. Es elección del jugador en caso 

de empate. 
 
12.8 Armas abandonadas   

Cuando los resultados del combate requieran que se abandone 

la artillería, márquela con un marcador de “Abandonado 1”, 

conservando cualquier marcador de fuerza. Durante la Fase de 

Recuperación de ese mismo turno, voltea el marcador a su lado "Abandonado 2" 

si no ha sido retomada. Excepción: Si una unidad amiga en el hexágono de 

artillería y en Buen Estado pasa su UDD para Fuego Amigo o Retirada, ignora 

los resultados de Abandonado. 

Los cañones abandonados no bloquean la LOS ni cuentan para el límite de 7 

SP al disparar desde un hexágono [8.31]. Todas las unidades, amigas o 

enemigas, pueden moverse sin penalización a través de un hexágono que 

contenga únicamente cañones Abandonados. 

12.81 La artillería abandonada puede volver a tripularse. El jugador 

propietario quita el marcador de Abandonado si: 

• Una unidad amiga en Buen Estado entra o atraviesa el hexágono 

(incluso si posteriormente se Desordena), o 

• Avanza al hexágono como resultado del combate (incluso si está 

Desordenado), o 

• Una unidad amiga que ya está en el hexágono se reagrupa. 

La batería Retomada vuelve a jugar en estado Desordenado, pero debe esperar 

hasta su próxima Activación antes de moverse o recuperarse. Cuando se vuelve 

a tripular, la artillería asume el encaramiento de cualquier tropa amiga en el 

hexágono. Una pila de dos o más baterías abandonadas se puede volver a 

montar solo una batería a la vez, debido a los límites de apilamiento. Se puede 

volver a tripular una batería adicional en la pila una vez que la batería ya 

tripulada haya salido del hexágono. 

12.82 Si no se vuelve a tripular antes de la Fase de Recuperación al final del 

segundo turno, cualquier artillería con un marcador “Abandonado 2” es 

eliminada. 

13.0 Eficacia en Combate y Reagrupamiento 
 
13.1 Eficacia de Combate de la unidad   
Las unidades individuales pueden tener los siguientes estados de Eficacia de 

Combate (que no son mutuamente excluyentes): 

• BUEN ESTADO: La unidad se encuentra sobre su parte frontal. 

• DESORDENADA: La unidad está en su cara Desordenada. 

• COLAPSO: La unidad está en su lado Desordenado y tiene menos de la mitad 

de su fuerza. 

• HUIDA: La unidad se ha desintegrado y está fuera del mapa. 

Estos estados se pueden mejorar con Reagrupamiento [13.4], Recuperación de 

Rezagados [16.2] y Recuperación de Huida [13.5], respectivamente. 

13.2 Eficacia de Combate de brigada   
La Eficacia continua de un mando en una pelea depende de la 

cantidad de golpes que hayan recibido sus unidades 

componentes. 

13.21 Las brigadas se vuelven Ineficaces en Combate (IC) cuando existe 

una o ambas de las siguientes situaciones: 

• Todos los regimientos (excluyendo aquellos que todavía no han entrado 

como refuerzos) están Eliminados, Colapsados, Desordenados o Huidos. 

• Más de la mitad de los regimientos de la brigada están Eliminados, 

Colapsados o Huidos. 
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13.22 La Eficacia en Combate de una brigada se determina en la Fase de 

Eficacia en Combate [3.0 IV/C]. Si se aplica cualquiera de los anteriores, coloca 

un marcador de “Ineficacia en Combate: Brigada” encima del brigadier. El 

marcador CI puede quitarse al final de cualquier Fase de Eficacia de Combate 

en la que suficientes unidades vuelvan a su estado normal. 

13.23 Una brigada CI puede tener un máximo de dos Activaciones en un 

turno, independientemente de la Eficiencia de su cuerpo/división. Podría tener 

menos. Si su división principal se activará más de dos veces, el jugador puede 

elegir qué activación omitirá la brigada CI. 

13.24 Esta regla no se aplica a los batallones/brigadas de artillería. La artillería 

que forma parte de la brigada o adscrita a ella no cuenta para la determinación 

de la Eficacia en Combate para las brigadas de infantería y caballería. 

 
13.3 Eficacia de Combate de la división   

13.31 Una división se convierte en CI cuando más de la mitad de 

sus brigadas son Ineficaces en Combate en la Fase IV/C. Coloca 

un marcador de “Ineficacia en Combate: División” encima del líder 

de la división. Los batallones/brigadas de artillería no cuentan 

como brigadas para los efectos de esta regla. 

13.32 Si una división es Ineficaz en Combate, ella (y sus brigadas) no pueden 

tener más de dos Activaciones en un turno. Además, sus brigadas no pueden 

estar coordinadas [5.34] en ninguna Activación. 

13.33 Un marcador de “Ineficacia en Combate: División” se puede quitar al 

final de cualquier Fase de Eficacia en el Combate en la que la mayoría de 

sus brigadas ya no sean CI. 
 
13.4 Reagrupamiento  
 
Las unidades desordenadas pueden reagruparse como parte de una acción de 

reabastecimiento de munición y reagrupamiento [3.0 III/C/3]. Las unidades que 

deseen Reagruparse no pueden realizar ninguna otra acción excepto 

Reabastecer Munición en la fase en la que se intenta Reagrupar. 

13.41 Para Reagrupar una unidad Desordenada, tira el dado, ajustando como 

se describe a continuación en 13.42. Si la tirada es: 

• Igual o menor que su Índice de Cohesión Desordenada, la unidad ya no está 

Desordenada. Voltea la unidad a su lado normal. A menos que la unidad esté 

negando un flanco, tenga línea extendida, sea parte de una pila o ya haya 

cambiado de encaramiento después de Reabastecerse en la misma 

Activación, el jugador puede ajustar el encaramiento en un vértice. Dos o 

más unidades apiladas que intenten Reagruparse pueden cambiar de 

encaramiento solo si todas tienen éxito y si todas las demás unidades en la 

pila todavía son elegibles para cambiar de encaramiento. 

• Más alto que su Nivel de Cohesión Desordenada, permanece Desordenada. 

Además, ver más abajo. 

• Al menos dos veces más alto que su Índice de Cohesión Desordenada, 

permanece Desordenada y pierde 1 SP. 

• Un 9 ajustado o superior, independientemente del Índice de Cohesión de 

la unidad, permanece Desordenada y pierde 1 SP. 

EJEMPLO #1: Una unidad con un Nivel de Cohesión Desordenada de 5: 

• Una tirada de Reagrupamiento de 4 daría la vuelta a la unidad a su lado 

normal. 

• Una tirada de Reagrupamiento de 8 mantendría la unidad Desordenada. 

• Una tirada de Reagrupamiento de 9 mantendría la unidad Desordenada y 

causaría la pérdida de 1 SP. 

EJEMPLO #2: Una unidad con un Nivel de Cohesión Desordenada de 4: 

• Una tirada de Reagrupamiento de 4 cambiaría la unidad al lado normal. 

• Una tirada de Reagrupamiento de 5 mantendría la unidad Desordenada. 

• Una tirada de Reagrupamiento de 8 mantendría la unidad Desordenada y 

perdería 1 SP. 

13.42 Los siguientes DRM, todos acumulativos, se aplican a cualquier tirada de 

Reagrupamiento: 

 Si la unidad está adyacente a una unidad de combate enemiga, hay un DRM 

de +1. 

 Si la unidad es caballería montada, hay un DRM de -1. 

 Si la unidad está apilada con un líder, resta uno (–1) por cada rango 

(estrella) en la ficha de líder [11.73]. 

13.43 Un líder puede afectar al Reagrupamiento solo al final de su movimiento. 

El líder no puede moverse entre una serie de intentos de Recuperación. 

13.44 El Reagrupamiento es Voluntario. Los jugadores pueden optar por no 

intentar el Reagrupamiento de una unidad. Estas unidades conservan su estado 

actual. 

13.45 Reagrupamiento automático/Reducción de Fatiga. Cualquier brigada 

en el mapa cuyas unidades que no sean de artillería no se muevan, hagan un 

movimiento de reacción, usen Fuego en Fase, construyan Parapetos, declaren 

un Choque o sean designadas como objetivo de Choque durante un turno 

completo, pueden, durante la Fase de Reemplazo/ Recuperación [3.0 IV/B] de 

ese turno: 

• Recuperar automáticamente todas las unidades Desordenadas dentro del 

Alcance de Mando de su brigadier, o 

• Reducir la Fatiga en un nivel [17.42]. 

Ni los cambios de encaramiento que no gastan puntos de Movimiento, ni 

montar/desmontar, ni cambios de encaramiento o Rechazo por Reacción se 

consideran Movimiento a los efectos de esta regla. 

Notas: 

1. Las baterías desordenadas de los batallones/brigadas de artillería pueden 

reagruparse si el batallón/brigada cumple con los requisitos anteriores. 

2. Las unidades sin brigada pueden recuperarse o reducir la Fatiga en un nivel si 

cumplen con los requisitos anteriores y están dentro del Alcance de Mando 

de su superior inmediato. 
 
13.5 Recuperación de la Huida   
13.51 Las unidades en Huida en una Casilla de División fuera del mapa son 

elegibles para volver al juego al final de cualquier turno [3.0 IV/B] en el que esa 

brigada haya estado En Reserva [6.3] durante todo el turno. 

13.52 Para que una unidad en fuga se recupere, el jugador realiza un UDD 

para la unidad usando su Nivel de Cohesión del lado Desordenado (la 

caballería usa su valor montado): 

• Si la tirada es igual o inferior al Nivel de Cohesión, pasa. Coloca la unidad 

en el mapa dentro de un hexágono de su brigadier. Sin embargo, reduce 

la unidad en 1 SP y la unidad queda desordenada. 

• Si la tirada es superior al Nivel de Cohesión, falla. La unidad pierde 1 SP y 

permanece derrotada. 

• Independientemente, si sale un 9, la unidad se elimina 

permanentemente. 

13.53 La caballería recuperada siempre se reemplaza en el mapa en 

estado montado. 
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14.0 Unidades Especiales  
 
Las batallas individuales suelen tener unidades especiales adicionales, además 

de las que se describen a continuación. 
 
14.1 Unidades Novatas   

Los regimientos que no habían estado en ninguna acción antes 

son Novatos; se indican con una “G” al lado de su Nivel de 

Cohesión. Las unidades Novatas permanecen Novatas durante 

todo el transcurso del juego. Las unidades Novatas deben hacer 

una especial Comprobación de Compromiso Pre-Choque al atacar y tener un –1 

DRM al disparar. Aparte de eso, son tratados normalmente. 

14.2 Caballería Desmontada 
  

14.21 La caballería puede existir en uno de dos 

estados: montada o desmontada. Por lo tanto, cada 

unidad de caballería tiene dos fichas, cada una de 

las cuales representa uno de estos estados. Ver el Libro de batalla para 

excepciones. 

14.22 Las unidades pueden Montar o Desmontar solo al comienzo de su 

Activación, antes del Movimiento. La unidad no debe estar adyacente a una 

unidad enemiga. Para indicar su estado, simplemente cambie las fichas. Su MA 

para esa Activación (solamente) es la mitad (redondeado hacia arriba) de la MA 

impresa de su nuevo estado. Si está bajo Órdenes de Ataque, vuelve a dividir 

por la mitad su MA impresa (redondeando hacia arriba). 

Excepción: La caballería montada que está Dispersa no puede desmontar. 

14.23 La caballería montada se trata como caballería; la caballería 

desmontada se trata como infantería. 

14.24 La caballería montada puede disparar, pero nunca durante una Activación 

en la que esté Cargando o Contracargando. Además, la caballería montada en 

Fase no puede disparar a una distancia superior a dos hexágonos. La última 

restricción no se aplica a la caballería montada No en Fase usando Fuego de 

Devolución. El fuego de la caballería montada tiene un DRM de -1. 

Disparar a una caballería montada que no esté en Fase se beneficia de un DRM 

de fuego de armas pequeñas de +1. 

14.25 Cuidando a los Caballos. A efectos de fuerza de fuego y Choque, todas 

las unidades de caballería desmontadas restan uno de cada 4 SP que la unidad 

tiene actualmente, para tener en cuenta a los compañeros que llevan los 

caballos. 

EJEMPLOS: Tanto una unidad de 4 como de 7 SP restarían 1 SP; una unidad 

de 8 SP restaría 2 SP. 

NOTA DE JUEGO: Las ventajas de estar montado son el Movimiento 

(incluyendo el Movimiento de Reacción) y la Carga (y Contracarga). La 

ventaja de estar desmontado (cuando esté disponible) es una mejor 

capacidad de fuego. 

 

M1860 56/56 repetidor Spencer 

 

 
14.3 Repetidores Spencer   
El rifle de repetición Spencer (y sus hermanos) fue un gran paso adelante en la 

potencia de fuego de las armas pequeñas. Este aumento se refleja en varias 

reglas que se aplican a las unidades armadas con rifles Spencer (SR) y 

carabinas Spencer (SC). Estas reglas no se aplican a la caballería montada ni a 

las unidades Desordenadas. 
Nota: Una unidad Desordenada de Repetidores Spencer o una unidad de 

caballería montada que utilice Spencers realiza disparos en Fase y/o No en Fase 

como si se tratara de cualquier otro tipo de armas pequeñas. 

Las unidades armadas con Repetidores Spencer disparan dos veces si están en 

Buen Estado antes de su primer disparo y no sufren un segundo Desorden 

[12.35] antes de su segundo disparo. Si disparan dos veces, ambos disparos 

deben apuntar al mismo hex, incluso si no hay ninguna unidad enemiga en el 

hex después del primer disparo. 

14.31 Si una unidad en Fase en Buen Orden está disparando con Repetidores 

Spencer, obtiene una ronda adicional de fuego, como se muestra en la siguiente 

secuencia de juego: 

1. La unidad de fase dispara; aplica resultados. 

2. Cualquier Fuego de Devolución no es simultáneo, sino que sigue al Fuego en 

Fase; aplicar resultados. 

3. A menos que sufra un 2º Desorden, la unidad en Fase (SR) dispara de 

nuevo, ya sea que el objetivo haya usado o no Fuego de Devolución. 

14.32 Si una unidad No en Fase en buen estado devuelve el fuego con 

Repetidores Spencer, recibe una ronda de fuego adicional, de la siguiente 

manera: 

1. La unidad en Fase anuncia fuego. 

2. La unidad en Fase dispara, y la(s) unidad(es) SR fuera de fase hacen Fuego 

de Devolución simultáneamente; aplicar resultados. Excepción: Si lleva a 

cabo un Cambio de Encaramiento en Reacción desencadenado por el Fuego 

en Fase, el Fuego de Devolución de una unidad SR No en Fase no es 

simultáneo con el Fuego en Fase. 

3. Las unidades SR que no han sufrido un 2º Desorden disparan una segunda 

ronda de Fuego de Devolución. 

14.33 El "*" en la tabla de fuego significa que, si un jugador saca un 5 sin 

ajustar para una unidad de repetición Spencer cuando está disparando en 

cualquiera de estas "segunda rondas", la unidad se queda sin munición (una 

representación de armas atascadas, un problema con muchos Spencer y/o uso 

excesivo de municiones). Usa el procedimiento de la regla opcional 10.92 para 

el Reabastecimiento de Munición. Si usa 10.91 y obtiene un 5 sin ajustar solo 

en el primer disparo, el agotamiento de la munición se aplica después del 

segundo disparo. 

14.34 El Fuego de Devolución de unidades no objetivo contra unidades en Fase 

armadas con Spencer sigue la Regla de Serie 14.31—los Spencer disparan 

primero. 

14.35 Al usar Fuego por Repliegue, una unidad armada con Spencer dispara 

dos veces antes de que la unidad que se repliega abandone el hex, o contra 

cualquier unidad que permanezca en el hex. 

14.36 Las unidades armadas con Spencer disparan dos veces para fuego de 

reacción Pre-Choque. 

14.37 Cuando una unidad en Buen Estado, armada con Spencer, devuelve el 

fuego contra la artillería de disparo rápido y en Fase, tanto el primer disparo 

como el segundo disparo son simultáneos. El resultado de cada disparo se 

aplica después de completar todas las tiradas.

 
 
 

 
© 2023 GMT Games, LLC 



Reglas de The Great Battles of the American Civil War v2023 39
 
14.38 Cuando una unidad en buen estado, armada con Spencer, dispara a la 

artillería de tiro rápido No en Fase, el fuego de Spencer se alterna con el fuego 

de artillería, con los Spencer disparando primero. La artillería que sufre un 

Desorden como resultado del primer o segundo disparo de los Spencer no 

puede disparar después de aplicar ese resultado. Cualquier unidad que no sea 

de artillería apilada con la artillería y elegible para disparar lo hace después del 

primer disparo de los Spencer. 

15.0 Ingeniería  
 
La ingeniería, en las reglas básicas, implica la construcción de Parapetos. Las 

batallas individuales pueden tener reglas para la construcción de puentes, etc. 

Los Parapetos representan fortificaciones temporales que brindan un beneficio 

contra el Fuego y el Choque. Sin embargo, su construcción toma algún tiempo, 

porque los únicos materiales disponibles para tal construcción son árboles (que 

son difíciles de cortar y toman tiempo para serrar) y cercas de madera para 

granjas. 
 
15.1 Construcción de Parapetos   

15.11 Los Parapetos pueden ser construidos por cualquier unidad 

de infantería o caballería desmontada, bajo Órdenes de Avance, si 

está Bajo Mando y su líder de brigada es elegible para cambiar 

órdenes durante el Paso II/C de la Secuencia de Juego [3.0]. 

Las unidades bajo Órdenes de Marcha o de Ataque no pueden construir 

Parapetos. Si se usan las reglas de Fatiga [17.0], las unidades con Nivel de 

Fatiga 2 o superior no pueden construir Parapetos. 

15.12 Con la excepción de los hexágonos de Pueblo y Pantano, los Parapetos 

pueden construirse en cualquier hexágono que esté a tres hexágonos o menos 

de un hexágono de Bosque, Huerto o Pueblo o un hexágono con un 

Edificio/Casa. El hexágono de Parapeto, Bosque, Huerto, Pueblo o el hexágono 

de Edificio/Casa, y los dos hexágonos entre ellos no pueden estar adyacentes a 

una unidad enemiga cuando se inicia la construcción. 

Nota: Ningún hexágono puede contener más de dos Parapetos. Dos 

marcadores de Parapetos en un hexágono sólo sirven para proteger lados de 

hexágono adicionales. 

15.13 Los Parapetos requieren dos Turnos completos de Juego para su 

construcción, excepto por la Noche, cuando solo requieren un turno. Una unidad 

que está construyendo no puede hacer nada más durante ese o esos turnos. 

Para la construcción que comienza en un turno no nocturno, coloca el marcador 

de construcción durante la Fase de Ingeniería [3.0 II/F] del primer turno, 

volviendo a encarar la unidad de construcción hacia los lados de hexágono que 

cubrirá el Parapeto. Da la vuelta al marcador en la Fase de Reemplazo/ 

Recuperación del segundo turno (o el mismo turno de Noche) para que el diseño 

de Parapetos coincida con la configuración hexagonal. Una vez colocado, los 

Parapetos nunca se puede reorientar. 

15.14 Si una unidad que está construyendo cambia a Órdenes de Ataque, se 

retira del hexágono de construcción por cualquier motivo, lleva a cabo cualquier 

acción que no sea la construcción (incluido el Fuego No en Fase), o si su 

hexágono es objeto de un ataque de Choque enemigo o si aumenta el nivel de 

Fatiga de su brigada a 2 o más, se suspende la construcción. Retire el marcador 

de Construcción. La Construcción puede continuar a pesar de que la unidad 

constructora esté fuera de mando o su brigadier no pueda cambiar las órdenes al 

comienzo del segundo turno de construcción. Las unidades que no están en 

Fase y que usan Fuego de Devolución se benefician del Fuego Preparado si son 

elegibles. 

15.15 La construcción iniciada por una unidad debe ser completada por esa 

unidad. Las unidades adicionales en el hexágono no aceleran la construcción. 

Cada parte de una unidad en Línea Extendida puede construir Parapetos. 

15.16 Las unidades que construyen Parapetos retienen todas las capacidades 

defensivas. 

15.17 Los Parapetos pueden ser eliminados por cualquier unidad de combate 

que se mueva a través de un lado de hexágono de Parapetos gastando un MP 

adicional para hacerlo. Una vez que una unidad se ha movido a través del lado 

de hexágono protector de un Parapeto y ha gastado el MP extra, quita el 

marcador de Parapeto. 

15.2 Efectos de los Parapetos   
15.21 Los Parapetos tienen un encaramiento de dos lados de 

hexágono, como se indica en la ficha de Parapetos. Los 

Parapetos deben colocarse para ajustarse a esos lados de 

hexágono, y afectan al Fuego/Choque/ Movimiento sólo a 

través de esos lados de hexágono. 

15.22 El coste de moverse a través de un lado de hexágono de Parapetos se 

indica en la Tabla de efectos del terreno. Este coste se aplica 

independientemente de las carreteras principales, carreteras, caminos y vías 

férreas. 

15.23 los Parapetos proporciona los siguientes DRM beneficiosos: 

• +1 al disparar armas pequeñas desde dentro de un Parapeto (a través de un 

lado de hexágono de Parapetos). Esto no se aplica a los disparos de artillería 

a distancia de Metralla. 

• –1 Infantería/caballería desmontada defendiéndose contra armas 

pequeñas/Metralla a través de un lado de hexágono de Parapetos (no hay 

beneficio defensivo cuando es objetivo de la artillería a distancia de Proyectil). 

• –1 Comprobación de cohesión Pre-Choque del defensor [11.37]. 

• –1 Defensa contra Choque dentro de Parapetos. 

16.0 Noche  
 
16.1 Desde el anochecer hasta el amanecer   
16.11 Para un Turno de Juego de Amanecer o Atardecer, todas las reglas de 

luz diurna están vigentes, con los siguientes cambios/adiciones: 

• Todos los rangos de mando y los rangos máximos de la tabla de fuego se 

reducen a la mitad, redondeando hacia arriba. 

• Hay un DRM de –2 para cualquier fuego sobre un rango mayor de un hex. 

16.12 Para un Turno de Juego Nocturno, todas las reglas de luz diurna 

están vigentes, con los siguientes cambios y adiciones: 

• Todos los rangos de mando y los rangos máximos de la tabla de fuego se 

reducen a la mitad, redondeando hacia arriba. 

• Hay un ajuste negativo para la distancia que es acumulativo. Para 

un hexágono, es -1; para dos hexágonos, sería -3 (-1 + -2). Para un rango 

de cuatro hexágonos sería -10 (o prohibitivo). 

• Las baterías de artillería disparan cada una por separado, 

independientemente de la situación de mando o el apilamiento. 

• No hay Carga de Caballería o Fuego Preparado. 

• Todas las Activaciones bajo Órdenes de Ataque incurren en Fatiga, a menos 

que las únicas acciones de la brigada sean el Movimiento del Líder, 

montar/desmontar, Reagruparse, Reabastecimiento, Retiradas causadas 

por resultados Cautelosos de Bala perdida, Cambios de Encaramiento que 

no cuestan MP, o ninguna actividad en absoluto. Cuando parte de una 

brigada está bajo Órdenes de Ataque, la brigada incurre en Fatiga sólo si 

las unidades bajo Órdenes de Ataque realizan una acción de Fatiga. 

• La caballería y la artillería pueden realizar Movimientos de Reacción sólo 

cuando el enemigo está a punto de moverse adyacente. 
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16.2 Recuperación de Rezagados   
16.21 Para someterse a la Recuperación de Rezagados, una brigada debe 

estar en Reserva durante un turno de Crepúsculo o Noche. Emprende la 

Recuperación real al final de cada uno de esos turnos. 

16.22 Para las brigadas elegibles [16.21], cada unidad que no sea de artillería 

dentro del rango de mando de su brigadier realiza un UDD. 

• Si pasa, aumenta su SP en uno. 

• Si falla, no hay efecto. 

16.23 La fuerza de una unidad nunca puede incrementarse a su valor 

nominal original (ni más). Lo mejor que puede hacer es volver a uno por 

debajo de su fuerza original. 

16.24 Las unidades pueden Recuperar Rezagados y Fatiga; no son 

mutuamente exclusivos. 

NOTA HISTÓRICA: No todas las pérdidas en combate fueron bajas. Un 

número no desdeñable de pérdidas fueron de soldados que simplemente se 

desviaron, se cayeron en el camino durante las marchas, optaron por la 

discreción, etc. Algunas de estas podrían recuperarse durante las pausas 

prolongadas en la batalla, lo que aquí significa al Crepúsculo o la Noche. 

17.0 Fatiga [Opcional]  
 

NOTA DE DISEÑO: Esto es opcional porque agrega otra capa de 

complejidad al juego. No obstante, recomendamos encarecidamente su 

uso. Añade mayor nivel de realismo. 
 
17.1 ¿Quién se Fatiga?   
La Fatiga se aplica a todas las unidades de combate, excepto a la artillería. La 

Fatiga se aplica a nivel de brigada, y una brigada puede incurrir en un nuevo 

nivel de Fatiga aunque una sola unidad en esa brigada realiza alguna de las 

acciones que incurrirían en Fatiga. 
 
17.2 Cómo se incurre en la Fatiga   
17.21 Las brigadas comienzan sin Nivel de Fatiga. Esto se indica por la 

ausencia de cualquier Indicador de Fatiga con el brigadier. Se incurre en Fatiga 

en el momento en que sucede, pero los efectos (la colocación del marcador de 

Fatiga) tienen lugar cuando la brigada afectada ha hecho todo lo posible para 

esa Activación. 

NOTA DE JUEGO: en ciertas batallas, las formaciones en el mapa 

pueden comenzar con Fatiga y/o los refuerzos pueden ingresar con un 

nivel de Fatiga específico. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Napoleón de 12 libras 

 
 
17.22 Hay dos formas en las que se produce la Fatiga: 

CAUSA 1: Cualquier turno en el que una brigada realice más de dos 

Activaciones, su Nivel de Fatiga aumenta en uno por cada Activación por encima 

de dos [17.24]. Así, una brigada que realice cuatro Activaciones en un turno 

aumentará su Nivel de Fatiga en dos. Las Activaciones de unidades Fuera de 

Mando también cuentan para la Fatiga, pero las Activaciones que son realizadas 

únicamente por la artillería adjunta, por sí solas, no cuentan. 

Excepciones: 

• Una Activación de brigada durante la cual sus unidades no emprenden ninguna 

actividad, o sólo emprenden montar/desmontar, Reagrupamiento, 

Reabastecimiento, Cambio de encaramiento que no gastan MP y/o ingeniería, 

no cuenta para la Fatiga. 

• Una unidad que utilice Movimiento de Marcha únicamente en 

Carreteras/Pistas (incluidos puentes y vados) no incurre en Fatiga para su 

brigada durante las tres primeras activaciones o equivalentes en un turno; 

lo hará en la cuarta. Si entra en cualquier terreno que no sea Carreteras 

Principales o Carreteras, tanto una tercera como una cuarta Activación 

equivalente ganan Fatiga. 

• La retirada provocada por un resultado de Bala perdida “Cauteloso” no 

incurre en Fatiga. 

• El movimiento de los Líderes no genera Fatiga, porque los Líderes no son 

unidades. 

EJEMPLO: Un regimiento de infantería bajo Órdenes de Marcha puede mover 

hasta 24 MP (o 4 AM) en un turno (para esa Marcha AM), incurriendo en Fatiga 

por cualquier movimiento por encima de 18 MP. Tenga en cuenta que, en la 

mayoría de los juegos, el movimiento por carretera sería de ½ MP por hexágono, 

por lo que la distancia máxima sería de 48 hexágonos, y la Fatiga se produciría a 

partir del hexágono 37. 

CAUSA 2: Si alguna brigada ha estado trabada en Choque (ya sea atacando o 

defendiendo) en más de una Fase de Acción amiga o enemiga (3.0 III/C/3) en un 

turno, todas esas fases después de la primera generan Fatiga. Una brigada 

entra en Choque a causa de que una o más de sus unidades que participen en 

el Paso de Choque 6b [11.45]. Solo se incurre en un nivel de Fatiga por Fase de 

Acción por brigada participante, sin importar cuántas veces participó en el Paso 

de Choque 6b durante esa fase. 

EJEMPLO INTEGRAL DE FATIGA: 

Una unidad se mueve en su primer AM, ataca por Choque en el segundo AM y 

ataca por Choque en su tercer AM. También tuvo que defenderse del Choque 

durante dos Fases de Acción (MA) enemigas diferentes. La brigada ha incurrido 

en cuatro niveles de Fatiga de la siguiente manera: 

• Su primera Activación AM con movimiento no incurrió en Fatiga ya que no 

se incurre en Fatiga para las dos primeras Activaciones. 

• Su segunda Activación AM con ataque por Choque no incurrió en Fatiga ya 

que no se incurre en Fatiga por las dos primeras Activaciones ni tampoco el 

primer Choque incurre en Fatiga. 

• Incurrió en un Nivel de Fatiga por su tercera Activación AM y un Nivel de 

Fatiga por su segundo ataque de Choque (para un total de dos Niveles de 

Fatiga). 

• Se añade un nivel de Fatiga por cada una de las dos defensas contra Choques. 
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17.23 Cada turno, una brigada puede incurrir en un máximo de dos aumentos de 

Nivel de Fatiga debido a Activaciones. No hay límite en la cantidad de niveles de 

Fatiga que se pueden generar debido a los ataques de Choque/defensas. Sin 

embargo, una Activación en la que una brigada ataca en Choque y 

posteriormente se defiende de un Choque (debido a sacar un 1) solo cuenta una 

vez para la Fatiga, no dos (y lo mismo es válido para el defensor inicial 

convertido en atacante). 

NOTA HISTÓRICA: Se estima que la unidad/brigada promedio podría soportar 

alrededor de una hora y media de combate antes de Fatigarse tanto como para 

ser relativamente inútil. 

17.24 Aparte de no tener marcador de Fatiga, los siguientes son los niveles de 

Fatiga incurridos, en orden ascendente. Coloque el marcador apropiado con el 

brigadier para indicarlo: 

1. Fatiga OK 

2. Fatiga 0 

3. Fatiga 1 

4. Fatiga 2 

5. Fatiga 3 

6. Fatiga 4 (la más alta) 

 

17.25 Una vez que una unidad alcanza el nivel de Fatiga 4, no sube más, ni hay 

ningún otro efecto por emprender una acción que generaría Fatiga. 

17.26 La artillería no incurre ni genera Fatiga para una brigada de infantería 

o caballería a la que está adscrita. Sin embargo, si está bajo Órdenes de 

Marcha y usa un cuarto AM-equivalente [17.23], una unidad de artillería debe 

comprobar si hay ruedas rotas. Tira el dado; si sale de 6 a 9, la unidad pierde 1 

SP. 

NOTA DE JUEGO: si la MA de artillería es 8 o superior, normalmente sólo 

necesita moverse el equivalente a tres AM para seguir el ritmo de los a pie. 

 

17.3 Efectos de la Fatiga 

 
17.31 Todas las unidades en una brigada usan el número en el marcador del 

Nivel de Fatiga como modificador para una variedad de acciones. 

Reste la mitad del nivel de Fatiga (redondeando hacia arriba) de:  

• la MA (después de reducir a la mitad para Órdenes de Ataque y/o caballería que 

monta o desmonta) pero véase también 9.42. 

• Todas las tiradas de Resolución de Choque al atacar. 

• Todas las tiradas para Fuego. 

Agregue la mitad del nivel de Fatiga (redondeando hacia arriba) a: 

• Todas las UDD. 

• Todas las tiradas de Resolución de Choque al defender. 

• Todas las tiradas de verificación Pre-Choque (incluida la Novata). 

• Todos los Intentos de Recuperación. 

17.32 Las brigadas en el nivel de Fatiga 4 automática e inmediatamente vuelven 

a las órdenes de avance. No se les puede dar Órdenes de Marcha o de Ataque 

hasta que bajen su Nivel de Fatiga. 

17.33 Fatiga OK y Fatiga Nivel 0 no tienen efecto, aparte de que son un nivel 

más cercano a uno que sí lo tiene. 

17.34 Las unidades con un nivel de Fatiga 2 o superior no pueden construir 

Parapetos 

17.4 Reducción de la Fatiga 

 
17.41 Para reducir el Nivel de Fatiga de una brigada, el jugador puede colocar 

esa brigada En Reserva durante todo ese turno [6.31]. Al final del turno, si la 

brigada sigue en Reserva, su Nivel de Fatiga se reduce en dos niveles. 

17.42 Cualquier brigada en el mapa que no está en Reserva, pero cuyas 

unidades que no son de artillería no mueven, mueven por reacción, usan Fuego 

en Fase, construyen Parapetos, declaran un Choque o están designadas como 

objetivo de Choque durante un turno completo pueden, durante la Fase de 

Reemplazo/ Recuperación [3.0 IV/B] de ese turno: 

• Recuperar automáticamente todas las unidades Desordenadas dentro del 

Alcance de Mando de su brigadier [13.45], o 

• Reducir la Fatiga en un nivel. 

Ni los cambios de encaramiento que no gastan puntos de movimiento, 

montar/desmontar, ni Reaccionan con Rechazo /Cambios de Encaramiento se 

consideran movimientos a efectos de esta regla. 

Notas: 

1. Las baterías desordenadas de los batallones/brigadas de artillería pueden 

reagruparse si el batallón/brigada cumple con los requisitos anteriores. 

2. Las unidades sin brigada pueden recuperar o reducir la Fatiga en un nivel si 

cumplen con los requisitos anteriores y están dentro del Alcance de Mando de 

su superior inmediato. 
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DRM 11.21, 11.42-43, 11.55, 11.72, 

Tabla de ajustes de Choque [PAC] 

DRM para Choque Continuo 11.47 

Elegibilidad 6.15, 11.12 
 

Unidades Extendidas 8.46, 
 

8.48 Bajas de Líderes 12.71 
 

Verificación de cohesión Pre-Choque de la orden de 
marcha 6.13, 11.37 
Razón de probabilidades 11.43 
Beneficios posicionales 11.43-44 

Desorden automático Post-Choque11.48 

Fuego de reacción anterior al Choque 10.43, 11.11[5], 11.38 

Resolución previa al Choque 11.3 
 

Requisitos para el Choque 11.2, 11.32 

Retiro antes del Choque 11.33, 12.34 

Resolución del Choque 11.4 

Resistencia a la división no permitida 11,32 

Pilas 8,36 
 
Unidades Especiales 14.0 
 
Apilamiento 8.1-8.3 
 

Las unidades extendidas no se pueden apilar 8.41 
 

Orden de Marcha Entremezclado de Unidades 6.13, 8.12 

Objetivos Masificados 8.34 
 

Moverse a través de la artillería 8.22 [Exc. 1] 

Apilamiento y Combate 8.3 

Apilamiento y movimiento 8.2 

Límites de apilamiento 6.13, 6.15-16, 8.1 

Límites de apilamiento basados en órdenes 8.12 

Orden de apilamiento 8.24 
 

Tomar pérdidas del combate 8.35, 11.64, 12.22 
 
Terminología 2.7 
 
Unidades 
 

Niveles de unidades de combate 2.21 
Unidades Novatas 14.1 

 
Escala 2.41  

Tirada por Desorden Universal (UDD) 2.6  
Auto Desorden (“D”) 9.47, 12.32 
Unidad Colapsada UDD 12.23 
Contracarga UDD 11.56 
Comprobación de cohesión Pre-Choque del defensor 11.37 
Retirada de la unidad desordenada antes del Choque 
11.33, 12.34 
La unidad extendida se retira 8.47 
De las mesas de fuego o Choque 12.32 
Comprobación de compromiso del atacante Novato 11.36 
Efectos del líder en 11.73 
Movimiento/Retirada sobre determinado Terreno 9.47, 
12.44 
Movimiento de reacción 9.63 
Reacción Negativa/Enfrentar el Cambio 9.62 
Recuperación de la Derrota 13.52 
Retirada a través de unidades amigas 12.46 
Recuperación de rezagados UDD 16.22 

 
Unidad superior en desordenes de pila 8.35 

 
Unidades adyacentes a la unidad de ruta 12.54 

 
Movimiento de Repliegue 9.54 
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