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2.0 Componentes 
 
Un completo juego de Into the Woods: The Battle of Shiloh debe tener los 

siguientes componentes: 
  

• Dos mapas de juego de 34" × 22" del campo de batalla de Shiloh 
 
• Un mapa de juego de escenario pequeño de doble cara de 11" × 17" 
 
• Cuatro planchas y media de unidades de combate y marcadores 
 
• Este libro de batalla 
 
• Un libro de reglas de la serie GBACW de 44 páginas (edición 2021) 
 
• Una tabla de doble cara de Seguimiento de Turnos 
 
• Dos hojas de Eficiencia/Activación 
 
• Dos Tablas de TEC y 2.º Desorden 
 
• Dos pliegos de Tablas de combate 
 
• Dos tablas de reabastecimiento de munición/eventos de batalla 
 
• Un Calendario de Alertas/rugido de batalla 
 
• Dos dados de diez caras 

 
2.42 Escala de juego 
La escala del mapa es de aproximadamente 110 yardas (100 metros) por 

hexágono con contornos de elevación de 20 pies (610 cm.). 
 
2.43 Escala de tiempo 
 
El juego utiliza un reloj estándar de 12 horas en lugar del reloj militar. 
 
2.7 Terminología 
 

AoM: Ejército del Mississippi  
AoO, O:  Ejército del Ohio 
 
AoT, T:  Ejército de Tennessee  
 
BB:  Libro de batalla 
 
Bn:  Batallón  
Bty:  Batería  
CI:  Ineficacia en Combate  
Det:  Destacamentos  
DR:  Tirada de dados  
DRM:  Modificador de tirada de dado  
GD, GDS:  Guarnición / es  
OOC:  Fuera de Mando (Out of Command)  
R:  Cuerpo de Reserva  
SR:  Reglas de la Serie (Series Rules)  
UDD: Tirada de dados Universal para Desorden (usado como 

sustantivo y verbo) (Universal Disorder Die roll) 
 
US:  Regulares de EE. UU. 

 

4.0 El sistema de mando 
 
4.1 Comandantes y Líderes 

4.11 Comandantes en Jefe 
 
Hay cuatro Comandantes en Jefe. Grant es el Comandante en Jefe del Ejército 

de Tennessee, Buell es el Comandante en Jefe del Ejército de Ohio, y tanto AS 

Johnston como PGT Beauregard se consideran Comandantes en Jefe del 

Ejército de Mississippi. Cada Comandante solo puede influir en las unidades 

bajo su mando. 

Ambos Comandantes en Jefe Confederados pueden colocar dos brigadas 

cualesquiera dentro de su Alcance de Mando bajo Mando Directo 

(reemplazando la cadena de mando normal, es decir, cuerpo-división-brigada) 

durante la Fase Determinar Cadena de Mando [SR 3.0 II.A]. 

 

 
Las brigadas elegidas se consideran Bajo Mando a todos los efectos y utilizan la 

Eficiencia de su Cuerpo (sin modificar) para la Activación. Las brigadas se 

mueven bajo sus AM normales. Si Beauregard usa esta habilidad, no puede usar 

su Factor de Iniciativa en el mismo turno para complementar la Eficiencia 

(todavía influye en la iniciativa). Johnston puede usar sus habilidades especiales 

(a continuación) además de esta habilidad. 

Albert Sidney Johnston tiene habilidades únicas para influir en las Activaciones, 

unidades y combate. Está sujeto a las limitaciones generales de movimiento del 

Comandante [SR 9.32] pero tiene la mitad de su Alcance de Mando (5 MP) para 

habilidades especiales si supera los 10 MP en la anterior Fase de Movimiento del 

Comandante. Dentro de su Alcance de Mando: 

• Puede colocar automáticamente cualquier brigada activada bajo Órdenes de 

Ataque, incluso si ha fallado un intento durante la Fase de Cambio de Órdenes 

[SR 3.0 III.C.1]. Esa brigada puede mover incluso si intentó un Cambio de 

Órdenes de Brigada y obtuvo un resultado de “Permanecer”. Johnston debe 

usar esta habilidad antes de que cualquier brigada o líder activado haya 

emprendido alguna acción (SR 6.21). 

• Cada líder de brigada bajo Órdenes de Ataque es tratado como un brigadier 

Agresivo, es decir, reciben un +1 si están apilados con tropas en Choque. Este 

efecto es válido para los posibles Choques Continuos Subsiguientes. 

• Los regimientos novatos pueden atacar por Choque incluso si fallaron su Tirada 

para el Compromiso de Atacante Novato. Las unidades Novatas pueden 

comenzar o terminar su movimiento en el Rango de Mando de Johnston para 

este beneficio. 

• En cualquier momento después de que se haya jugado el primer AM pero antes 

de que se juegue el último AM de un turno, Johnston puede activar cualquier 

brigadier en su Alcance de Mando antes de que se saque el siguiente AM. Se 

considera que el general de brigada y cualquier unidad de la brigada dentro del 

alcance del general de brigada o de Johnston están Bajo Mando. Las unidades 

que no están dentro del alcance de su brigadier o de Johnston no están 

incluidas en esta Activación. Esta Activación no se resta del número de 

Activaciones disponibles para esa brigada, pero siempre cuenta para la Fatiga, 

independientemente de las acciones de la unidad. 

Johnston puede usar cada una de las habilidades anteriores una vez por turno; 

sin embargo, puede afectar a múltiples unidades/líderes. Todas las habilidades 

podrían usarse en una sola Activación o diferentes habilidades podrían 

distribuirse entre varias Activaciones (por ejemplo, podría usar su habilidad para 

cambiar automáticamente las Órdenes de Ataque para los brigadieres en una 

Activación, y hacer que los regimientos Novatos pasen automáticamente su UDD 

para Choque en otro). Si se usa alguna de estas habilidades, Johnston verificará 

la Pérdida de Líder al comienzo de la fase de movimiento del Comandante [SR 

3.0 IV.A] (antes de cualquier movimiento del Comandante). Esta tirada de 

Pérdida de Líder se suma a cualquier tirada requerida por el apilamiento con 

unidades que sufran pérdidas y es una tirada única, independientemente del 

número de habilidades utilizadas. 

EJEMPLO: Si un jugador usó a Johnston para anular las tiradas fallidas de dos 

Brigadieres para cambiar a Órdenes de Ataque en una Activación, luego ayudó a 

tres unidades Novatas a pasar su UDD fallido para Choque en una Activación 

diferente, tiraría una vez por Pérdida de Líder al principio de la Fase de 

Movimiento del Comandante. Si hubiera utilizado la Activación adicional del 

ejemplo anterior, seguiría siendo una única tirada. Si bien cada habilidad solo se 

puede usar una vez por turno en una Activación específica, las habilidades 

pueden afectar a más de una unidad / líder cuando se usan. 
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Johnston puede usar las habilidades especiales mencionadas anteriormente en 

cualquier turno a partir de las 6 AM con la tirada de Pérdida de Líder requerida. 

Cuando Johnston comienza la tirada obligatoria de Pérdida de Líder a las 12 del 

mediodía [BB 12.77] cualquier uso de las habilidades anteriores durante el turno 

es un modificador de -1 a la tirada de Pérdida de ese turno (es decir, una tirada 

de 0 o 1 causará la pérdida de Johnston). Cuando se usa una habilidad, gira la 

ficha de habilidad específica en la Hoja de Activación como un recordatorio para 

tirar o modificar la tirada para la Pérdida de Líder de Johnston. 

Como alternativa a lo anterior, Johnston puede colocar dos brigadas dentro de su 

Alcance de Mando en Orden de Marcha durante la Fase de Órdenes de División 

[SR 3.0 II.C] del turno de las 9 AM o posterior. Estas unidades pueden moverse 

hasta equivalentes a 4 AM independientemente del número de AM asignados a 

su división (Excepción a [SR 5.28]). No verifica la pérdida de Líderes para esta 

habilidad. Esta habilidad no se puede usar en el mismo turno en que Johnston 

use cualquiera de las habilidades de combate y mando enumeradas 

anteriormente (incluido el Mando directo). Las brigadas elegidas pueden 

moverse hasta el equivalente de tres Activaciones sin Fatigarse, incluido salirse 

de las carreteras. Mover el equivalente a 4 activaciones aumentará la Fatiga en 

uno. 

4.12 Comandantes de cuerpo 

No hay Comandantes de cuerpo de la Unión. 

4.15 Alcance de mando 

Los líderes de brigada y división usan 1 MP por hexágono para trazar el mando 

en las Carreteras. Los Comandantes de ejército y de cuerpo utilizan los costes 

de movimiento de líder estándar (½ MP) para el Alcance de mando en las 

carreteras (incluido el mando directo de brigadas de los Comandantes de 

ejército). Todos los líderes usan 1 MP para Caminos Agrícolas (Farm Lanes). 

Todos los líderes trazan el mando a través de Bosque gastando 2 MP. Esto 

incluye los Límites de Campo (Field Boundaries) si el Movimiento les hubiera 

costado 1½ MP (es decir, al cruzar un lado de hexágono de Bosque [BB 9.44]). 

Use el coste de movimiento normal del líder para el Alcance de Mando en el 

resto de terrenos. 

NOTA DE DISEÑO: El mando en Shiloh fue difícil, con muchas unidades 

actuando por su cuenta. Moverse por el Bosque era más fácil que mantener 

a la Formación en orden. Además, muchos líderes no habían tenido tiempo 

de crear un personal adecuado. 

4.2 Cadena de mando 

Los líderes de división de la Unión se consideran Bajo Mando durante la Fase 

de Órdenes de División [SR 3.0 II.A] para fines de Activación y Órdenes de 

División. A menos que lo especifique un escenario, no es necesario que estén 

dentro del Alcance de Mando de Grant. Para las divisiones dentro del alcance, 

Grant puede usar su índice de iniciativa como el índice de Eficiencia de un 

Comandante de cuerpo, es decir, podría aumentar la Eficiencia de una división 

en uno. 

4.21 Cleburne está Bajo Mando durante la fase de órdenes de división si 

Hindman o Hardee pueden trazar el mando hasta él. Si muere Hindman, todas 

las brigadas usan a Hardee para trazar el mando (como el Cuerpo de 

Reserva). 

NOTA HISTÓRICA: Hardee creó una división de dos brigadas para Hindman a 

partir de sus tres brigadas la noche anterior a la batalla. Aunque no colocó 

específicamente a Cleburne bajo esta estructura de mando, hay evidencia de que 

Cleburne siguió las órdenes de ambos. 

NOTA DE DISEÑO: Las fichas de Cleburne y sus unidades tienen un guión 

donde estaría el número de división. 

Las unidades asignadas directamente a una división se consideran Bajo Mando 

cuando están dentro del alcance de su líder de división durante la Fase de 

Órdenes de División. 

4.24 Unidades sin Brigada 

La Unión tiene unidades de caballería divisionales que no forman parte de 

ninguna brigada. Las unidades de caballería sin brigada asignadas a divisiones 

se activan como si fueran una brigada separada. El jugador de la Unión puede 

asignar unidades de caballería sin brigada a cualquier brigada de esa división 

cuando la unidad está en Alcance de Mando tanto del líder de división como del 

líder de brigada durante la Fase de Órdenes de División. A partir de entonces se 

activarían bajo las órdenes de esa brigada. Las unidades de caballería adjuntas 

a la división pueden cambiar de Órdenes individualmente en la Fase de Órdenes 

de la División si están en el Alcance de Mando del líder de la división. La 

caballería no está incluida en los cálculos de Eficacia de Combate de la Brigada 

(para cualquier brigada). 

Los regimientos de infantería sin brigada de la 6.ª División (15° Iowa, 16° Iowa 

y 23° Misuri) se activan con los No asignados [BB 4.25] pero tienen 

limitaciones de movimiento (consulte la lista de colocación y refuerzos de 

unidades). Pueden incorporarse a cualquier brigada (de cualquier división de 

cualquiera de los ejércitos de la Unión) después de cumplir con las 

obligaciones de sus reglas especiales. No pueden cambiar las órdenes hasta 

que se adjunten. No pueden unirse a una brigada hasta que estén dentro del 

alcance del comandante de la brigada durante la Fase de Órdenes de División. 

La caballería divisional Confederada se activa con el AM de su división como 

brigadas separadas. Se les pueden asignar Órdenes individualmente si están 

dentro del Alcance de Mando de su líder de división durante la Fase de 

Órdenes de División. El líder de división debe poder trazar el mando hasta su 

Comandante de cuerpo [SR 3.0 II.D]. 

Todas las unidades sin brigada comienzan con órdenes de Avance a menos que 

se indique lo contrario en un escenario. 

A la hora de evaluar si una unidad sin brigada está ahora Bajo Mando de su 

nuevo líder asignado, se aplica también la Excepción de la SR. 4.22. 

4.25 Unidades no asignadas 

La artillería no asignada de la Unión (activos del Ejército de Tennessee) se 

activa con el AM no asignado. Las unidades no asignadas tienen un número 

máximo de 3 AM y no pueden recibir el modificador de Eficiencia de Grant. 

La restricción de movimiento del 6 de abril del regimiento no asignado 15º de 

Michigan se detalla en la lista de ubicación/refuerzo de la unidad. Podrá ser 

asignado a cualquier brigada AoT cuando finalice la restricción. No puede 

cambiar órdenes hasta la primera Activación en la que esté dentro del Alcance de 

Mando de su brigadier. Hasta que se le asigna, se mueve con el AM de Prentiss. 

La artillería y la caballería Confederadas no asignadas se activan con el AM no 

asignado. Tienen un máximo de 3 AM y no pueden recibir el modificador de 

Eficiencia de Beauregard. Si está dentro del Alcance de Mando, se pueden unir 

hasta dos unidades de caballería a cualquier división o cuerpo de reserva 

durante la Fase de Determinación de la Cadena de Mando [SR 3.0 II.A] 

además de la caballería constituyente de la formación. 
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Si están adjuntos, pueden colocarse bajo Órdenes por unidad individual si se 

encuentran Bajo Mando durante la Fase de Órdenes de División [SR 3.0 II.C] 

(es decir, no se requiere que todos estén bajo las mismas órdenes). No podrán 

ser asignados a brigadas individuales. 

El 47º regimiento Confederado de Tennessee no asignado (refuerzo del 

segundo día) se mueve con el AM no asignado hasta que sea asignado a 

cualquier brigada del Ejército del Mississippi cuando esté dentro del alcance del 

lider de esa brigada. Una vez asignado, el 47th Tennessee permanece con esa 

brigada y se considera parte de la brigada la próxima vez que se verifique la 

Eficacia de Combate de la Brigada (BCE). 

Las unidades no asignadas siempre están bajo Órdenes de Avance. 

A la hora de evaluar si una unidad no asignada está ahora Bajo Mando de su 

nuevo líder asignado, se aplica también la Excepción de la SR. 4.22. 

4.32 Artillería 

La mayor parte de la artillería de la Unión se asigna directamente a una 

división. La artillería divisional se activa como una brigada separada cuando se 

activa esa división. Las brigadas individuales pueden tener una sola batería 

adjunta (de esa división) en la Fase de Órdenes de División [SR 3.0 II.A]. La 

artillería directamente asignada a una división traza el mando hasta el líder de 

la división. 

La mayor parte de la artillería Confederada se asigna directamente a una 

brigada. Las dos baterías no asignadas del AoM pueden ser asignadas a 

divisiones o a brigadas [SR 4.32]. Ninguna brigada puede tener más de dos 

baterías, a menos que comience la batalla con más (p. ej., la Brigada de 

Cleburne). A partir del turno de las 12 del mediodía del 6 de abril, se pueden 

asignar hasta diez baterías directamente a un líder de división durante la Fase 

de Órdenes de División [SR 3.0 II.A] si el líder de división está Bajo Mando. 

Indique su adscripción con los contadores proporcionados. Cuando la artillería 

se asigna directamente a una división, active las baterías como si fueran una 

brigada separada, con el Mando trazado directamente hasta el líder de la 

división. Las baterías asignadas a un líder de división solo se pueden reasignar 

a sus mandos originales. 

La artillería asignada a una división puede cambiar de órdenes solo durante la 

Fase de Órdenes de División, si es elegible de otro modo. La artillería se trata 

como una sola brigada (es decir, dos o más baterías asignadas a una división 

no pueden recibir órdenes separadas). 

4.33 Ninguno de los bandos puede realizar incorporaciones de artillería o 

caballería a las brigadas hasta las 9 AM del 6 de abril. 

5.0 El Sistema de Activación 

5.2 Eficiencia 

Se sortean Marcadores de Eficiencia para la Unión para cada división. 

5.26 En los escenarios del primer día, la brigada de Stuart (división de 

Sherman) está limitada a un máximo de dos Activaciones independientemente 

del número de AM de Sherman, a menos que esté Bajo Mando durante la Fase 

de Órdenes de División. La brigada de Stuart puede incorporarse a cualquier 

división de la Unión durante la Fase de Órdenes de División [SR 3.0 II.C] en el 

turno de las 10 AM o más tarde, si está dentro del alcance del líder de la 

división. Una vez adjunto, Stuart no puede volver a unirse a ninguna otra división 

excepto a la de Sherman. 

5.34 Modificador de coordinación de Breckinridge. 

Breckinridge, Comandante del Cuerpo de Reserva, usa su Índice de 

Eficiencia (0) como modificador de Coordinación de Brigada. 

 

 

5.4 Transferencia de Eficiencia 

No se utiliza la transferencia de Eficiencia. 

6.0 El Sistema de Órdenes 

6.22 Limitación de Cambio de orden de Bragg 

Bragg y sus líderes de división solo pueden influir en una tirada de Cambio de 

Órdenes de Brigada si intentan cambiar a Órdenes de Ataque. Este efecto dura 

hasta el final del turno de las 6:00 PM de los escenarios del primer día. 

Si Bragg es eliminado, los efectos de esta regla terminan inmediatamente (es 

decir, el Comandante de reemplazo y los líderes de división pueden influir en 

cualquier tirada de Órdenes de Cambio con normalidad). 

9.0 Movimiento 

9.22 Movimiento de Marcha 

No se pueden colocar unidades Confederadas en Órdenes de Marcha hasta las 

9 AM del 6 de abril. No se pueden colocar unidades federales en Órdenes de 

Marcha hasta las 10 AM Las unidades pueden colocarse en Modo Marcha con 

normalidad durante el resto del juego (excepto el turno de su llegada como 

refuerzos fuera del mapa). Excepción: Las unidades del Cuerpo de Reserva que 

no pudieron entrar en el mapa en el turno de las 8 AM pueden entrar a las 9 AM 

bajo las Órdenes de Marcha. 

Si se juega un escenario del 5 de abril, se utilizan los mismos límites y 

tiempos. 

9.4 Terreno y Movimiento 

9.43 Carreteras y Caminos Agrícolas 

Carreteras: Las unidades que se mueven a lo largo de Carreteras ignoran los 

costes de movimiento por cambiar de elevación, Bosques, Pantanos 

(Excepción: ver el puente de Shiloh Branch), Espesura, Terreno en Pendiente, 

barrancos y por cruzar un arroyo, y no están sujetos al desorden del terreno. 

Caminos agrícolas: Las unidades que se mueven a lo largo de Caminos 

Agrícolas usan las reglas de la serie para Caminos y no están sujetas al 

Desorden del terreno. La velocidad de movimiento de un Camino Agrícola es la 

mitad de un hex sin camino para ingresar al hexágono (esto incluye tanto el 

terreno en el hexágono como los costes del lado del hexágono). 

NOTA DE JUEGO: Los Caminos Agrícolas frecuentemente se mueven de 

un hexágono a otro en terrenos difíciles. Esto es intencional. 

Excepciones: 

• La artillería que se mueve en Caminos Agrícolas a través de Pantano de 

cualquier tipo usa el coste de movimiento de caballería del hexágono (sin 

dividir a la mitad) y se Desordena. Para salir del hexágono, la unidad de 

artillería debe reagruparse. Una artillería actualmente Desordenada que falla el 

UDD permanece Desordenada y pierde 1 SP. Considere los carruajes rotos o 

atascados en el barro. Esto ocurre en cada hexágono al que se entra. 

• La artillería que usa Caminos Agrícolas para cruzar una Pendiente Empinada 

usa el coste de caballería de ese lado de hexágono (sin reducir a la mitad), y 

automáticamente se desordena. Una unidad de artillería ya Desordenada 

pierde 1 SP. 
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9.44 Nivel de Elevación del Terreno y Efectos del Terreno 

La elevación de un hexágono es la que se encuentra en el punto central del 

hexágono y cubre la mayoría o pluralidad del área del hexágono. Los efectos de 

terreno adicionales y los costes de movimiento se enumeran en la Tabla de 

efectos de terreno. 

Ríos, Lagos, Riachuelos (Creeks), Corrientes (Runs) y Arroyos 

(Streams): 

Los cursos de agua influyen en el movimiento cuando se cruza ese lado de 

hexágono (ver la Tabla de Efectos del Terreno). Las corrientes y los estanques 

pequeños (Water Oaks y Bloody) no afectan en el juego. Los arroyos y el puente 

están "en hexágono" para los tres hexágonos de Arroyo Pantanoso ubicados en 

Shiloh Branch (hexágonos S2410, S2509 y S2610). Su coste de movimiento es 

parte del coste de hex. Todos los demás Arroyos se ajustan a los lados de 

hexágono. Los vados sobre los Riachuelos se indican en el mapa. Allá donde un 

Camino Agrícola cruce un arroyo presupondremos un vado. Ninguna unidad 

puede cruzar ningún Riachuelo excepto por un vado o un puente. Ninguna 

unidad terrestre puede cruzar un lado de hexágono de Río o Lago completos 

(azul sólido), pero puede entrar en hexágonos de tierra parciales que contienen 

Río o Lagos sin efecto. Los lados de hexágono teñidos de gris azulado que 

bordean Ríos, Lagos, Riachuelos y algunos hexágonos de tierra parciales son 

intransitables. 

NOTA DE JUEGO: Los riachuelos y arroyos tienen un aspecto “naturalista” y 

no siempre siguen el lado de hexágono a la perfección. Asuma que fluyen a lo 

largo del lado de hexágono más cercano a ellos para todos los propósitos del 

juego. 

Bosque: 

Todos los hexágonos de tierra están arbolados a menos que sea un hexágono 

de Campo o un hexágono de Límite de Campo. Los Bosques sólo bloquean la 

LOS después del segundo hexágono, es decir, la LOS se extiende a través de 

un solo hexágono de Bosque con un DRM de -1 por fuego, no acumulable con 

el DRM por estar en un hexágono de Bosque o Límite de Campo. Los Bosques 

se consideran un nivel más alto que el terreno base del hexágono que ocupan. 

NOTA DE DISEÑO: Sí, los árboles medían más de 20 pies (610 cm.), pero el 

follaje era escaso. 

Se deben considerar los lados de hexágono de Bosques como pendientes 

empinadas a efectos de LOS. Si bien el Bosque no da ningún beneficio por 

Choque, redondea a favor del defensor [SR 11.43], no del atacante. 

La Excepción Sombra [SR 10.24] no incluye Bosques. Incluye Pantanos, 

Pendientes Boscosas y Espesura. 

Campos: 

Los campos están despejados si no tienen Bosques ni líneas divisorias 

(punteadas). Se consideran terreno despejado en todos los aspectos. 

NOTA DE DISEÑO: Estos campos tenían una miríada de cultivos, pero no 

lo suficiente como para limitar la LOS o el movimiento. 

Límites de campo: 

Los límites del campo tienen una línea límite (punteada) y pueden tener 

algunos árboles fuera de esa línea. Se consideran iguales a los hexágonos de 

Bosque a efectos de LOS, Choque y Combate por Fuego. Excepción: Ignora 

un hexágono de Límite de Campo para LOS si la línea de fuego corre a lo 

largo de un lado de hexágono entre él y un hexágono de Campo. Para el 

movimiento, se tratan como Campo si se mueven desde un hexágono de 

Campo o un Límite de Campo del mismo Campo. Si se mueven desde un 

Bosque o desde un Límite de Campo de un campo diferente, se tratan como 

Bosque. Para cambiar de orientación, los Límites de Campo se tratan como 

hexágonos de Campo. 

 

NOTA DE JUEGO: Pequeñas porciones de hexágonos con una línea límite 

punteada cuentan como hexágonos de Límite de Campo. Los bordes 

hexagonales y los vértices no. Si es cuestionable, no es un Límite de Campo. 

Si cualquier línea fronteriza invade un hexágono de Pantano, se considera 

Pantano (p. ej., un hexágono al norte de la casa de John Rea en Rea Field). 

Pendientes: 

Las pendientes graduales son lados de hexágono que tienen una línea de 

contorno. Los lados de hexágono de Pendiente Menor tienen dos líneas de 

contorno, y los lados de hexágono de Pendiente Empinada tienen tres o más 

líneas de contorno [SR 10.23]. El número de contornos está determinado por el 

número de líneas cruzadas desde el centro de un hexágono hasta el centro de 

un hexágono adyacente. 

Espesura (Thickets): 

La Espesura es una área boscosa con una densa maleza que impide tanto el 

movimiento como el combate. Si bien probablemente había más Espesura que 

la que se muestra en el mapa, se mantuvo en lugares donde se mencionó 

específicamente como perjudiciales para la lucha. La Espesura bloquea la LOS 

con normalidad (es decir, a diferencia de los hexágonos de Bosque, el primer 

hexágono de Espesura bloquea). Son un nivel más alto que el terreno base. La 

Espesura conlleva un DRM de –1 en Choque y Fuego tanto dentro como fuera 

del hexágono. Al impactar desde un hexágono de Espesura a otro igual, los 

jugadores solo deben contar un solo –1 como DRM, no –2. Los DRM por Fuego 

de Espesura a otro igual son acumulativos (es decir, habría un DRM de -2 por 

Fuego). 

Las unidades bajo Órdenes de Ataque que quieran cambiar de Encaramiento en 

un Hexágono de Espesura pagan MP igual que lo hacen en Bosque (SR 7.22). 

Huertos: 

Los huertos no bloquean la LOS y no tienen efecto en el juego. Están allí 

puramente con fines históricos. 

Crestas y Barrancos: 

Una Cresta es un lado de hexágono a una elevación más alta que los dos 

hexágonos contiguos, y un Barranco es un lado de hexágono a una elevación 

más baja que los dos hexágonos contiguos. Una Cresta puede bloquear la LOS 

[BB 10.24], mientras que un barranco no afecta a la LOS. Una Cresta no bloquea 

la LOS para dos unidades adyacentes (es decir, dos unidades en lados opuestos 

del mismo lado de hexágono de la cresta). Sin embargo, no tienen LOS más allá 

del lado de hexágono. Consulte la tabla de terreno para conocer el coste de 

moverse a través de Crestas o Barrancos; sin embargo, si Crestas o Barrancos 

tienen más de dos líneas de contorno, trate cada lado del lado de hexágono 

como la pendiente apropiada. 

EJEMPLO: Una unidad de caballería cruzando una Cresta con tres líneas, dos 

subiendo por el lado más cercano y una bajando por el lado más alejado, pagaría 

+2 por subir una pendiente menor y ningún MP adicional por bajar una pendiente 

gradual. 

La artillería que cruza un Barranco o una Cresta con tres líneas se 

desorganiza automáticamente (a menos que esté en una Carretera o Camino 

Agrícola). Si ya está Desordenada, la artillería pierde 1 SP. Si el número total de 

contornos excede de tres, se prohíbe el movimiento a través de artillería. 

Hay una penalización por Chocar a través de un Barranco o una Cresta. La 

penalización por Chocar a través de una Cresta siempre es -1 DRM. La 

penalización por un Barranco es igual al número de curvas de nivel que 

ascendería el atacante si se moviera al hexágono del defensor desde el fondo 

del Barranco, con un máximo de -3 DRM. 
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Los Barrancos y Crestas nunca están en el hexágono, solo en lados de 

hexágono. Si el gráfico de barranco o cresta no cubre todo el lado de 

hexágono, el lado de hexágono no se considera una cresta o barranco. 

Terreno en pendiente (Sloping Ground): 

El Terreno en Pendiente representa un terreno irregular. Cuando se mueve a 

través de un lado de hexágono con barranco, pendiente menor o empinada (dos 

o más curvas de nivel) a un hexágono de Terreno en Pendiente, se ignoran los 

costes de movimiento del Terreno en Pendiente (p. ej., si se mueve desde el 

mismo nivel de hexágono o a través de una línea de contorno se paga el coste 

del hexágono en Pendiente). Los hexágonos de Terreno en Pendiente Boscoso 

tienen un nivel más alto que el terreno base y bloquean con normalidad la LOS, 

es decir, a diferencia de los hexágonos boscosos, el primer hexágono bloquea. 

Pantanos (Marsh) y Arroyos Pantanosos: 

No solo había pantanos y pantanos bajos en el área de Pittsburg Landing, sino 

que el mes anterior también había sido uno de los más lluviosos en años, con 

lluvias torrenciales en los días previos a la batalla (el puente River Road sobre 

Snake Creek había sido cubierto con inundaciones uno o dos días antes de la 

batalla). Muchas áreas que se inundaron están marcadas como pantanos que 

habrían sido terreno boscoso en un clima más seco. El Pantano tipo Marsh es 

una mezcla inundada de árboles y maleza densa. Los árboles están un nivel más 

alto que el terreno base. Los hexágonos de Pantano bloquean la LOS con 

normalidad, (es decir, a diferencia de los hexágonos de Bosque, el primer 

hexágono bloquea). 

Los tres hexágonos de Arroyo Pantanoso (Marsh-Stream) (S2410, S2509 y 

S2610) son reconocibles como los únicos hexágonos que tienen dos arroyos que 

atraviesan por el medio y se tratan igual que el Pantano excepto que los arroyos 

están "en el hexágono" con el coste de movimiento del Arroyo integrado en el 

coste del hexágono. Estos hexágonos son una excepción a los arroyos que 

corren a lo largo de los lados de hexágono. 

Además de los costes de entrar en estos hexágonos, las unidades que intenten 

salir de cualquiera de esos hexágono mediante movimiento o Avance deben 

UDD. Si una unidad en buen estado falla, queda Desordenada en el hexágono al 

que se movió. 

NOTA DE JUEGO: Esto permite que las unidades en Orden de Ataque en 

buen orden se muevan adyacentes a una unidad enemiga. 

Si ya está Desordenada, fallar la UDD requiere que la unidad permanezca en su 

lugar, terminada para la Activación. Todas las unidades (en buen orden o 

desordenadas) apiladas con su líder de brigada o división en cualquier tipo de 

hexágono al comienzo de su movimiento o Avance pueden moverse/ avanzar 

fuera del hexágono de Pantano a un hexágono que no sea Pantano sin UDD. 

Los líderes pueden usar esta habilidad una vez por Activación; sin embargo, si el 

líder aún no se ha movido, es libre de hacerlo y podría reorganizar a otra unidad 

o influir en un combate. Las unidades desordenadas no pueden usar esta 

habilidad del líder para moverse adyacentes a unidades enemigas. 

EJEMPLO 1: Cleburne, comenzando su movimiento apilado con los 

regimientos 2º y 35º de Tennessee en un hexágono de Pantano, permitiría a 

ambos regimientos salir del hexágono a un hexágono que no sea de Pantano 

sin tirar. Cleburne podría entonces moverse y afectar a otras unidades con 

normalidad. 

EJEMPLO 2: Wood, en la Activación de su brigada, se mueve a un hexágono 

de Pantano que contiene al 8º Arkansas, permitiendo que el regimiento se 

vaya sin tirar. Wood ha terminado su Activación. 

 

 

Una unidad que se retira o se Mueve en Reacción a un hexágono de Pantano se 

Desordena automáticamente. No hay efecto adicional si ya está Desordenado. 

Si se mueve o avanza directamente de un hexágono de Pantano a otro, solo se 

requiere un UDD para el movimiento. Los líderes no pueden usar su habilidad 

anterior para ayudar a una unidad a moverse o avanzar directamente de un 

hexágono de Pantano a otro hexágono de Pantano. 

Cualquier unidad que cambie su orientación en un Pantano debe lanzar un UDD. 

Las unidades en orden de ataque tratan los cambios de orientación en estos 

hexágonos de la misma manera que en los Bosques para el gasto de MP. Las 

unidades en buen orden que fallan la UDD quedan terminadas para la Activación 

(después del cambio de encaramiento). Una unidad ya desordenada que falla no 

puede cambiar de orientación. 

EJEMPLO: El 35º regimiento de Tennessee entra en un hexágono de Pantano y 

se Desordena después del UDD requerido. Al intentar cambiar el encaramiento, 

tira un UDD contra su Cohesión Desordenada y falla. No cambia de 

encaramiento y termina su Activación. No hay otro efecto. 

Las unidades extendidas (línea o columna) que ingresan en un hexágono de 

pantano / arroyo pantanoso con la unidad o la extensión y que no usan una 

Carretera o camino agrícola se retraen automáticamente al hexágono de 

pantano, se desordenan y detienen el movimiento. Si ambas partes de la unidad 

Extendida entraron en un hexágono de Pantano al mismo tiempo, el hexágono 

de retracción es a elección del jugador. La retracción requerida no activa Fuego 

por Repliegue. 

Todos los hexágonos de Pantano llevan un DRM de –1 por Fuego y Choque 

fuera del hexágono, así como Fuego y Choque dentro del hexágono. Estos 

DRM son acumulativos (es decir, Fuego o Choque de un hexágono de 

Pantano a otro hexágono de Pantano tendría un DRM de -2). 

Al comienzo de cualquier escenario del primer día que comience a las 8 AM 

o antes, la carretera y el puente en el hexágono sobre el ramal de Shiloh 

(S2610) no pueden ser utilizados por unidades o líderes de ninguno de los 

bandos (incluido para trazar el mando) hasta que no haya unidades de la 

Unión dentro de los cuatro hexágonos (tres intermedios) desde el hexágono 

de inicio de una Activación. Una vez que se cumpla esta condición, trata la 

carretera con normalidad, incluso si las unidades de la Unión se mueven 

posteriormente más cerca del límite anterior. 

Campamentos de la Unión y del HQ: 

Los Campamentos de la Unión y del HQ no afectan al movimiento o el fuego de 

ninguna manera. Los cuarteles generales están allí solo por interés histórico. 

Los Campamentos de la Unión puede usarse para la Recuperación de Munición 

[BB 10.92] y figura en Saqueo [BB 18.1]. 

9.54 Movimiento de Repliegue 

Una unidad que se repliega a un hexágono que costaría 2 MP o más para entrar 

lanza un UDD cuando entra en cada hexágono con un DRM de +1 por cada MP 

completo que exceda un 1 MP. 

EJEMPLO 1: Un hexágono de Bosque (1½ MP), por sí mismo, no causaría que 

una unidad de infantería, usando Movimiento de Repliegue, lanzara UDD; 

cruzar un arroyo a un hexágono de Bosque (2½ MP) requeriría un UDD con un 

modificador de +1. 

EJEMPLO 2: Una unidad de artillería que se repliega a un hexágono de 

Bosque lanzaría un UDD con un +2. 

Una unidad ya Desordenada que falla el UDD para cualquiera de los 

hexágonos está limitada al primer hexágono de Movimiento de Repliegue. 
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9.7 Refuerzos 

Todos los refuerzos ingresan al mapa en Modo de Avance y tienen un número 

designado de AM. Los refuerzos que ingresan en los dos hexágonos de 

Pittsburg Landing (N6420/6423) o Corinth Road (S1234) pueden optar por diferir 

la llegada hasta el final de todas las Activaciones con la cantidad de AM 

designada para evitar la congestión con unidades amigas. No es necesario 

retirar el chit si esa opción se toma al comienzo de un turno. 

Si el turno y la Cadena de Mando lo permiten, pueden colocarse bajo Órdenes 

de Marcha al comienzo del siguiente turno. Si su hexágono de entrada está 

adyacente a una unidad enemiga, pueden entrar en el hexágono más cercano a 

cualquier lado del hexágono de entrada (si de otro modo pudieran moverse allí, 

ya que el terreno infranqueable podría impedirlo). Esto se puede extender tanto 

como sea necesario para permitir la entrada de unidades. Esta opción no está 

disponible para los hexágonos de Pittsburg Landing. Las unidades que llegan a 

los hexágonos de Pittsburg Landing tratan el hexágono de desembarco igual que 

una unidad que entra desde fuera del mapa, pero pagan un MP adicional por 

desembarcar (la primera pila paga 2 MP, la segunda pila paga 3 MP, etc.). 

Excepción a la regla de la serie [SR 9.72]: Las unidades de infantería 

Confederadas (ni caballería ni artillería) pueden entrar en los dos hexágonos de 

entrada de Pittsburg Landing y, mientras los ocupan, evitar que lleguen 

refuerzos a esos hexágonos. 

10.0 Combate por fuego 

10.24 Dosel de Árboles 

(Cambio de las reglas de la serie) Se asume que existe un Dosel de Bosque 

siempre que la LOS se trace a través de un hexágono de Bosque o de Límite de 

Campo con una elevación de base más baja que un objetivo adyacente / 

hexágono de fuego, siempre que este último también sea Bosque o Límite de 

Campo. Haga Fuego a través del dosel del Bosque de la misma manera que 

disparararía a través de un hexágono de Bosque. Un solo hexágono no puede 

contar más de una vez (Bosque, Límite del campo o Dosel) para una sola LOS 

específica. 

10.5 Fuego Preparado 

10.51 Alcance de Fuego Preparado 

Todas las unidades capaces de Disparo Preparado tienen un alcance de un 

hexágono. Opcional: Las Pistolas (Pistol) y las Escopetas (Shotgun), si bien no 

son capaces de realizar Disparos Preparados, reciben un DRM de +1 para el 

Disparo de Reacción Pre-Choque cuando son el objetivo de un Choque/Carga 

aunque estén desordenadas. 

10.6 Fuego de artillería 

10.67 Problemas con el alcance de la artillería 

• Artillería y Terreno Alto. La artillería no puede disparar a un hexágono 

adyacente si está tres o más niveles de elevación por encima o por debajo del 

hexágono que dispara. Excepción: Cuando es asaltada desde ese 

hexágono, la artillería puede disparar durante el Fuego de Reacción Pre-

Choque [SR 11.38] con una modificación de -2 y no puede usar Fuego 

Rápido. 

• LOS Restringida para Fuego de Artillería (Opcional). El disparo de artillería 

en fase tanto a 4 o más hexágonos y desde una altura superior a la elevación 

base de cualquier hexágono en la LOS entre la unidad y el objetivo puede 

ignorar tanto los hexágonos de Bosque como los límites del campo al 

determinar la LOS al disparar. Los hexágonos de Pantano, Espesura y 

Pendiente Boscosa aún bloquean (si bloquearan bajo las reglas estándar de 

LOS) y no se ignoran. 

 

La artillería que sea objetivo de este fuego o que sea capaz de devolver el 

fuego debido a la adyacencia al objetivo, puede hacer Fuego de Reacción si 

puede cumplir con los parámetros para fuego de LOS Restringido y lo permite 

el encaramiento y el alcance. La artillería que usa fuego de LOS Restringido, 

además de cualquier otro modificador (incluido disparar a través hexágonos 

de Bosque o Límite y fuego de Dosel), tiene un DRM de -1 para disparar a 4 

hexágonos, un DRM de -2 a 5-6 hexágonos, un DRM de -3 a 7-8 hexágonos y 

un DRM de –4 a 9-10 hexágonos. El alcance máximo para el fuego de LOS 

Restringido es de 10 hexágonos. 

NOTA DE JUEGO: Si bien agrega realismo, esta puede ser una regla difícil 

para aquellos cuyo razonamiento espacial es desafiado. El juego 

funcionará bien sin él. 

Si hay unidades amigas adyacentes al hexágono objetivo, todas deben pasar 

un UDD independientemente del efecto del fuego sobre la unidad enemiga. Se 

trataría un 2º Desorden como un Desorden por fuego. Esto se suma a las 

restricciones de la Regla de la Serie 10.26. 

NOTA DE DISEÑO: La artillería con una LOS oscurecida con normalidad no 

dispararía a las tropas enemigas a distancia si hubiera tropas amigas cerca 

del objetivo. Esta regla asegura que el jugador se sentirá de la misma 

manera. 

La capacidad de la artillería para fuego de LOS Restringido no reemplaza ni 

cambia las restricciones de LOS para ninguna otra regla, por ejemplo, 

Reserva, etc. 

10.9 Agotamiento y reabastecimiento de munición 

El suministro de munición [SR 10.9] no es opcional en este juego. 

10.91 Agotamiento de munición 

Un jugador puede, a su elección, disparar con infantería sin un DRM de -2 

cuando tiene poca munición. Al usar esta opción, la munición de la unidad se 

agota automáticamente después. Una unidad dividida realiza ambos disparos 

antes de agotarse. 

10.92 Reabastecimiento de munición 

• El Reabastecimiento de Munición es automático para la artillería, no se 

requiere una Tirada de Reabastecimiento. La artillería solo puede recuperar 

munición si están: 

◊ a un hexágono de una carretera o dentro de ella, 

◊ en un hexágono de Camino Agrícola. 

• Las Armas Pequeñas requieren una Tirada de Reabastecimiento. Además, 

solo pueden recuperar munición si están: 

◊ a dos hexágonos de una carretera o dentro de ella, 

◊ a un hexágono de un Camino Agrícola o dentro de él, 

◊ en un Hex de campamento de infantería (solo el primer día de 

cualquier escenario a partir del 5 o 6 de abril). 

• Las Armas Pequeñas deben tirar para el Reabastecimiento de Munición, con 

un DR de 4 o menos reabasteciendo a la unidad. Si una unidad de Armas 

Pequeñas está en una Carretera, hay un DRM de –2. Si la unidad está en un 

Camino Agrícola, el DRM es -1. 

• Todos los intentos de reabastecimiento de munición que no sean el 

reabastecimiento del campamento deben poder trazar una línea de suministro 

válida. Los hexágonos de Carretera o Camino Agrícola utilizados para el 

Reabastecimiento deben poder trazar una línea de suministro hasta su fuente 

de suministro: Pittsburg Landing para la Unión, y la intersección de Bark Road 

y Corinth Road para los Confederados. Una línea de suministro puede tener 

cualquier longitud siguiendo Carreteras y Caminos Agrícolas. 
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Sin embargo, una línea de suministro, una vez en una carretera, no puede 

salir de la carretera (el trazado de una línea de suministro en un Camino 

Agrícola puede cruzar una carretera sin problemas). Las líneas de suministro 

no pueden trazarse a través de unidades enemigas o sus hexágonos 

adyacentes a menos que el hexágono esté ocupado por una unidad amiga. 

Las unidades potencialmente bloqueadoras deben estar en el Alcance de 

Mando de su Comandante inmediato. Evalúe su estado de mando en el 

momento del reabastecimiento de munición. La caballería no asignada no 

puede bloquear el suministro. La línea de suministro comienza en el 

hexágono de camino o carretera que la unidad está usando para el 

suministro. 

NOTA DE DISEÑO: Históricamente, el reabastecimiento de munición fue 

un problema para muchas tropas en ambos bandos, y especialmente 

para aquellos que estaban lejos de las carreteras. Sin introducir vagones 

de suministro, estas reglas simulan esos problemas. 

• Cualquier unidad de Armas Pequeñas (Unión o Confederado) puede intentar 

Reabastecerse de Munición si está en un Campamento de infantería (no de 

caballería o artillería) con un DR de 2 o menos con éxito. Esto se puede lanzar 

añadido a un intento regular de reabastecimiento de munición. No se necesita 

línea de suministro. Esto está limitado al primer día de cualquier escenario a 

partir del 5 o 6 de abril. 

• Las unidades adyacentes a una unidad enemiga no son elegibles para el 

reabastecimiento de munición. 

• Las unidades de la Unión tienen un DRM de +3 para el Reabastecimiento de 

Munición hasta el final del turno de las 10 AM de cualquier escenario del primer 

día. Esto no se aplica a las tiradas de Reabastecimiento desde un hexágono 

de Campamento. 

• La caballería montada no agota la munición. 

• Unidades en Reserva o unidades que cumplan los requisitos de SR13.45 para 

Reorganización o Reducción de Fatiga automáticamente, Reabastecen 

Munición en la Fase de Reemplazo/Recuperación. No se requiere tirada. Esto 

se suma a la Reorganización y/o la Reducción de la Fatiga. Todas las unidades 

aún deben poder trazar una línea de suministro válida. 

• Las tiradas de Reabastecimiento de Munición no se ven afectadas por los 

modificadores UDD (es decir, el Desorden, la Fatiga y los Líderes no afectan 

estas tiradas). 

12.0 Resultados del combate 

12.35 Chequeo de Huida por Fuego 

Hasta el final del turno de las 10 AM de cualquier escenario del primer día, las 

unidades de infantería de la Unión (ni artillería ni caballería) que sufran un 2º 

Desorden por fuego de armas pequeñas (incluyendo fuego de artillería en tres o 

menos hexágonos) deben lanzar un UDD después de cualquier retirada 

requerida. Una tirada fallida da como resultado la Huida; de lo contrario, no hay 

efecto. Las unidades que pierden un SP mientras están Colapsadas 

comprueban la Huida solo una vez, no dos. Esto está en vigor para los 

escenarios del 5 de abril y el 6 de abril en el primer día, respectivamente. El 

Fuego Erróneo [BB 18.0] nunca provoca una prueba de Huida. 

12.45 Retirada de artillería y Movimiento de Reacción 

La Artillería puede retirarse o realizar un Movimiento de Reacción hacia o a 

través de los Bosques. La Artillería no puede retirarse o moverse en Reacción 

a un hexágono que cueste más de 3 MP. Si no puede completar una retirada, 

se abandona. 

• Al retirarse hacia o a través de Bosques, se ha de tirar un dado al entrar en 

cada hexágono y dividir por tres (redondeando hacia abajo); la unidad pierde 

esa cantidad de armas. 

 

 

EJEMPLO: Morton's Battery se retira a través de dos hexágonos de 

Bosque. Morton saca un 2 por el primer hexágono (sin pérdidas) y un 9 

por el segundo hexágono (se pierden 3 SP). 

• Cuando se usa Movimiento de Reacción, hay un DRM de +2 al UDD 

requerido al final del movimiento por cada hexágono de Bosque ingresado. 

EJEMPLO: El Movimiento de Reacción de la batería de Waterhouse se 

realiza a través de dos hexágonos de Bosque. Al final del movimiento, 

Waterhouse haría UDD con un DRM de +4. 

12.7 Bajas de Líderes 

12.77 Albert Sidney Johnston debe tirar por Pérdida de Lider desde el turno de 

las 12 del mediodía hasta las 6 en la tarde de los escenarios del primer día. Al 

comienzo de la Fase de Movimiento del Comandante [SR 3.0 IV.A], tira para 

Pérdida de Líder; si la tirada es 0, muere. Si usó cualquiera de sus habilidades 

especiales que requieren una tirada de pérdida durante el turno, hay un DRM 

de -1. Si tiene la suerte de sobrevivir más allá de la tirada de las 6:00 PM, ya no 

es necesario que la tire a menos que use una de sus habilidades especiales. 

EJEMPLO: Johnston usa sus habilidades especiales en el turno de las 2 PM. 

Una tirada de 0 o 1 lo mataría. 

12.78 (Opcional) Aquellos que están familiarizados con Shiloh son conocedores 

de las tremendas pérdidas de líderes que ocurrieron. Las fuerzas de la Unión 

que lucharon durante la mayor parte del primer día tuvieron una tasa de 

bajas/capturas del 60% para los Comandantes de división y brigada (sin incluir 

las heridas de Sherman). Las fuerzas secesionistas no solo perdieron al 

Comandante del ejército AS Johnston, sino que además tenían una brigada que 

tenía tanto al líder original como a dos reemplazos muertos o heridos, junto con 

muchos otros. 

Las siguientes adiciones opcionales a SR 12.71 aumentan significativamente la 

posibilidad de Pérdida de Líder en combate. Si están de acuerdo, los jugadores 

pueden optar por usar una o ambas adiciones. 

• Tirar por cada pérdida sufrida en combate.  

EJEMPLO: Si una unidad sufre un resultado “2D”, tira dos veces para el o los 

líderes en ese hexágono. Si la “D” causara una pérdida adicional, el jugador 

tiraría una tercera vez. 

• Los líderes apilados con unidades en Choque o defendiéndose contra el 

Choque hacen una sola tirada por Pérdida de Líder. Esta tirada ocurre al final 

del Paso 6b de Resolución de Choque además de cualquier tirada requerida 

por Pérdidas de Paso 

13.0 Eficacia en Combate y Reorganización 

13.4 Reorganización 

13.42 Los líderes, independientemente del Grado (número de estrellas), solo 

modifican una tirada de dado de UDD/Reorganización [SR 11.73] de cualquier 

tipo en -1 DRM. Se pueden usar múltiples líderes en la Cadena de Mando para 

modificar acumulativamente la tirada de las unidades apiladas con ellos. 

 

NOTA DE DISEÑO: Tanto las unidades de la Unión como las Rebeldes 

fueron, a veces, difíciles de reorganizar, ignorando incluso a los 

Comandantes de Cuerpo y Ejército. Lea cualquier descripción de Pittsburg 

Landing durante la batalla. 
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Esto no cambia los DRM de Cambio de Órdenes de los líderes de 

división y Comandantes de cuerpo. 

13.45 (Añadido) Las unidades no asignadas a una brigada (incluida la 

artillería) que no se mueven, usan fuego de fase ni participan en cualquier 

Choque (ataque o defensa) durante un turno completo pueden, durante la 

Fase de Reemplazo/Recuperación [SR 3.0 IV.B] de ese turno, o bien: 

• Reorganizarse si está Desordenada, o 

• Reducir la Fatiga en un nivel [SR 17.42]. 

Excepción: Myers Battery (4/AoT) no puede Reagruparse excepto pasando su 

tirada de Reorganización. 

NOTA HISTÓRICA: Myers y sus hombres, mientras se desplegaban cerca 

de Old Cotton Field, abandonaron sus armas cuando uno de sus cajones 

explotó por un disparo rebelde. Myers abandonó el campo 

ignominiosamente y no fue visto hasta el martes. Más tarde fue destituido. 

 

13.5 Recuperación de la Huida 

El mecanismo de Recuperación es un poco diferente al de las Reglas de la 

Serie. Los cambios o las reglas agregadas se encuentran a continuación. 

13.52 Para que una unidad Huida se recupere, el jugador realiza un UDD para la 

unidad utilizando su Índice de Cohesión del lado Desordenado: 

• Si la tirada es igual o inferior al Valor de Cohesión, pasa. Coloca la unidad en 

su lado Desordenado a un hexágono del líder de la brigada y reduce la 

unidad en 1 SP. Una tirada natural de 0 siempre pasa, independientemente 

de las modificaciones que se enumeran a continuación. 

• Si la tirada es superior a su Valor de Cohesión, incluido un 9 o superior, falla. 

La unidad permanece derrotada y pierde 1 SP. 

13.54 Para un escenario del primer día (5 o 6 de abril), todas las unidades de la 

Unión tienen un DRM de +3 en sus tiradas de recuperación hasta las 6 PM. Las 

unidades rebeldes tienen un +1 hasta las 6 PM. Si juega un escenario extendido, 

que comienza a las 7 PM y dura todo el resto del juego, el Ejército de Tennessee 

tiene +1 DRM agregado a las tiradas de Recuperación de la Huida. Las unidades 

del Ejército de Mississippi y del Ejército de Ohio tiran con normalidad para la 

Recuperación de la Huida. 

13.55 Una única unidad sin brigada o no asignada puede intentar la 

Recuperación con cada brigada que esté en Reserva durante un turno completo 

[SR 6.3]. Coloca la unidad Recuperada en un hexágono del líder de la brigada. 

14.0 Unidades Especiales 

14.1 Unidades Novatas 

Muchos de los regimientos de Shiloh nunca habían estado en batalla. Están 

indicados con una “G” al lado de su Nivel de Cohesión. Permanecen novatos 

durante toda la batalla. Las unidades novatas deben hacer un Chequeo especial 

de Compromiso Pre-Choque cuando Atacan en Choque [SR 

11.36]. Además, en cualquier escenario que comience el 5 o 6, deben lanzar 

un UDD cada vez que se Retiran antes del Choque [SR 11.33]. Esto no está en 

vigor en el segundo día de cualquier escenario. Excepción a la regla de la 

serie [SR 10.81, 14.1]: No tienen ningún modificador de fuego negativo. 

14.2 Caballería Desmontada 

No hay caballería desmontada en este juego. 

14.4 Destacamentos 

Los destacamentos de la brigada de Peabody se utilizan en el escenario "Shiloh: 

Abril Sangriento" a partir de las 06:00. Coloca los destacamentos como se indica 

en los despliegues de la unidad. Usan el AM de Prentiss. El Escenario 9, “El 

Flanco Izquierdo Crítico”, también utiliza un Destacamento de la brigada de 

Stuart. 

14.41 Los Destacamentos no pueden apilarse con ninguna otra unidad, incluido 

otro Destacamento. Pueden moverse o retirarse libremente a través de unidades 

amigas y viceversa. No hay UDD para las unidades o Destacamentos a través de 

los cuales se mueven o se retiran y no hay coste adicional de MP por el 

movimiento a través. 

14.42 Los destacamentos pueden ser absorbidos por una unidad elegible al final 

de la Fase de Reemplazo/Recuperación. En ese momento, si se encuentra 

dentro de los tres hexágonos de cualquier regimiento elegible de la brigada, el 

Destacamento se elimina y los SP se agregan al regimiento. Los tres hexágonos 

no se pueden trazar a través de unidades enemigas. Cualquier regimiento de su 

brigada principal que esté por debajo de su fuerza original es elegible. Un 

destacamento puede ser parcialmente absorbido (p. ej., tiene dos SP, pero la 

unidad elegible puede absorber solo un SP). Si está dentro del alcance, el SP 

sobrante puede ser absorbido por otra unidad elegible; de lo contrario, se pierde. 

La absorción de un destacamento desordenado o con poca munición o sin 

munición no cambia el estado del regimiento. 

14.43 Los destacamentos tienen mayor facilidad de movimiento, absorben menos 

pérdidas del fuego enemigo y están limitados en Fuego y Choque. 

• Para el movimiento, utilizan la columna Líder en la Tabla de efectos del 

terreno. Excepción: Las carreteras cuestan un 1 MP. 

• Cuando una unidad enemiga se mueve dentro de dos hexágonos, los 

Destacamentos pueden moverse en Reacción 1-2 hexágonos de forma 

similar a la caballería [SR 9.63]; no obstante, no hay DRM para entrar en 

hexágonos no despejados (no de campo). 

• Al disparar, los Destacamentos tienen un DRM de –1, acumulativo con otros 

DRM aplicables. No pueden usar Fuego Preparado. 

• Cuando son objetivo de fuego enemigo por armas pequeñas, los 

Destacamentos reciben un DRM de -1, acumulativo con otros DRM 

aplicables. 

• No pueden moverse voluntariamente adyacentes a una unidad de combate 

enemiga. 

• No pueden Atacar en Choque, independientemente de la situación. 

• Si reciben un Ataque de Choque, el atacante gana un +1 a su DR de 

Resultados de Choque. 

• Cuando se Ataca en Choque, ni los Destacamentos ni los atacantes sufren 

Fatiga. 

• Los destacamentos no huyen. Cualquier resultado de huida se trata como 

una pérdida de SP y la unidad se retira 1-2 hexágonos. 

14.44 Los Destacamentos siempre están bajo Órdenes de Avance. 

14.45 Los destacamentos que parten de cualquier unidad de su brigada madre 

más allá de su límite de movimiento permitido durante la Fase de Órdenes de 

División [SR 3.0 II.C] están Fuera de Mando, excepto en el turno de las 6 AM, en 

el que tienen un número fijo de AM. Los Destacamentos Fuera de Mando se 

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

Fuera de Mando. 
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14.46 Los destacamentos deben permanecer al norte de la Fila Sxx24 

(inclusive). Si se ven obligados a retirarse al sur de la Fila Sxx24, se 

consideran perdidos y fuera del juego. 

14.47 Los Destacamentos de Peabody deben ser reabsorbidos al final de la Fase 

de Reemplazo/Recuperación de las 8 AM. Si los Destacamentos no están dentro 

del alcance, o no hay ninguna unidad elegible, los SPs se pierden. 

14.5 Reglas Especiales de Caballería 

14.51 Muchas de las formaciones de la Caballería Confederada son muy 

grandes. Para estas unidades, dos fichas representan la formación (indicada por 

“a” y “b” después de su designación). Se consideran unidades separadas a 

todos los efectos. 

14.52 En escenarios que comienzan con el Ejército de la Unión en el 

campamento, el 1° y 2° Batallón de la 5° Caballería de Ohio y el 1° y 2° 

Batallón de la 11° Caballería de Illinois comienzan violando los límites de 

apilamiento en su hexágono de Campamento. Estas cuatro unidades deben 

desapilarse en su primera Activación. 

14.53 Todas las unidades de caballería se tratan como Novatas para Choque 

(solo) y deben hacer el Chequeo de Compromiso Pre-Choque a menos que 

estén cargando y hayan pasado ese chequeo. No hacen UDD por Retirada 

antes del Choque (a menos, por supuesto, que ya estén Desordenados). 

14.54 La caballería sin brigada y no asignada se ve afectada por la 

–1 DRM por impactar sin brigadier. 

14.55 A menos que esté bajo Órdenes de Ataque, la caballería no puede 

terminar su movimiento a más de cuatro hexágonos de cualquier amigo que no 

sea caballería. La caballería que comienza una Activación a más de cuatro 

hexágonos de distancia debe moverse lo más directa y rápidamente posible para 

colocarse dentro de esa distancia (pueden ser necesarias varias Activaciones 

para que las tropas de refuerzo lleguen a las tropas amigas). Esto no impide que 

la caballería dispare o Choque a las unidades enemigas en el camino directo 

(todavía se aplican los límites de Choque a las unidades con Órdenes de 

Avance). Además, la caballería puede moverse para evitar las tropas enemigas 

en el camino más directo. Los cuatro hexágonos no se pueden trazar a través de 

unidades enemigas, hexágonos prohibidos o lados de hexágono prohibidos. 

NOTA DE JUEGO: Esta es una regla de diseño por efecto para evitar que la 

caballería se comporte mucho más agresivamente de lo que lo hizo 

históricamente. 

14.6 Unidades Especiales de Artillería 

Las baterías de la Unión Markgraf y Madison carecían de caballos o de 

transporte adecuado. Sus contadores tienen un asterisco en lugar de una 

asignación de movimiento. 

14.61 Pueden mover un hexágono por Activación. Esto incluye cualquier cambio 

de cara. Si se mueven (incluido el cambio de orientación de más de un vértice), 

no pueden disparar. Ninguna unidad puede usar movimiento de Reacción o 

Retirada. Si reciben un Ataque por Choque y se les pide que se retiren, se 

consideran Abandonados. 

14.62 Deben permanecer dentro de los límites de Pittsburg Landing, ya sea en 

hexágonos de campo o de Límite de Campo. 

14.7 Cañoneras Lexington y Tyler 

La Unión tenía dos cañoneras que estuvieron presentes durante gran parte de 

la Batalla de Shiloh. Además de su capacidad para mantener a todos 

despiertos toda la noche, sus efectos estaban limitados por la LOS 

proporcionada por el río Tennessee. Sin embargo, desanimaron a cualquier 

unidad Confederada que quisiera dejarse ver por el río y afectó al último 

esfuerzo ofensivo de los rebeldes a lo largo de Dill Branch. 

 

 

14.71 La Lexington y la Tyler tienen cada una un contador que designa su tipo 

de armas (un conglomerado de armas de gran calibre enumeradas 

colectivamente como NG) junto con su número de armas. No tienen un factor de 

cohesión establecido o asignación de movimiento en las fichas. 

14.72 Las cañoneras usan los AM no asignados para activarse. Si entran como 

refuerzo, entran en cualquier hexágono completo en el extremo norte del río 

Tennessee con un número designado de AM para el turno de entrada. 

Algunos escenarios pueden colocarlos en un hexágono de río específico o 

permitir la colocación por parte de los jugadores. Las cañoneras solo pueden 

moverse a hexágonos de río completos, pero pueden apilarse entre sí. Las 

cañoneras no bloquean LOS. 

14.73 Las cañoneras pueden mover un número ilimitado de hexágonos de río 

en una sola Activación. Sin embargo, si mueven más de 20 hexágonos, no 

pueden disparar. Si las cañoneras mueven 20 hexágonos o menos, su fuego 

tiene un modificador de -2. Disparan con normalidad si no se mueven en esa 

Activación. Tienen una LOS de 360 grados para disparar (pueden disparar a 

través de cualquier lado de hexágono). 

14.74 A diferencia de otras unidades, las cañoneras pueden disparar a través de 

hexágonos de Pantanos o Bosques en los dos niveles de terreno más bajos con 

un modificador de -1 por cada hexágono después del primero. Si bien todo el 

fuego de las cañoneras generalmente se realizaba con disparos y proyectiles, 

use la tabla de armas pequeñas para disparar a 1-3 hexágonos como otra 

artillería. Cualquier terreno más alto que los dos niveles más bajos bloquea con 

normalidad. Un hexágono intermedio de terreno base más alto que el terreno 

base del hexágono objetivo bloquea la LOS. 

EJEMPLO: Una cañonera disparando a un hexágono de Pantano desde un 

hexágono de río adyacente dispararía con un DRM de –1 (beneficio defensivo 

del objetivo en el hexágono de Pantano). Disparar al siguiente hexágono de 

Pantano en la Línea de Fuego incurriría en un DRM de -2 y al tercer hexágono, 

un -3. 

14.75 Las cañoneras no sufren agotamiento de munición. 

14.76 Las cañoneras no se ven afectados por ningún fuego de Armas Pequeñas. 

Pueden ser objetivo de la artillería, pero solo se ven afectados por un Resultado 

del desorden “D”. Usa los modificadores de distancia normales, pero usa la tabla 

de Artillería para todos los resultados (no uses la tabla de Armas Pequeñas en 1-

3 hexágonos) y los jugadores pueden combinar todas las baterías apiladas en un 

hexágono en cualquier distancia. A efectos de fuego, los hexágonos de río se 

consideran de la misma altura que el nivel más bajo del terreno. El DRM de +1 

para disparos de artillería en terreno más bajo todavía está limitado a distancias 

de cuatro o más hexágonos. 

El primer Desorden no tiene efecto sobre la cañonera; continúa moviéndose y 

disparando con normalidad (voltea la ficha). El segundo desorden "D” provoca la 

eliminación de la cañonera del juego (ha sufrido daños que obligan al repliegue). 

Si las cañoneras están apiladas en el mismo hexágono cuando se les dispara, el 

jugador que dispara debe especificar el objetivo. El daño o desorden de una 

cañonera no afecta a la otra. Las cañoneras no pueden Reagruparse. 

14.77 Al igual que otras unidades de tipo artillería, las cañoneras pueden usar 

Fuego de Aproximación y Fuego de Retorno; sin embargo, el Fuego de Retorno 

se considera simultáneo para las cañoneras. A diferencia de otras unidades de 

tipo artillería, las cañoneras pueden moverse libremente dentro de los tres 

hexágonos de las unidades de armas pequeñas. La artillería enemiga podría 

dispararles a las cañoneras en movimiento si se encuentran dentro del alcance 

del fuego de aproximación y la LOS de esas unidades. No tienen capacidad de 

movimiento de reacción. 
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14.78 Las cañoneras no pueden combinar su fuego. Sin embargo, si están 

apiladas, ambas cañoneras pueden disparar sus cañones (es decir, no hay límite 

en el número de cañones disparando desde el hexágono o lado de hexágono). 

14.79 Durante cada Turno de Noche y Amanecer, cada Cañonera de la Unión 

puede usar un Fuego Indirecto especial dos veces la primera vez que se activa 

para ese turno. Cada fuego debe apuntar a una brigada CSA diferente 

actualmente en estado de Reserva y al menos a cinco hexágonos de la unidad 

de la Unión más cercana. Una tirada natural de 8 o 9 evita que esa brigada 

recupere a los rezagados para ese turno. Una tirada de un 0 natural y la 

cañonera se ha quedado sin munición y se retira del juego (excepción a BB 

14.75). Cualquier otra tirada no tiene efecto. 

15.0 Ingeniería 

15.2 Construcción de parapetos 

No se permite la construcción de parapetos. 

17.0 Fatiga 

La Fatiga no es opcional. Las unidades no asignadas/sin brigada incurren en 

Fatiga individualmente. Si se asigna a una brigada con un nivel de Fatiga 

diferente, se utiliza para todos el nivel de Fatiga más alto (unidad o brigada). 

18.0 Eventos de batalla 

Shiloh es una batalla única, un cruce que combina la devastación y la ferocidad 

de las batallas posteriores de la Guerra Civil con el liderazgo no probado y las 

tropas mal entrenadas de la guerra temprana. Los eventos de batalla están 

destinados a traer algunos de los problemas específicos de Shiloh a la mesa 

de juego sin garantizar sus efectos ni obligar a los jugadores. 

18.1 Las fichas de Evento de Batalla se colocan en el Pool AM durante la Fase 

de Colocación del Pool AM [SR 3.0 III.B] cuando así lo indique el escenario. 

Cuando se extrae un evento de batalla, cualquiera de los jugadores lanza dos 

dados de diferentes colores, designando uno como el dado diez. Haga 

referencia al DR resultante en la Tabla de eventos de batalla e implemente uno 

de los siguientes resultados posibles. 

• Fuego Erróneo CSA o USA: El jugador designado por la Tabla de Eventos de 

Batalla selecciona como unidad que dispara una unidad de infantería enemiga 

dentro de los tres hexágonos de una unidad amiga pero no adyacente. Luego 

elige otra unidad de infantería enemiga como objetivo. La unidad elegida para 

disparar debe tener LOS hacia el objetivo, y el objetivo debe estar dentro del 

arco de fuego de la unidad que dispara. El disparo se desarrolla con 

normalidad excepto que las pérdidas de SP se tratan como un Desorden 

Automático. Ignora cualquier d o D adicional que vaya con la pérdida de SP (p. 

ej., 1d+2 se trata como un resultado de D). Si está Desordenado antes del 

Disparo Erróneo, un Desorden adicional requiere que la unidad se retire 1-2 

hexágonos. El disparo de la unidad no se ve afectado por tiradas que 

conlleven agotamiento de munición. Ninguna unidad objetivo puede elegirse 

más de una vez por turno. Los Fuegos Erróneos nunca requieren comprobar 

la Huida bajo la regla especial BB 12.35. Si se dispara a un hexágono con 

varias unidades, el Fuego Erróneo solo afecta a la unidad de infantería 

superior. Ignora la artillería apilada encima. Un resultado de Desorden no 

requiere que ninguna de las otras unidades apiladas lance para UDD. 

Cualquier unidad se retira por UDD normalmente. 

 

• Sin fuego: El jugador Confederado, en cualquier Activación subsiguiente de 

este turno, puede evitar el Fuego de Aproximación, el Fuego de Devolución o 

el Fuego en Fase de infantería de la Unión de una unidad. En el caso de 

Fuego en Fase, el alcance debe ser de dos o más hexágonos. Después de 

que una unidad de la Unión anuncia Fuego, pero antes de tirar el dado, el 

jugador CSA anuncia que usará la ficha para evitar el fuego. El jugador 

Rebelde tiene esta ficha como recordatorio hasta que juega. Cuando se juega, 

todavía se considera que la unidad de la Unión ha disparado ese tipo de 

fuego para la Activación (pero no comprueba el agotamiento de munición). Si 

se usa fuego dividido, solo se considera que los SP designados han 

disparado. Si no se juega antes del final del turno, devuélvalo al Pool AM en la 

siguiente Fase de Colocación del Pool AM [SR 3.0 III.B] si es elegible para 

usarse en ese turno. 

• Saqueo: el jugador de la Unión selecciona cualquier unidad Confederada al 

menos a tres hexágonos de distancia de cualquier unidad de la Unión y dentro 

de los tres hexágonos de un Campamento de la Unión e inmediatamente 

coloca la unidad en el hexágono del Campamento (si lo permite el 

apilamiento). El jugador Confederado determina el encaramiento. El 

Campamento de la Unión debe estar al menos a cuatro hexágonos de 

cualquier unidad de la Unión. No hay gasto de MPs. La unidad Confederada 

inmediatamente se Desordena. Si se elige una unidad ya Desordenada, no 

puede intentar reagruparse en su próxima Activación (indicar en papel o 

colocar una ficha encima como recordatorio). Si se elige una unidad 

extendida, se retrae libremente y solo la unidad principal se coloca en el 

campamento. 

Si no hay unidades elegibles para Fuego Erróneo o Saqueo, la tirada de fichas 

del Evento de batalla se considera Sin efecto. El Saqueo y el Fuego Erróneo 

no se consideran Activaciones, ni cuentan para la Fatiga. 

El número de fichas de Evento de Batalla utilizadas se indica en cada escenario. 

19.0 Eventos Aleatorios (opcional) 

A partir de las 8 AM, coloque el AM de Eventos Aleatorios en el Pool de AM 

junto con el resto de los AM al comienzo de cada turno del día. Cuando se 

extrae el AM de Eventos Aleatorios, tira un dado. Con una tirada de 0-3 es un 

evento de USA. Con una tirada de 4-7 es un evento CSA. Con una tirada de 8 o 

9 no hay Evento. Si hay un Evento, vuelve a tirar y consulta la Tabla de Eventos 

Aleatorios. Si lel AM de Eventos Aleatorios es el último en extraerse, no hay 

ningún evento para este turno. Si no hay ninguna unidad elegible para el Evento 

aleatorio, trátelo como Sin evento. 

 

Tirada Resultado 

0 ¡Me han dado! 

1 Baterías intrépidas 

2 ¡Estamos perdidos! 

3 ¡Únete a nosotros! 

4 ¡A Reorganizarse, Muchachos! 

5 ¡Fuego a discreción! 

6 ¡Buen tiro! 

7 La Unión sin Fuego 

8 Viendo el elefante 

9 ¡Reúne munición de los heridos! 
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Resultados Explicación 

0. ¡Me han dado!: Elige un líder opuesto dentro de los cinco hexágonos de 

tus unidades, tira de nuevo. Con una tirada de 1 o menos, ha muerto. 

Aplica un DRM de –2 a la tirada si el líder seleccionado está a dos 

hexágonos y LOS de tus unidades. Aplica un DRM de –4 si el líder 

seleccionado está adyacente a tu unidad. Si seleccionas a AS Johnston, 

no hay tirada de Muerte para Johnston en la Fase de Movimiento del 

Comandante de ese turno. Trate esto como Sin Evento si usa las reglas 

opcionales de Pérdida de Líder. 

1. Baterías intrépidas: Una o dos baterías pueden disparar a más de 4 

hexágonos. Si dispara con dos baterías, deben apilarse juntas. Los 

objetivos pueden devolver el fuego si les es posible. 

2. ¡Estamos Perdidos!: Mueve dos unidades enemigas no más de dos 

hexágonos. Las unidades no pueden comenzar o terminar adyacentes a 

tus unidades amigas. Esto no se considera una Activación y no causa 

Fatiga. Conserve el Encaramiento original. 

3. ¡Únete a nosotros!: Agrega 1 SP a dos unidades de infantería diferentes de 

tu elección. Ninguna unidad puede incrementarse más allá de su fuerza 

impresa. 

4. ¡A Reorganizarse, Muchachos!: Reorganiza dos unidades de infantería 

Desordenadas. No pueden ser de la misma brigada. 

5. ¡Fuego a discreción!: El jugador puede disparar una unidad de infantería 

individual (si se extiende, ambos hexágonos pueden disparar si el objetivo 

está en LOS de cada uno); no hay Fuego de Retorno. 

6. ¡Buen tiro!: Elige una artillería enemiga dentro de LOS o LOS restringidos 

de tu artillería. Sus cajones han recibido un golpe. Reduce su suministro 

de munición en un nivel (de lleno a bajo o de bajo a sin munición). La 

unidad debe UDD con un DRM de +2 por posible Desorden. Si la unidad 

falla y ya está desordenada, se trata como una pérdida de armas. 

7. La Unión sin fuego: Se trata igual que un Evento de batalla Sin fuego 

excepto que la Unión recibe el beneficio. Conserva el marcador de 

Eventos Aleatorios como recordatorio hasta que se use o hasta el final del 

turno. Esto ocurre en una tirada de eventos de EE. UU. o CSA. 

8. Viendo el elefante: Elige una unidad de infantería opuesta en buen orden 

sin pérdidas dentro de los tres hexágonos y LOS de tus unidades. Debe 

UDD con un DRM de +2 (sin otros modificadores). Si falla, desordena la 

unidad y elimina 1 SP por cada 6 SP redondeados hacia arriba. 

EJEMPLO: Una unidad de 7 SP perdería 2 SP. 

9. Reúne munición de los heridos: Reabastecimiento de munición para 

dos unidades de infantería de un nivel. Esto se puede hacer incluso si las 

unidades están adyacentes al enemigo. 

 

 

 

30.0 Instrucciones estándar para todos los 

escenarios 

 

¡POR FAVOR LEA ANTES DE EMPEZAR CUALQUIER ESCENARIO! 

 

A menos que se especifique lo contrario, los Pools de Eficiencia para todos los 

escenarios son los mismos que los del escenario “Shiloh: Bloody April, The Battle 

for Pittsburg Landing” [BB 30.1]. 

Para el primer turno de cualquier escenario, determina el Estado de Mando de 

todas las unidades con normalidad a menos que el escenario especifique lo 

contrario. 

El número de fichas de Evento de Batalla que se agregan al Pool AM se enumera 

para cada escenario específico. Los efectos de los Eventos de Batalla son 

universales para todos los escenarios y dependen de la hora y el día. Consulte la 

tabla de Eventos de Batalla para obtener más detalles. 

Los mandos asignados a órdenes específicas al inicio de un escenario no pueden 

cambiarlas durante la Fase de Órdenes de División inicial [SR 3.0 II.C]. 

NOTA DE JUEGO: Este es siempre el caso en GBACW y se establece aquí 

solo para disipar cualquier duda persistente. 

Las unidades colapsadas se colocan en su lado desordenado. 

NOTA DE JUEGO: Nuevamente, este es siempre el caso en GBACW. 

A menos que se indique lo contrario en las reglas anteriores o en las reglas 

especiales del escenario, al comienzo de un escenario: 

• Todas las unidades pueden Cambiar su Encaramiento y las brigadas, asignar 

las órdenes que desee el jugador. 

• Las unidades sin brigada pueden asignarse a brigadas. 

• Los activos del Ejército asignados a las divisiones pueden recibir órdenes. 

• Tanto las unidades sin brigada como las no asignadas comienzan con órdenes 

de Avance. 

Ver también BB 4.33 y 9.22. 

Modificación a UDDs para escenarios de primer día 

Las unidades de la Unión suman +1 a todos los UDD, tiradas de Reorganización, 

Controles de Cohesión Pre-Choque, Controles de Huida y Controles de 

Compromiso Novato hasta el final del turno de las 9 AM para cualquier escenario 

del primer día, a menos que se especifique lo contrario en el escenario, es decir, 

todas las tiradas de control de cohesión se modifican. 

El Cronograma de Alertas y modificaciones a la Determinación de Eficiencia 

de Activación [SR 3.0 II.B] 

Durante tres turnos de juego (6 AM – 8 AM) del escenario “Shiloh: Bloody April”, 

las Eficiencias para algunos mandos de la Unión están determinadas por un 

sistema de Activación especial para simular la sorpresa del ataque Confederado 

al Ejército de Tennessee. Consulte el Calendario de alertas / Rugido de batalla 

para obtener más detalles. Después de ser alertado, un mando extrae Eficiencia 

en el siguiente turno. Desde las 9 AM en adelante, todos los mandos extraen con 

normalidad. El escenario del 5 de abril (#10) también utiliza un sistema de Alerta 

como se detalla en sus reglas específicas. 

En algunos escenarios, los Mandos Alertados tendrán objetivos específicos hacia 

los cuales deben moverse. Consulte la tabla o el escenario de Rugido de batalla 

para obtener más detalles. 

Los escenarios más pequeños pueden usar una variación del programa de 

alertas. 

 
© 2021 GMT Games, LLC 



Into the Woods: The Battle of Shiloh, 6 y 7 de abril de 1862 ~ Libro de batalla 13
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

30.1   
Shiloh: Abril Sangriento 

La batalla por Pittsburg Landing 
(Shiloh: Bloody April. The Battle for Pittsburg Landing) 

 
“Esta noche, daremos de beber a nuestros caballos en el río Tennessee”. 

 
~Albert Sidney Johnston 

 
Escenario 1 - Batalla Histórica del 6 de Abril - 

Introducción 
 
Después de las capturas de los fuertes Henry y Donelson y la retirada 

Confederada del centro de Tennessee, el Comandante del teatro de 

operaciones de la Unión, Henry Halleck, buscó con cautela mover las fuerzas 

federales a lo largo del río Tennessee para amenazar el norte de Mississippi: 

específicamente, la pequeña pero importante ciudad de Corinto (Corinth). Dos 

ferrocarriles se cruzaban allí y capturarlo sería un duro golpe para los 

Confederados. 
 
Si bien las cañoneras de la Unión podían viajar arriba y abajo del río casi con 

impunidad, las fuertes lluvias limitaron los viajes en las carreteras de Tennessee 

y el norte de Mississippi. Grant, previamente destituido, pero ahora restaurado 

al frente del ejército, había ordenado al ejército de Tennessee que acampara en 

uno de los pocos rellanos lo suficientemente alto como para ser militarmente 

útil. Allí esperó la llegada del Ejército de Ohio de Buell y el clima seco para 

continuar la campaña. 

Albert Sidney Johnston, Comandante en Jefe del sur, estaba decidido a atacar al 

ejército de la Unión antes de que pudiera llegar Buell, sin importar las 

probabilidades. Partiendo de Corinto, el Ejército del Mississippi esperaba 

sorprender a los federales. La lucha por Pittsburg Landing estaba a punto de 

comenzar. 

 
 
Reglas Específicas 

A menos que se modifique a continuación, todas las reglas de la Serie y las 

ITW BB están vigentes. 

• Se utilizan los Destacamentos de Peabody [BB 14.4]. 

• Todas las unidades de la Unión excepto la Brigada de Peabody y sus 

Destacamentos están en Reserva al comienzo de este escenario. Los mandos 

dejan el estado de Reserva y se Alertan Involuntariamente [SR 6.34] o 

Voluntariamente utilizando el Calendario de Alerta Histórico. 

NOTA HISTÓRICA: Las tropas de la Unión, aunque sorprendidas 

operacionalmente, no fueron apuñaladas en sus tiendas mientras 

dormían, ni asaltadas antes de formar líneas cohesivas. Este no es el 

mismo nivel de sorpresa que afectó al Ejército de la Unión en Cedar 

Creek. La mayor parte del problema provino de líderes demasiado 

confiados que no escucharon a sus oficiales y piquetes de nivel inferior. 

• Use el Calendario de Alertas para la Batalla Histórica del 6 de Abril para 

determinar el número de Activaciones para los mandos de la Unión hasta el 

turno de las 8 AM. Use las reglas del Rugido de Batalla para determinar las 

Misiones Defensivas para las brigadas de las divisiones 1/T, 2/T y 4/T. Las 

reglas del Calendario de Alertas y el Rugido de la Batalla aparecen en la 

misma Tarjeta de Ayuda al Jugador. 

• Todas las unidades Confederadas en el mapa tienen 3 AM en el turno de las 6 

AM. El número de AM no se puede aumentar. 

• Todas las unidades Confederadas se consideran Bajo mando para el turno de 

las 6 AM. 

• Las unidades Confederadas no incurren en Fatiga por usar 3 Activaciones en 

los primeros dos turnos (6 y 7 AM). Sin embargo, la Fatiga por Choque se 

acumula con normalidad. No se acumula Fatiga cuando se ataca por Choque a 

Destacamentos. 

• Las Órdenes de Marcha no están permitidas hasta las 9 AM para la 

Confederación y las 10 AM para la Unión. 

• La regla de Línea Continua (ver página siguiente) está en efecto para las dos 

primeras Activaciones del turno de las 6 AM. 

• Las unidades de la Unión suman +1 a todos los UDD, Tiradas de 

Reorganización, Chequeos de Cohesión Pre-Choque, Chequeos de Huida y 

Chequeos de Compromiso Novato hasta el final del turno de las 9 AM; es decir, 

todas las tiradas que comprueban el Valor de Cohesión se modifican [BB 30.0]. 

• Las unidades de infantería Desordenada de la Unión (no artillería ni caballería) 

que sufren 2º Desorden por fuego de armas pequeñas tienen un Chequeo de 

Huida especial hasta el final del turno de las 10 AM [BB 12.35]. 

• Las unidades de la Unión tienen una tirada modificada de +3 para el 

Reabastecimiento de Munición hasta el final del turno de las 10 AM. Esto no 

afecta a las tiradas de suministro de munición para un campamento [BB 10.92]. 

• Las fichas de Evento de Batalla se colocan en el Pool AM al comienzo del 

turno de las 8 AM hasta las 6 PM [BB 18.1]. 

• La brigada de Stuart de la división de Sherman está limitada a 2 Activaciones 

hasta que esté en Alcance de Mando [BB 5.26]. 

• Para el turno de las 6 AM, ninguna brigada Confederada puede colocarse en 

Órdenes de Ataque durante la Fase de Órdenes de División [SR 3.0 II.C]. 

Pueden tirar para Cambio de Órdenes de Brigada durante la Activación de su 

División. 

NOTA DE JUEGO: Piensa en las implicaciones de un resultado de 

Permanecer sobre las Líneas Continuas. 
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Línea continua 

Para las dos primeras Activaciones de este escenario (y otras si así se designa), 

el Cuerpo de Hardee debe mantener una línea continua tal que, al final de la 

primera y segunda Activación de Hardee, todos los regimientos de infantería en 

cada brigada deben estar adyacentes a otro regimiento de esa brigada para que 

no haya espacios entre los regimientos. Cada brigada debe estar adyacente a su 

vecina; un regimiento de la brigada de Cleburne debe estar adyacente a la 

brigada de Wood, y un regimiento de Wood debe estar adyacente a la brigada de 

Shaver. Al final de las Activaciones de Hardee, si algún regimiento se ha movido 

a un hexágono en el que no puede cumplir estos requisitos, debe volver a 

moverse a un hexágono en el que pueda hacerlo. Recoge las unidades y 

muévelas dentro de las restricciones de apilamiento; no se gastan MP. Cualquier 

regimiento que retroceda debe lanzar un UDD, desordenando si falla. Sin efecto 

para el 2º Desorden. Excepción: El 3rd Mississippi y el 15th Arkansas están 

exentos (estas dos unidades estaban escaramuzando por delante de sus 

brigadas). 

NOTA DE JUEGO: Las unidades de caballería y artillería están exentas de 

esta regla y no cuentan para Línea Continua. 

Los regimientos de Gladden tienen las mismas restricciones que las anteriores al 

final de las dos primeras Activaciones (con la misma disposición de retroceso). 

Al menos un regimiento debe estar adyacente a Shaver. La brigada de Gladden 

se activa con el AM de Hindman para el turno de las 6 AM del 6 de abril en lugar 

del AM de Withers. Después del turno de las 6 AM, Gladden se activa con 

normalidad con el AM de Withers. 

Las unidades en columna extendida solo deben usar la unidad principal para 

cumplir con la regla de línea continua. Cualquier hexágono de una Línea 

Extendida puede cumplir con los requisitos. Las unidades pueden apilarse 

siempre que cumplan con los requisitos de Línea continua. 

No hay restricciones después de la 2ª Activación del turno de las 6AM. 

Mapa 

Se utilizan ambos mapas de tamaño completo para este escenario. 

Duración del juego 

El juego estándar dura desde el turno de las 6 AM hasta el final del turno de las 

6 PM del 6 de abril. Los jugadores pueden, si así lo acuerdan y cumplen los 

requisitos, extender el juego a un segundo día. 

Iniciativa 

Los Confederados tienen la iniciativa durante los dos primeros turnos (6 AM y 

7 AM). A partir de entonces se lanza con normalidad. 

Victoria 

Determine la victoria calculando el total de puntos de victoria de cada lado 

según los criterios expuestos a continuación y luego reste el total de la Unión del 

total de la Confederación. Compare ese número, positivo o negativo, con el nivel 

de victoria de los calendarios para determinar quién ganó y el nivel de victoria 

alcanzado. Cambie el nivel de victoria si corresponde. 

 

 

Puntos de victoria por pérdidas enemigas 

• Por cada división Confederada que sea CI al final del juego, el jugador de la 

Unión recibe 10 puntos. El cuerpo de Breckinridge cuenta como una división. 

La división de Hindman incluye la brigada de Cleburne. Por cada brigada 

Confederada que sea CI al final del juego, el jugador de la Unión recibe cinco 

puntos.  

EJEMPLO: Las 3 brigadas de una división Rebelde son CI. La Unión recibe 25 

VP (3 brigadas × 5 VP y 10 VP para la división). 

• Por cada división de la Unión que sea CI al final del juego, el Confederado 

recibe cinco puntos. Por cada brigada de la Unión que sea CI al final del juego, 

el Confederado recibe tres puntos. 

EJEMPLO: Las cuatro brigadas de una división federal son CI. Los Confederados 

reciben 17 VP (4 brigadas × 3 VP y 5 VP para la división). 

• No se otorgan puntos por caballería o infantería no asignada/sin brigada. 

• Por cada batería enemiga eliminada al final del juego, un jugador recibe un 

punto. 

Control de Campos 

El “control” se otorga al bando propietario de la unidad que pasó por última vez 

por el campo o que actualmente ocupa cualquier hexágono del campo, incluidos 

los límites del campo. Si ambos lados ocupan el campo, no se otorgan puntos. 

La caballería no cuenta para el control de los campos; ni niega el control 

enemigo de los campos de VP. Sowell y Jones Field se consideran un solo 

campo para VP y control. El juego comienza con el control de la Unión de todos 

los campos. 

Los jugadores Confederados y de la Unión ganan VP por controlar cada uno de 

los siguientes campos al final de los turnos enumerados. Si los campos no están 

controlados al final del turno indicado, no se otorgan puntos. 

Campo(s) Turno VP otorgados  
 

Spain´s 8 AM 5 VP 
 

Lost, Barnes 9 AM. 5 VP 
 

Review, Ben Howell 10 AM. 5 VP 
 

Larkin Bell 11 AM 5 VP 
 

Russian Tenant, Perry, Mulberry, 
Chambers, y Hagy * 6 PM 5 VP 
* Excepción: Solo el jugador CSA recibe VP por estos campos. 

 
 

Al final del turno de las 6 PM, la Unión gana 5 VP por cada campo controlado al 

oeste o al sur de la línea Tilghman Branch a N4023 / N4023 a N5229 / Dill 

Branch. Cloud, Cavalry y Stacey Fields cuentan para el premio, 

Niveles de Victoria VP Total 

Victoria Táctica Confederada Más de 41 VP 

Victoria Marginal Confederada 21 a 40 VP 

Victoria Marginal de la Unión 1 a 20 VP 

Victoria Táctica de la Unión – 20 a 0 VP 

Victoria Estratégica de la Unión Menos de –20 VP  
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Cambia el Nivel de en Victoria uno a favor de la Unión si los Confederados no 

controlan campos al este o al norte de la línea, Tilghman Branch a N4023 / 

N4023 a N5229 / Dill Branch, y la Unión controla Cloud, Cavalry y Stacey Fields. 

El control Confederado del hexágono N3913 no cuenta para el control del 

Campo Russian Tenant para esta determinación. 

Los Confederados obtienen una Victoria Estratégica automática si ocupan cuatro 

o más hexágonos (al norte de la fila Nxx23 inclusive) del campo de Pittsburg 

Landing o del límite del campo al final del juego, sin tener más brigadas CI que la 

Unión. Si hay más brigadas Confederadas de CI que de la Unión, es una Victoria 

Táctica automática. Las unidades de caballería no cuentan para la ocupación. 

NOTA HISTÓRICA Y DE JUEGO: La única victoria significativa para los 

Confederados habría sido expulsar a la Unión de Pittsburg Landing, 

obligando al ejército de la Unión a ceder el campo y poniendo fin de manera 

efectiva a la carrera de US Grant. El control de campo es un valor de juego 

que determina cómo de bien o mal lo has hecho como Comandante de 

campo. 

Eficiencia 

El Pool de Eficiencia Confederado es 1 × 1E, 3 × 2E, 4 × 3E y 1 × 4E (número 

de chits × valor de Eficiencia). 

El Pool de Eficiencia de la Unión es 2 × 1E, 5 × 2E, 3 × 3E. La Unión agrega 

un chit de 4E al Pool de Eficiencia a las 11 AM. 

Juego extendido 

Si los Confederados han obtenido una victoria Táctica Marginal o no 

automática, el juego puede extenderse por acuerdo de ambos jugadores. El 

juego extendido finaliza después del turno de las 3 PM del 7 de abril. 

Victoria extendida del juego 

• Los Confederados ganan automáticamente una victoria estratégica si, al final 

de cualquier turno, tienen cuatro regimientos de infantería no colapsados en 

hexágonos de Pittsburg Landing al norte de la fila xx23 inclusive (Campo o 

Límite de Campo) sin tener más brigadas CI que la Unión. Si hay más brigadas 

Confederadas de CI que de la Unión, es una Victoria Táctica automática. Las 

unidades de caballería no cuentan para la ocupación. 

• La Unión gana automáticamente si, al final de cualquier turno, ocupó o fue el 

último en atravesar todos los campamentos, con la exclusión de los 

campamentos y el cuartel general de McDowell (hexágonos S1602, S1702, 

S2101 y S2103 y el campamento de artillería en el hexágono S1903) y los 

campamentos y cuartel general de Stuart (hexes S5313, S5614, S5712 y 

S5714) al final del turno de las 3 PM del 7 de abril. 

• Por el contrario, determine la victoria utilizando la tabla de "Niveles de victoria" 

anterior. Use el final del turno del 7 de abril a las 3 PM para determinar los 

puntos de victoria de la Unión para el control de los campos enumerados para 

la victoria del primer día. Cada campo enumerado vale 5 VP. Los 

Confederados retienen todos los VP ganados por el control de campo del 6 de 

abril. La Unión no retiene los VP de control de campo del 6 de abril. No se 

cuentan los puntos de las brigadas y divisiones CI. 

 
 

 
Configuración de Unión  

 
Todas las unidades tienen un Encaramiento específico en la lista. Aparte de los 

destacamentos de la 6ª División y 1/6/T, todas las unidades comienzan en 

Reserva. Use el Calendario de Alerta comenzando con el turno de las 6 AM 

para determinar qué unidades están Alertadas y pueden activarse. 

Ubicación Unidad Mando Encaram. 

S3103 Schwartz Bty 1/AoT SO 

S3501 C&S IL Cav 1/AoT O 

N3230 Burrows Bty 1/AoT O 

N3229 McAllister Bty 1/AoT O 

N3522 Dresser Bty 1/AoT O 

N4226 1 Bn, 4 IL Cav 1/AoT SO 

N3434 McClernand 1/AoT  
S3205 17 IL 3/1 SO 

S3305 29 IL 3/1 SO 

S3406 43 IL 3/1 SO 

S3607 49 IL 3/1 SO 

S3406 Raith 3/1  
N3233 45 IL 2/1 O 

N3331 Marsh 2/1  
N3331 48 IL 2/1 O 

N3329 20 IL 2/1 O 

N3428 11 IL 2/1 O 

N3621 Hare 1/1  
N3721 8 IL 1/1 O 

N3722 18 IL 1/1 O 

N3724 13 IA 1/1 O 

N3725 11 IA 1/1 O 

N6219 Welker Bty 2/AoT SO 

N5923 Stone Bty 2/AoT SO 

N5622 Richardson Bty 2/AoT SO 

N5821 W. Wallace 2/AoT  
N4718 Willard Bty 2/AoT NO 

N4815 A&B, 2 IL Cav 2/AoT O 

N4314 C, 2 US & I, 4 2/AoT O 

N4415 81 OH 2/2/T O 

N4516 14 MO SS 2/2/T O 

N4715 12 IL 2/2/T SO 

N4916 13 MO 2/2/T NE 

N4618 9 IL 2/2/T SO 

N4518 McArthur 2/2/T  
N6016 12 IA 1/2/T NO 

N5319 Tuttle 1/2/T  
N5618 7 IA 1/2/T NO 

N5419 14 IA 1/2/T NO 

N5219 2 IA 1/2/T NO 

N5118 52 IL 3/2/T E 

N5116 7 IL 3/2/T E 

N5115 8 IA 3/2/T E 

N5019 Sweeny 3/2/T  
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Ubicación Unidad Mando Encaram. 
N5213 57 IL 3/2/T E 

N5212 50 IL 3/2/T E 

N4911 58 IL 3/2/T E 

S5406 1 Bn, 5 OH Cav 4/AoT NO 

S5406 2 Bn, 5 OH Cav 4/AoT NO 

S5203 Myers Bty 4/AoT O 

N5832 Brotzman Bty 4/AoT NE 

N4927 Laing Bty 4/AoT SE 

N5030 Hurlbut 4/AoT  
S5002 28 IL 1/4 O 

N5033 32 IL 1/4 O 

N4932 41 IL 1/4 SO 

N4731 3 IA 1/4 SO 

N4932 Williams 1/4  
N4526 15 IL 2/4 NO 

N4622 14 IL 2/4 NO 

N4924 Veatch 2/4  
N4921 46 IL 2/4 NO 

N5121 25 IN 2/4 O 

N5631 17 KY 3/4 SO 

N5431 25 KY 3/4 SO 

N5330 44 IN 3/4 SO 

N5330 Lauman 3/4  
N5130 31 IN 3/4 SO 

N6325 Markgraf Bty (a) AoT SO 

N6222 Powell Bty AoT SO 

S1602 6 IA 1/5 SO 

S1702 46 OH 1/5 SO 

S1903 Morton Bty 5/AoT SO 

S2103 40 IL 1/5 SE 

S2101 McDowell 1/5  
S5714 55 IL 2/5 SO 

S5614 54 OH 2/5 SO 

S5313 71 OH 2/5 SE 

S5712 Stuart 2/5  
S2911 53 OH 3/5 O 

S2707 Hildebrandt 3/5  
S2707 77 OH 3/5 O 

S3107 57 OH 3/5 SO 

S2406 Buckland 4/5  
S2406 48 OH 4/5 SO 

S2205 72 OH 4/5 SO 

S2607 70 OH 4/5 SO 

S3410 2&3 Bn, 4 IL Cav 5/AoT O 

S2908 Waterhouse Bty 5/AoT SO 

S3005 Thielmann Cav 5/AoT E 

S3006 Taylor Bty 5/AoT E 

S2905 Sherman 5/AoT  
S3514 25 MO (8) (d) 1/6 SO 

    

  
 

Ubicación Unidad Mando Encaram. 
S3715 Peabody 1/6  
S3715 12 MI (15) (d) 1/6 SW 

S3916 21 MO (10) (d) 1/6 SW 

S4117 16 WI 1/6 SW 

S2421 Det A 1/6 SW 

S2522 Det B 1/6 SW 

S3817 Det C 1/6 SW 

S4218 18 MO 2/6 SW 

S4418 Miller 2/6  
S4418 61 IL 2/6 SE 

S4617 18 WI 2/6 SE 

N6220 16 IA (b) */6 SW 

N6421 23 MO (b) */6 SW 

S4515 Prentiss 6/AoT  
S4315 Munch Bty 6/AoT SW 

S4215 Hickenlooper Bty 6/AoT SW 

S4712 1 BN, 1 IL Cav 6/AoT SW 

S4712 2 BN, 1 IL Cav 6/AoT SW 

N5029 15 MI (c) AoT cualquiera 
    

 
Notas sobre la configuración de la Unión: 

a) La Batería de Markgraf puede moverse un hexágono por Activación 

dentro del Campo de Pittsburg Landing o los hexágonos del Límite del 

Campo solamente, incluyendo cualquier cambio de orientación. Si la 

unidad se mueve, incluyendo más de un cambio de vértice, no puede 

disparar [BB 14.6]. 

b) Las unidades sin brigada se activan con las no asignadas, pero deben 

permanecer dentro de los límites de campo de Pittsburg Landing hasta las 

10 AM Luego pueden moverse y ser asignadas a cualquier brigada. La 

unidad no tiene que estar en el Alcance de Mando de la brigada asignada. 

c) 15 MI comienza el juego sin munición y no puede reabastecerse. Se activa 

cuando se extraen los AM de Prentiss y debe moverse hacia Prentiss cada 

vez que se activa, utilizando todo su margen de movimiento y a lo largo de la 

ruta de hexágono de menor coste en MP. Una vez que comienza una 

Activación dentro del Alcance de Mando de Prentiss, debe ser asignado a 

una brigada 6/T. Cuando 15 MI comience cualquier Activación (Sin asignar o 

6/T) dentro de los cinco hexágonos y con LOS de una unidad enemiga, debe 

pasar un UDD sin modificar. Las unidades amigas no bloquean la LOS para 

este propósito. Si falla, se elimina inmediatamente del mapa (considéralo 

regresar a Pittsburg Landing 'a paso rápido' para recoger municiones). Una 

vez que 15 MI empiece a tirar UDD, continúa tirando con cada Activación 

incluso si no está dentro de los cinco hexágonos o la LOS de las unidades 

enemigas. Después de retirarla, coloque la unidad en Hoja de Turnos cuatro 

horas más tarde para volver a ingresar. Al comienzo de ese turno, colócala 

en cualquier hexágono de Pittsburg Landing (campo o Límite de Campo). 

Está totalmente abastecido, no tiene Fatiga y puede funcionar con 

normalidad. Se mueve con el AM No Asignado o puede ser asignado a 

cualquier brigada. No es necesario que esté en el Rango de Mando de la 

brigada asignada. Una vez asignado, no puede ser reasignado más tarde. 

EJEMPLO: El 15 MI se retira en el turno de las 10 AM, coloque la unidad en 

cualquier hexágono de Pittsburg Landing en el turno de las 2 PM. 

d) Un número entre paréntesis indica la fuerza inicial de la unidad. 
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 Refuerzos de la Unión   
  

      

Hora Ubicación Unidad Mando Activaciones Fatiga 

6 de Abril 
8 AM N6420/6423 Bouton Bty AoT 3  

8 AM N6420/6423 Silfversparre Bty AoT 2  

8 AM N6420/6423 15 IA * AoT 1  
9 AM N6420/6423 Grant AoT   

2 PM N6401-6601 Tyler Gunboat 1   
2 PM N6420/6423 Madison Bty † AoT 3  

2 PM N6420/6423 Buell AoO   
5 PM N6420/6423 Nelson 4/O   

5 PM N6420/6423 Ammen, 36 IN 10/4/O 2 Fatiga 0 

5 PM N6401-6601 Lexington Gunboat 2   

6 PM N3801 Wallace 3/T   

6 PM N3801 Smith, 1/3/T 3/T 1 Fatiga 0 

6 PM N6420/6423 6 OH 10/4/O 3 A Fatiga 0 

6 PM N6420/6423 24 OH 10/4/O 2 B Fatiga 0 

7-8 PM N3801 Thompson Bty 3/T 3  
7-8 PM N3801 Buel Bty 3/T 3  

7-8 PM N3801 2/3/T 3/T 3 A Fatiga 0 
7-8 PM N3801 3/3/T 3/T 3 B Fatiga 0 

7-8 PM N6420/6423 Bruce, 22/4/O 4/O 3 Fatiga 0 
9-12 PM N6420/6423 Hazen, 19/4/O 5/O 3 A Fatiga 0 

9-12 PM N6420/6423 Crittenden, Boyle, 11/5/O 5/O 3 B Fatiga 0 

9-12 PM N6420/6423 Bartlett Bty 5/O 3  
9-12 PM N6420/6423 Mendelhall Bty 5/O 3  

9-12 PM N6420/6423 Smith, 14/5/O 5/O 3 C Fatiga 0 
9-12 PM N6420/6423 14 WI AoT 3 D Fatiga 0 

7 de Abril 
5 AM N6420/6423 McCook 2/O   
5 AM N6420/6423 Rousseau, 4/2/O 2/O 3 Fatiga 0 

5 AM N6420/6423 Terrill Bty 2/O 3  
6 AM N6420/6423 Kirk, 5/2/O 2/O 3 Fatiga 0 

10 AM N6420/6423 Gibson, 6/2/O 2/O 1 Fatiga OK 
12 AM N6420/6423 Wood 6/O   

12 AM N6420/6423 Wagner, 21/6/O 6/O 3 Fatiga OK 

2 PM N6420/6423 Garfield, 20/6/O 6/O 3 Fatiga OK 
      

 
Notas sobre los Refuerzos de la Unión: 
 
La Columna de Activaciones especifica el número de Activaciones que tienen las 

unidades para entrar en el mapa. A, B, C y D en la columna Activaciones 

designan el orden de llegada. A es primero, B es segundo, C es tercero, etc. Las 

baterías pueden llegar antes o después que la infantería en cualquier orden. 

Todas las unidades llegan bajo Órdenes de Avance. Las unidades entran sin 

Fatiga a menos que estén listadas. 

Las unidades (no los líderes) que desembarcan en Pittsburg Landing 

(hexágonos N6420/6423) pagan 1 MP adicional para desembarcar en estos 

hexágonos (p. ej., la infantería paga 2 MP por ese hexágono). Trata cada 

hexágono de desembarco como un hexágono de entrada para pilas adicionales 

que lleguen en la misma Activación (es decir, cada pila adicional después paga 

un MP adicional). Las unidades pueden apilarse hasta los límites de orden de 

Avance al desembarcar. 

 
 
Si es necesario, las unidades amigas que ya están en los hexágonos de 

desembarco pueden ser desplazadas a cualquier hexágono no adyacente a 

una unidad enemiga y Desordenarse. Si ya está Desordenada, no hay más 

efecto. 

Los líderes de división pueden activarse con regimientos o brigadas de su 

mando llegando en el mismo turno. 

* 15 IA se activa con Sin asignar, pero permanece dentro de los límites de 

campo de Pittsburg Landing hasta las 10 AM 

† La Batería de Madison puede moverse un hexágono por Activación 

dentro del Campo de Pittsburg Landing o los hexágonos de los Límites 

del Campo solamente—incluye cualquier cambio de orientación. Si la 

unidad se mueve, incluyendo más de un cambio de vértice, no puede 

disparar [BB 14.6]. 
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Configuración Confederada  

 
Todas las unidades dan al NE y están bajo Ódenes de Avance  

Ubicación Unidad Mando 
S1333 Beauregard AoM 

S1333 AS Johnston AoM 

S1420 2 TN 2/-/3 

S1520 24 TN 2/-/3 

S1621 15 AR 2/-/3 

S1421 Trigg Bty 2/-/3 

S1521 35 TN 2/-/3 

S1521 Cleburne 2/-/3 

S1622 6 MS 2/-/3 

S1522 Calvert Bty 2/-/3 

S1523 Hubbard Bty 2/-/3 

S1623 23 TN 2/-/3 

S1522 Hindman 1/3 

S1723 27 TN 3/1/3 

S1724 16 AL 3/1/3 

S1825 Wood 3/1/3 

S1825 44 TN 3/1/3 

S1825 9 AR Bn 3/1/3 

S1925 8 AR 3/1/3 

S1925 55 TN 3/1/3 

S2122 3 MS Bn 3/1/3 

S1926 7 AR 1/1/3 

S1927 Swett Bty 1/1/3 

S1927 Miller Bty 1/1/3 

S2027 Shaver 1/1/3 

S2027 2 AR 1/1/3 

S2028 6 AR 1/1/3 

S2128 3 Confederate 1/1/3 

S2129 26 AL 1/2/2 

S2230 25 AL 1/2/2 

S2231 22 AL 1/2/2 

S2232 Robertson Bty 1/2/2 

S2232 Gladden 1/2/2 

S2331 21 AL 1/2/2 

S2432 1 LA 1/2/2 

S1828 GA Dragoons Cav 3/1/3 

S1828 Harper Bty 3/1/3 

S1728 Hardee 3 Corps 

 
 
 
 

 

Ubicación Unidad Mando 
S1022 38 TN 3/1/2 

S1023 Orleans Guard 3/1/2 

S1023 16 LA 3/1/2 

S1024 Pond 3/1/2 

S1024 Ketchum Bty 3/1/2 

S1123 18 LA 3/1/2 

S1124 Crescent 3/1/2 

S1024 Jenkins Cav 1/2 

S1225 17 LA 2/1/2 

S1225 Confederate Guard 2/1/2 

S1325 20 LA 2/1/2 

S1325 Anderson 2/1/2 

S1226 Washington Bty 2/1/2 

S1326 9 TX 2/1/2 

S1326 1 FL 2/1/2 

S1226 Ruggles 1/2 

S1427 1 AR 1/1/2 

S1527 Gibson 1/1/2 

S1527 4 LA 1/1/2 

S1428 19 LA 1/1/2 

S1528 13LA 1/1/2 

S1531 Bragg 2 Corps 

S1529 17 AL 3/2/2 

S1630 2 TX 3/2/2 

S1630 Jackson 3/2/2 

S1530 Girardey Bty 3/2/2 

S1631 18 AL 3/2/2 

S1731 19 AL 3/2/2 

S1531 1ST AL Cav a (Clanton) 2/2 

S1432 1ST AL Cav b (Clanton) 2/2 

S1732 52 TN 2/2/2 

S1833 5 MS 2/2/2 

S1833 10 MS 2/2/2 

S1933 9 MS 2/2/2 

S1933 Chalmers 2/2/2 

S1733 Gage Bty 2/2/2 

S1934 7 MS 2/2/2 

S1733 Withers 2/2 
 
Nota de configuración Confederada:  
El 3 MS Bn (Wood) y 15 AR (Cleburne) están exentos de la regla de Línea 

Continua. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
© 2021 GMT Games, LLC 



Into the Woods: The Battle of Shiloh, 6 y 7 de abril de 1862 ~ Libro de batalla 19
   

  

 Refuerzos Confederados   

Hora Ubicación Unidad / Formación  Mando Activaciones 

6 de Abril 
6 AM S1234* Polk  1º Cuerpo  
6 AM " MS&AL Cav  2/1 3 

6 AM " Clark (con Stewart)  1/1  
6 AM " Stewart Bde  2/1/1 1 

7 AM " Russell Bde  1/1/1 3 A 

7 AM " Cheatham (con Johnson) 2/1  
7 AM " Johnson Bde  1/2/1 3 B 

7 AM " 1 MS Cav  2/1 3 B 

7 AM " Stephens Bde 2/2/1 (menos 1 TN Btn) 2 C 

8 AM " Breckinridge  Cuerpo de Reserva  
8 AM " Trabue Bde  1/-/R 2 A 

8 AM " Bowen Bde  2/-/R 2 B 

8 AM " McClung Bty  AoM 2 B 

8 AM " Statham Bde  3/-/R (menos 19 TN) 2 C 

9 AM " Roberts Bty  AoM 3 

11 AM N1031 8th TX Cav (Wharton)  AoM 1 

1 PM S6927 Adams MS Cav  AoM 1 

2 PM S6927 3 TN Cav (Forrest)  AoM 3 

2 PM S6927 19 TN  3/-/R 3 

2 PM S6927 1 TN Btn  2/2/1 3 

7 de Abril 
6 AM S1234* 47 TN  AoM 3 

       

 
 
 

 
Notas sobre los refuerzos Confederados: 
 
* Todas las unidades designadas para ingresar al 

hexágono S1234 pueden ingresar en cualquier lugar 

del borde sur del mapa dentro de los tres hexágonos 

del hexágono de entrada. Los hexágonos elegibles 

están encerrados en un contorno rojo en el mapa. 

 
La columna de Activaciones especifica el número de 

Activaciones que tienen las unidades en su turno de 

entrada. A, B y C en la columna Activaciones designan el 

orden de llegada. A es primero, B es segundo, C es 

tercero. 

Todos los Brigadieres entran con su formación. Todas 

las unidades ingresan bajo Órdenes de Avance 

Excepción: Turno de las 9 AM. Llegadas del Cuerpo 

de Reserva [BB 9.22]. 
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30.11 
 
Configuraciones y refuerzos opcionales   

Un gran diseño 
(A Grand Design) 

 
"¡Adelante! ¡Cada hombre debe cumplir con su deber y el día es nuestro!”  

~Albert Sidney 
Johnston 

 
El despliegue Confederado para el ataque, especificado por Beauregard y 

elaborado por el coronel Jordan, su ayudante, se inspiró en el plan de ataque 

de Napoleón en Waterloo (es un misterio por qué imitaría las órdenes de una 

batalla perdida). Era un plan muy diferente de lo que imaginaba Johnston. De 

todos modos, fue mal ejecutado. Este escenario permite que el jugador 

Confederado tenga las manos libres para determinar cómo se organizan las 

tropas en el mapa. Tanto este escenario como Gire el flanco izquierdo (ver 

más abajo) usan las condiciones de victoria históricas pero obviamente están 

inclinadas hacia los rebeldes. Sugerimos que los jugadores cambien cualquier 

condición de victoria, excepto la victoria estratégica de CSA, un nivel a favor 

de la Unión. 

Este escenario asume que los Confederados utilizaron un despliegue más 

eficiente para el ataque y el Control de Mando. Las reglas y condiciones de 

victoria son idénticas al escenario histórico con las siguientes excepciones: 

• No hay requisito para Línea Continua. Cada división se activará con su AM 

normal (es decir, Gladden no se activa con Hindman durante el primer 

turno). 

• En el primer turno, el Confederado determina el mando con normalidad (es 

decir, las unidades CSA no están automáticamente Bajo Mando). 

• Los Confederados pueden colocar sus tropas en el mapa a las 6 AM como 

deseen entre los bordes del mapa y el área que se describe a continuación: 

◊ Hex S1020 sureste en diagonal al hex S2527 (inclusive). 

◊ Hex S2527 sur hasta hex S2534 (inclusive). 

◊ Las brigadas y unidades pueden colocarse libremente en Avance o 

Órdenes de ataque. 

Gire el flanco izquierdo 
(Turn the Left Flank) 

 
“Eso les da jaque mate”. 

~Albert Sidney Johnston 
 
Este es como la variante Un gran diseño, pero asume que los rebeldes tenían 

un mejor reconocimiento de las posiciones de la Unión y extendieron sus 

fuerzas más hacia el este. Usa todas las reglas para Un Gran diseño a 

excepción de la configuración a continuación: 

• Los Confederados pueden colocar sus tropas en el mapa de las 6 AM como 

deseen entre los bordes del mapa y el área que se describe a continuación: 

◊ Hex S1020 sureste en diagonal al hex S2628 (inclusive). 

◊ Hex S2628 este a hex S4028, sin unidades al norte de la fila Sxx28 

(inclusive). 

◊ Hex S4028 sur hasta hex S4034 (inclusive). 

◊ Las brigadas y unidades pueden colocarse libremente en Avance u 

Órdenes de ataque. 

 

Refuerzo Variable de Lew Wallace 
(Lew Wallace Variable Reinforcement)  

 
Lew Wallace y su división podrían haber llegado a Pittsburg Landing mucho 

antes si Wallace hubiera recibido órdenes más precisas y se hubieran 

dirigido por River Road. Esta regla refleja esa posibilidad. Los jugadores 

deben tener en cuenta que una llegada anticipada hará que la victoria de la 

CSA sea más difícil de lograr. 

Comenzando con la Fase de Órdenes de División [SR 3.0 II.C] del turno de 

la 1 PM, tira un dado y sigue la tabla a continuación. Si tiene éxito con la 

tirada de entrada, la división de Wallace entra en N3801 con 3 Activaciones a 

menos que se especifique lo contrario. Las brigadas entran en orden (1ra, 

2da y 3ra). La artillería puede colocarse en cualquier lugar dentro de esa 

secuencia de llegada. 
 
Las llegadas antes de las 3 PM. llegan con Fatiga 0. Las llegadas a las 3:00 

PM llegan con Fatiga OK. Las unidades que llegan a las 4 PM o más tarde no 

tienen Fatiga. 
 

Turno Tirada para entrar 
  

1 PM 
9 (1ª Brigada solo con 2 AMs, el resto de 
la División incluída la artillería llega a las 
2 PM con 3 AMs) 

2 PM 9 

3 PM 8 o mayor 

4 PM 6 o mayor 

5 PM 5 o mayor 

6 PM 2 o mayor 

7 PM Automático 
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30.2   
Suena el Redoble 

(Sound the Long Roll) 

 
"¡Has provocado un ataque para el que no estoy preparado!" 

 
~ Benjamín M. Prentiss 

Escenario 2 - Introducción 
 
Dos brigadas del Tercer Cuerpo de Hardee (Shaver y Wood de la división 

de Hindman) avanzaron para enfrentarse a la Brigada de Peabody de la 6ª 

División de EE. UU. (Prentiss) alrededor de las 8 AM cerca de Rea Field. 

Aproximadamente al mismo tiempo, dos brigadas del Segundo Cuerpo de 

Bragg (Gladden y Chalmers de la División de Withers) atacaron a la Brigada 

de Miller que defendía el flanco izquierdo de la 6.ª División en el Spain´s 

Field. 
 
Antes del avance, dos de los regimientos de Wood (55th Tennessee y 3rd 

Mississippi) en la izquierda Confederada cruzaron torpemente el frente de 

la brigada de Shaver y expusieron sus flancos a la línea de Peabody. Estas 

dos unidades, sorprendidas por el intenso fuego de las tropas de la Unión, 

entraron en pánico y huyeron hacia la retaguardia, desordenando al 7º de 

Arkansas de la brigada de Shaver mientras la atravesaban. Estas retiradas 

ralentizaron el avance de Wood y crearon una brecha entre sus unidades y 

la brigada de Shaver. 
 
En la derecha rebelde, la brigada de Gladden de la división de Withers en 

el Segundo Cuerpo de Bragg atacó hacia el Spain´s Field, apoyada por la 

batería de Alabama de Robertson. Se ordenó a la Brigada de Chalmers que 

apoyara el avance de Gladden. Descendiendo por Eastern Corinth Road, se 

desplegó a la derecha de Gladden. A medida que las unidades de 

Chalmers avanzaban, se encontraron con el valle empinado de Locust Oak 

Branch cerca de Spain's Field. Resultó un terreno difícil para atacar. 

Finalmente, estas cuatro brigadas lograron derrotar a los defensores de la 

6ª División de la Unión e invadieron sus campamentos. 
 
Este escenario comienza con los Confederados a punto de enfrentarse a 

la 6ª División de la Unión. 

 
 
Reglas Específicas 

A menos que se modifique a continuación, todas las reglas especiales del ITW 

BB están vigentes. 

• Los jugadores pueden renunciar al DRM de +1 a los UDD de la Unión y tiradas 

de Reorganización y/o BB 12.35 si desean que el escenario sea más 

desafiante para los Confederados. 

• 15 MI acaba de llegar de Pittsburg Landing y está adjunto a la brigada de 

Miller. No tiene munición y no puede reabastecerse durante el escenario. En 

cambio, se activa con normalidad durante las 0800. Durante el turno de las 9 

AM, 15 MI debe pasar un UDD sin modificar cada vez que se extrae un AM de 

Prentiss, esté Bajo Mando o no. Si falla, se elimina inmediatamente del juego. 

(considere que regresó a Pittsburgh Landing 'a un ritmo rápido' para recoger 

municiones). 

• Agregue dos fichas de Eventos de Batalla al Pool AM al comienzo de cada 

turno. 

• Johnston no puede usar sus habilidades especiales durante el escenario. 

• Los jugadores pueden optar por configurar unidades usando Línea Extendida 

y/o Flancos Rechazados. La unidad principal debe ocupar el hexágono 

especificado en la configuración. 

Mapa 

Suena el Redoble se lleva a cabo en el pequeño mapa Escenario 2. 

El borde del mapa es el límite de este escenario. 

Duración del juego 

Este escenario comienza con el turno de las 8 AM y finaliza después de 

completar el turno de las 9 AM Los destacamentos de Peabody se han 

reincorporado a sus unidades, cuyos efectivos iniciales reflejan las escaramuzas 

que se produjeron entre las 6 y las 8 de la mañana. 

Iniciativa 

Los Confederados añaden +1 a su tirada de Iniciativa para el turno de las 8 AM. 

Victoria 

Un jugador debe lograr uno o ambos de los objetivos a continuación para ser 

elegible para la victoria. 

• Si un lado logra ambos objetivos o es el único lado que logra un objetivo, gana. 

• Si los Confederados no logran ningún objetivo, la Unión gana. 

• Si ambos bandos logran uno de sus dos objetivos, el escenario es un 

• empate. 

Objetivos Confederados: 

• Ocupar o ser el último en atravesar los diez hexágonos de victoria perdiendo 

11 SP o menos, o 

• No quedan unidades de la brigada de Peabody en el área de juego del 

escenario y La brigada de Miller es CI. 

Objetivos de la Unión: 

• Tener dos o más regimientos de infantería no colapsados en juego al final del 

escenario, o 

• Las fuerzas de la Unión han ganado un total de al menos 12 puntos de victoria 

(puntúa uno por cada SP Confederado perdido y un punto por cada hexágono 

de campamento ocupado o pasado por última vez por la Unión al final del 

escenario). 
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Nota: Las pérdidas iniciales Confederadas no cuentan para el VP de la Unión. 

Para las unidades CSA huidas, cuenta solo los SP eliminados. 

Los diez hexágonos de victoria son los siguientes campamentos de la Unión: 

 

S3514 (25 MO) S4515 (Prentiss HQ) 

S3715 (12 MI) S4218 (18 MO), 

S3916 (21 MO) S4418 (61 IL) 

S4117 (16 WI) S4617 (18 WI) 

S4215 (Hickenlooper) S4315 (Munch) 
 

Eficiencia 
 
Sorteo en la Eficiencia para Hardee, Bragg y Prentiss. 

• El Pool de Eficiencia Confederado es 2 × 2E y 4 × 3E. 

• El Pool de Eficiencia de la Unión es 2 × 2E y 1 × 3E. 

Configuración 

• Las designaciones de unidades son seguidas por las designaciones de sus 

organizaciones superiores. 

• Salvo que se especifique lo contrario, las baterías de artillería incluyen todas 

sus secciones. 

• Un número entre paréntesis indica la fuerza inicial de la unidad. 

• Una "D” indica que la unidad comienza desordenada. 

• No hay refuerzos. 
 
 

Configuración Confederada  
 

Ubicación Unidad/Líder Mando 

S2918 Johnston AoM 

S2720 Bragg 2 Cuerpo 

S2918 Hardee 3 Cuerpo 

S2820 Hindman 1/3 

S2918 Wood (a) 3/1/3 

S2720 Harper Bty 3/1/3 

S2720 GA Dragoons Cav 3/1/3 

S2818 27 TN 3/1/3 

S2819 16 AL 3/1/3 

S2819 44 TN 3/1/3 

S2918 3 MS Bn (5) D 3/1/3 

S2918 55 TN (5) D 3/1/3 

S2919 9 AR Bn 3/1/3 

S2919 8 AR 3/1/3 

S3219 Shaver (b) 1/1/3 

S3118 7 AR (13) D 1/1/3 

S3119 Swett Bty 1/1/3 

S3219 2 AR 1/1/3 

S3420 6 AR 1/1/3 

S3421 Miller Bty 1/1/3 
   

 

 
 

Ubicación Unidad/Líder Mando 

S3520 3 Confederate 1/1/3 

S4127 Withers 2/2 

S3922 Gladden (b) 1/2/2 

S3622 25 AL 1/2/2 

S3722 22 AL 1/2/2 

S3822 21 AL 1/2/2 

S3922 1 LA 1/2/2 

S4023 26 AL 1/2/2 

S4023 Robertson Bty 1/2/2 

S4125 Chalmers (c) 2/2/2 

S4125 52 TN 2/2/2 

S4126 Gage Bty 2/2/2 

S4225 5 MS 2/2/2 

S4324 9 MS 2/2/2 

S4424 7 MS 2/2/2 

S4523 10 MS 2/2/2 
   

 
Notas sobre la configuración Confederada: 
 

a) Wood puede comenzar bajo órdenes de Avance o Ataque. 

b) Shaver y Gladden comienzan bajo órdenes de Ataque. 

c) Chalmers comienza bajo órdenes de Avance. 
 

Configuración de la Unión  
 

Ubicación Unidad Mando 
S3916 Prentiss (a) 6/AoT 

S4117 Munch Bty 6/AoT 

S4218 Hickenlooper Bty 6/AoT 

S4017 Miller (b) 2/6/T 

S4017 18 MO 2/6/T 

S4318 61 IL 2/6/T 

S4518 18 WI 2/6/T 

S4415 15 MI (d) 2/6/T 

 Peabody (b, c) 1/6/T 

S3918 16 WI 1/6/T 

S3717 21 MO 1/6/T 

S3418 12 MI (16) 1/6/T 

S3217 25 MO (9) 1/6/T 
    

 
Notas sobre la configuración de la Unión:  

a) La caballería de Prentiss no participa en este escenario. 

b) Peabody y Miller comienzan bajo Órdenes de Avance. 

c) Peabody se instala con cualquier unidad de su mando. 

d) Considere el 15° MI Bajo Mando al comienzo del turno de las 8 AM. 

Traza el mando a Miller para el turno de las 9 AM. 
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30.3  
 
La acción matutina alrededor de la iglesia de Shiloh 

(The Morning Action Around Shiloh Church) 
 

"¡Dios mío! ¡Nos atacan!” 
 

~ William T Sherman 
Escenario 3 - Introducción 
 
Alrededor de las 6 AM del 6 de abril de 1862, el Cuerpo de Hardee del 

Ejército Confederado de Mississippi lanzó el ataque Confederado contra un 

sorprendido ejército de la Unión. Alrededor de dos horas más tarde, las 

brigadas de Shaver y Wood de la división de Hindman estaban atacando a 

la brigada de Peabody de la 6ª División de Prentiss. Mientras tanto, el 

ataque inicial de Cleburne a la posición de Sherman estaba fallando. Los 

regimientos 6° de Mississippi y 23° de Tennessee, el ala derecha de 

Cleburne, atacaron antes de las 8 AM y sufrieron pérdidas asombrosas en 

dos cargas contra el 53° regimiento de Ohio de la Unión. Sin embargo, la 

línea Buckeye pronto colapsó debido a la incompetencia de su coronel, 

Jesse Appler. La izquierda de Cleburne atacó un poco más tarde a las 8 AM 

La carga del 2.º Tennessee contra el 48º Ohio de Buckland fue rechazada 

con grandes pérdidas. El resto de la brigada de Cleburne (15th Arkansas, 

24th Tennessee, y 35º Tennessee) vacilaron en sus esfuerzos por hacer 

retroceder a Sherman. 
A las 8:30 AM, Cleburne estaba reorganizando a varios regimientos 

desordenados cuando la brigada de Anderson de la División de Ruggles del 

Segundo Cuerpo de Bragg llegó al frente. Cuando Cleburne atacó 

nuevamente, la brigada de Anderson se desplegó y esperó a que llegara 

apoyo adicional. Cuando las brigadas del Primer Cuerpo de Polk avanzaron 

a través de Rea Field, la brigada de Anderson comenzó su ataque. A las 

9:30 AM, más Confederados se unieron a la refriega cuando la brigada de 

Pond presionó a las brigadas de McDowell y Buckland a la derecha de 

Sherman, y las brigadas de Wood y Shaver atacaron hacia Lost Field 

después de derrotar a la brigada de Peabody. A media mañana, la línea de 

Sherman comenzaba a desmoronarse cuando las brigadas de Marsh y Hare 

de la división de McClernand y la brigada de Veatch de la división de 

Hurlbut llegaron para tratar de estabilizar la defensa de la Unión a lo largo 

de Hamburg-Purdy Road. 

  
A las 8 de la mañana, los generales AS Johnston y Bragg estaban 

involucrados en la reorganización de tropas y a las 9 de la mañana se 

habían trasladado al Spain´s Field para comprobar el progreso de la 

derecha Confederada. Los generales Cheatham, Prentiss y Hurlbut 

participaron en una acción fuera de los límites del escenario. Ninguno de 

estos líderes está incluido en este escenario. 

Reglas Específicas 

A menos que se modifique a continuación, todas las reglas especiales del ITW 

BB están vigentes. 

• Las unidades de Shaver y Wood pueden Avanzar, pero no moverse al norte de 

la fila de hexágonos Sxx14 durante el turno de las 8 AM hasta que uno de los 

regimientos de Peabody se mueva o se retire al norte de esa fila de hexágonos 

o todos sus regimientos huyan. 

• La brigada de Wood puede cambiar de órdenes sin tirar el dado una vez 

durante el turno de las 8 AM. 

• 6 MS y 23 TN (Cleburne) deben recuperarse antes de poder moverse. 

• Agregue tres fichas de Eventos de Batalla al Pool AM a partir de las 8 AM. 

• Todas las unidades Confederadas y de la Unión en el mapa se consideran 

Bajo mando al principio. 

• Johnson usa los AM de Cheatham y traza una cadena de mando directamente 

hasta Polk. 

• Ruggles (Bragg 2º Cuerpo) está Bajo Mando en todo momento. 

• Peabody está Bajo Mando en todo momento. Si muere y todos sus regimientos 

son derrotados, su reemplazo puede regresar al mapa en la Fase de 

Reemplazo/Recuperación [SR 3.0 IV.B] y ser colocado en un hexágono a 

elección del jugador USA. 

• Veatch está Bajo Mando en todo momento y utiliza los AM de Hurlbut. 

Rugido de la Batalla 

Este gráfico se usa un poco diferente en este escenario. 

• La brigada de Veatch y cada una de las brigadas de McClernand tiran para 

determinar sus misiones de “El Rugido de la Batalla” cuando se activan por 

primera vez. 

• Al tirar para cada una de las brigadas de McClernand, una tirada de 9 significa 

que la brigada pierde su primera Activación en lugar de un turno completo. 

Puede moverse libremente y no tiene que tirar la próxima vez que se active. 

• Para este escenario, use el hexágono S1401 (N1434) para la misión del puente 

Owl Creek. 

• Las misiones de la brigada de Veatch se ajustan de la siguiente manera: 

0-1: La intersección de Hamburg-Purdy/Corinth Road (hexágono S2902). 

2-5: La intersección vial Hamburg-Purdy/Eastern Corinth (hexágono 

S4210). 

6-9: Su brigada pierde su primera Activación del turno y puede moverse 

libremente en el siguiente. 

Mapa 

La acción matutina alrededor de Shiloh Church se juega usando el mapa del sur 

en el área delimitada de la siguiente manera: 

• Límite norte: Borde norte del mapa sur. 

• Límite este: Desde el hexágono S4601 (N4634) hacia el sur a lo largo de 

Eastern Corinth Road hasta su cruce con Bark Road, luego hacia el sur a lo 

largo de la hilera de hexágonos S39xx hasta el extremo sur, inclusive. 

• Límite Sur: Lado sur del mapa. 

• Límite Oeste: Lado oeste del mapa. 
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Duración del juego 

El escenario comienza con el turno de las 8 AM y refleja los resultados de la 

lucha anterior. Concluye al final del turno de las 11 AM. 

Iniciativa 

Los Confederados tienen la Iniciativa para el turno de las 8 AM. 

Victoria 

Otorgue 1 VP al jugador Confederado por ocupar o ser el último en mover un 

regimiento de infantería a través de cada una de las ubicaciones geográficas 

o hexágonos de campamento enumerados a continuación. 

 Shiloh Church: S2706 

 Cuartel general de Sherman: S2905 

 Área de Owl Creek: S1401 (N1434) 

 Cruce en S2902 

 Cruce en S4202 

 Cada uno de los cuatro campamentos de infantería de Raith 

 Cada uno de los nueve campamentos de infantería de la 5ª División. 

 

Otorga 2 VP al jugador Confederado por ocupar o ser el último en mover un 

regimiento de infantería a través de cada uno de los siguientes hexágonos: 

 S3604 (Review Field) 

 S3609 (Lost Field) 

 S2604 (Ben Howell Field) 

Hay 24 hexágonos de puntos de victoria geográficos disponibles. Al final del 

escenario: 

 El jugador Confederado obtiene 1 VP por cada brigada de la Unión 

CI (Excepción: no se otorgan puntos por la brigada de Peabody). 

 El jugador Confederado pierde 1 VP por cada brigada Confederada 

CI. 

Una puntuación Confederada de 12 o menos VP es una victoria de la Unión. 

Una puntuación de 16 o más VP es una victoria Confederada. Cualquier otra 

cosa es un empate. 

NOTA DE JUEGO: Una victoria Confederada se considera empate si tres o más 

brigadas Confederadas son CI al final del escenario. 

Eficiencia 

• Pool de Eficiencia CSA: 2 × 2E, 4 × 3E, 1 × 4E. Agregue 1 × 2E al Pool a las 

9 AM 

• Pool de Eficiencia de USA.: 5 × 2E, 2 × 3E. Agregue 1 × 3E al Pool a las 9 

AM y 1 × 4 E a las 11 AM 

8 AM: 

• McClernand recibe dos AM. 

• Sorteo de Eficiencia para Bragg, Hardee, Polk, Sherman y Prentiss. 

• Aumente los AM de Hindman en uno (hasta un máximo de cuatro). 
 

 
 

9 AM-11 AM: 

• Sorteo de Eficiencia para Bragg, Hardee, Polk, Sherman, McClernand y 

Prentiss. 

• Hurlbut (Veatch) recibe dos AM y luego roba con normalidad para los turnos 

de las 10 AM y las 11 AM. 

Configuración 

• Las designaciones de unidades son seguidas por las designaciones de sus 

organizaciones superiores. 

• Salvo que se especifique lo contrario, las baterías de artillería incluyen todas 

sus secciones. 

• Un número entre paréntesis indica la fuerza inicial de la unidad. 

• Una "D” indica que la unidad comienza desordenada. 

 
Configuración Confederada  

 

Ubicación Unidad/Líder Mando 

S2520 Beauregard AoM 

S2520 Hardee 3 Cuerpo 

S2520 Polk 1 Cuerpo 

S2918 Hindman 1/3 

S2610 Cleburne, 15 AR 2/-/3 

S2813 6 MS (8) D 2/-/3 

S2913 23 TN (11) D 2/-/3 

S2509 35 TN 2/-/3 

S2409 24 TN 2/-/3 

S2309 2 TN 2/-/3 

S2414 Trigg Bty, Hubbard Bty 2/-/3 

S2514 Calvert Bty 2/-/3 

S2918 Wood 3/1/3 

S2720 GA Dragoons (cav), Harper Bty 3/1/3 

S2818 27 TN 3/1/3 

S2819 16 AL, 44 TN 3/1/3 

S2919 9 AR Bn, 8 AR 3/1/3 

S2918 3 MS Bn (5) D, 55 TN (5) D 3/1/3 

S3220 Shaver, 2 AR 1/1/3 

S3118 7 AR (13) D 1/1/3 

S3119 Swett Bty 1/1/3 

S3420 6 AR 1/1/3 

S3421 Miller Bty 1/1/3 

S3520 3 Confederate 1/1/3 

S2518 Ruggles 1/2 

S2518 Washington Bty 2/1/2 

S2618 
Anderson, 1 FL Bn, Confederate 
Guards 2/1/2 

S2517 9 TX 2/1/2 

S2718 17 LA 2/1/2 

S2417 20 LA 2/1/2 

S2521 Stewart, 13 AR 2/1/1 

S2320 33 TN 2/1/1 

S2421 4 TN 2/1/1 

S2622 5 TN 2/1/1 
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Ubicación Unidad/Líder Mando 
S2422 Clark 1/1 

S2422 Stanford Bty 2/1/1 

S2423 Russell, Bankhead Bty 1/1/1 

S2523 12 TN 1/1/1 

S2623 11 LA 1/1/1 

S2624 13 TN 1/1/1 

S2723 22 TN 1/1/1 

S2224 Johnson, Polk Bty 1/2/1 

S2022 Blythe MS 1/2/1 

S2122 154 TN 1/2/1 

S2223 15 TN 1/2/1 

S2323 2 TN 1/2/1 
En o al sur de la 
columna Sxx08 y 
en o al este de la 
fila 17xx, pero no 
en hex de Pantano 

Pond, 16 LA, 18 LA, 38 TN, 
Crescent, Orleans Gd, 
Ketchum Bty, Jenkins Cav 

3/1/2 
1/2 

 
Nota de configuración Confederada: 
 
Las brigadas Confederadas se pueden colocar bajo órdenes de 'Avance' o 

'Ataque' al comienzo. 
 
 
 

Configuración de la Unión  
 

Ubicación Unidad/Líder Mando 

S2905 Sherman (a) 5/AoT 

S3512 2&3 BN, 4 IL Cav 5/AoT 

S3212 Thielmann Cav 5/AoT 

S2908 Waterhouse Bty 5/AoT 

S2607 Taylor Bty 5/AoT 

S1704 Morton Bty 5/AoT 

Con cualquier unidad de 
su brigada 

McDowell 1/5 

S1603 6 IA 1/5 

S1904 46 OH 1/5 

S2104 40 IL 1/5 

Con cualquier unidad de 
su brigada 

Buckland 4/5 

S2207 72 OH 4/5 

S2407 48 OH 4/5 

S2608 70 OH 4/5 

Con cualquier unidad de 
su brigada 

Hildebrand 3/5 

S2910 and S3011 (Ex- 
tended Line facing SW) 

53 OH (12) 3/5 

S3009 57 OH 3/5 

S2707 77 OH 3/5 

Con cualquier unidad de 
su brigada 

Peabody (a) 1/6 

S3217 25 MO (9) 1/6 

S3418 12 MI (16) 1/6 
   

 
 

 

Ubicación Unidad/Líder Mando 

S3717 21 MO 1/6 

N3434 McClernand 1/AoT 

S3501 C&S IL Cav 1/T 

S3103 Schwartz Bty 1/T 

S3406 Raith (b) 3/1 

S3205 17 IL 3/1 

S3305 29 IL 3/1 

S3406 43 IL 3/1 

S3607 49 IL 3/1 
   

 
Notas sobre la configuración de la Unión: 
 
a) Las unidades de Sherman y Peabody pueden establecerse en línea extendida 

si son elegibles. La unidad principal o la extensión deben colocarse en el 

hexágono designado para esa unidad. 16 WI (1/6/T) no aparece en este 

escenario. En la batalla real luchó en la derecha inmediata del 2/6/T, 

defendiendo el Spain´s Field. Determina la efectividad de combate de 1/6/T 

(Peabody) usando solo sus regimientos que aparecen en el escenario. 

b) La brigada de Raith incurre en un nivel de Fatiga si usa ambas Activaciones de 

las 8 AM. 

Las brigadas de la Unión y las unidades sin brigada están bajo órdenes de 

"Avance" al comienzo. 
 

 Refuerzos de la Unión  
  

Hora y Hex de 
Entrada Unidad/Líder Mando 

8AM; N3233 Marsh (brigada completa) 2/1 

 Burrows Bty, McAllister Bty 1/AoT 

9AM; N4633 Veatch, 14 IL, 15 IL, 46 IL, 25 IN 1/4 
9 AM; N3233 Hare (brigada completa) 1/1/T 

 Dresser Bty, 1st Bn 4 IL Cav 1/AoT 

10AM; N3233 Grant AoT 
 
Nota sobre los Refuerzos de la Unión: 
 
Todos los refuerzos de la Unión tienen dos Activaciones durante su turno 

de entrada. Incurren en un nivel de Fatiga si usan ambas Activaciones ese 

turno. 

 
© 2021 GMT Games, LLC 



26
 Into the Woods: The Battle of Shiloh, 6 y 7 de abril de 1862 ~ Libro de batalla 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

30.4  
 

El Nido de Avispas 
(The Hornets’ Nest) 

 
"Señores, el enemigo es terco, debemos usar la bayoneta". 

 
~Albert Sidney Johnston 

 
Escenario 4 - Introducción 
 
“Johnston galopaba entre las tropas de Statham pasando lentamente a lo 

largo de la línea de batalla. Se había quitado el sombrero, su espada estaba 

envainada. En su mano derecha sostenía la pequeña taza de hojalata que 

había tomado del campamento enemigo capturado esa mañana. Haciéndolo 

girar entre sus dedos, Johnston hizo un gesto a los hombres... Las palabras 

de Johnston fueron pocas. Tocó sus bayonetas con la copa de hojalata y 

dijo: 'Señores, son tercos, debemos usar la bayoneta'. Al llegar al centro de 

la línea de la brigada, se dio la vuelta y gritó 'Yo os guiaré'”. ~ Wiley Sword. 
 
La lucha por el Nido de Avispas es quizás el episodio más famoso de la 

lucha de dos días en Shiloh. Este escenario recrea este segmento de la 

batalla. 
 
Reglas Específicas 

A menos que se modifique a continuación, todas las reglas especiales de ITW BB 

están vigentes. 

• No se pueden asignar Órdenes de Marcha en este escenario. 

• Grant visita Hurlbut: Grant visitó el Nido de Avispas en algún momento de la 

tarde. Así, al comienzo del turno de las 12 PM, antes de las tiradas de Iniciativa 

para ese turno, el jugador de la Unión tira para la visita de Grant. Un 0-4 

significa que US. puede aplicar el Valor de Iniciativa de Grant a la tirada de 

Iniciativa del turno y a la Eficiencia de cualquier división. Un 5-9 significa que 

los beneficios de Grant se aplican al turno de la 1 PM. 

• Agregue fichas de Eventos de Batalla al Pool AM de la siguiente manera: 

Turnos de 11:00 a 12:00: 3 fichas. 

Turnos de 13:00 a 14:00: 2 fichas. 

Turnos de 15:00 a 18:00: 1 ficha 

 

 
• Cheatham usa la Eficiencia de Polk y puede trazar una cadena de mando 

directamente hasta Johnston. Esto se suma a la capacidad de Johnston de 

comandar directamente dos brigadas por turno. 

• Bragg puede comandar directamente una brigada por turno, ya sea la de 

Gibson o la del reemplazo de Gladden. El índice de activación de +1 de 

Withers no se aplica a la brigada de Gladden cuando está bajo el mando 

directo de Bragg. 

• Hardee comanda directamente las tres brigadas de Hindman (Hindman estaba 

fuera de combate a las 11:30). 

• Las tiradas de Pérdida de Líder requeridas por Johnston [BB 12.77] comienzan 

al final del turno de la 1 PM en este escenario, en lugar de al final del turno de 

las 12 PM. 

Mapa 

El Nido de Avispas se juega en el área delimitada de la siguiente manera: 

• Los límites sur y este son los bordes del mapa. 

• El límite oeste/noroeste es Corinth Road hasta S3002, luego a lo largo del 

Camino Agrícola hasta N3233. Al comienzo del turno de las 4:00 PM, extienda 

el límite noroeste a lo largo del Camino Agrícola hasta N3331, luego en 

diagonal hasta N3829. Al comienzo del turno de las 5 PM, extienda el límite 

noroeste en diagonal desde N3829 hasta N4724. 

• El límite norte es progresivo. A través del turno de las 3 PM, el límite norte es la 

fila hexagonal Nxx33, que es el límite norte de Duncan´s Field. Este límite se 

mueve a la fila de hexágonos Nxx29 al comienzo del turno de las 4:00 PM y a 

la fila de hexágonos Nxx24 al comienzo del turno de las 5:00 PM 

Todos los límites descritos son inclusivos. 

Duración del juego 

El escenario comienza con el turno de las 11 AM y concluye al final del turno de 

las 6 PM. 

Iniciativa 

Los Confederados tienen la iniciativa en el primer Turno. Tire dados con 

normalidad a partir de entonces. 

Victoria 

Cada lado gana puntos para determinar la victoria al lograr los objetivos 

enumerados a continuación. Cada objetivo cuenta como un punto. Compare los 

puntos totales de los dos lados al final del escenario para el nivel de victoria, los 

puntos más altos determinan al ganador. 

• Empate: Mismo número de puntos para ambos lados. 

• Marginales: Una ventaja de un punto 

• Sustancial: Una ventaja de dos puntos 

• Decisivo: Una ventaja de tres o cuatro puntos 

Los Confederados ganan puntos de las siguientes maneras: 

• Controlan al menos siete de los 13 hexágonos de Sunken Lane al final del 

turno de las 3 PM y ganan al menos otro punto de victoria al final del escenario. 

El control requiere que las unidades de infantería Confederadas ocupen o sean 

las últimas en ocupar cada uno de los siete hexágonos. 
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• Las tres divisiones de la Unión son CI al final del escenario. Cuente a Stuart 

como parte de la división de Hurlbut al determinar el estado de Hurlbut. 

• Controlan el Camino Agrícola que atraviesa Cloud Field (hexágono N4931 a 

N5432) al final del turno de las 5:00 PM y mantiene ese control hasta el final 

del juego. 

• Una unidad de infantería Confederada ocupa o fue la última en atravesar 

cualquier hexágono en el límite norte del área de juego y al este de la fila de 

hexágonos 54xx. 

La Unión gana puntos de las siguientes maneras: 

• Controlan al menos siete de los 13 hexágonos de Sunken Lane al final del 

turno de las 4 PM y ganan al menos otro punto de victoria al final del escenario. 

El control requiere que las unidades de la Unión ocupen o sean las últimas en 

ocupar cada uno de los siete hexágonos. 

• Nueve o más brigadas Confederadas son CI al final del juego (incluidas las que 

comienzan el juego CI). Incluya cualquier regimiento adjunto al determinar el 

estado de una brigada. 

• Una unidad de la Unión controla Corinth-Pittsburg Road desde el cruce en el 

hexágono N5029 hasta el límite norte del escenario al final del juego. 

• Controlan el Camino Agrícola que atraviesa Cloud Field hasta su 

• Límite de Campo este (hexágono N4931 a N5432) al final del juego. 

• Para aquellas condiciones que requieren el control de carreteras o caminos 

agrícolas, el "control" se define como: 

• Una unidad de infantería amiga ocupa o fue la última en pasar por uno de 

estos hexágonos, y 

• Una unidad amiga bajo órdenes de Avance podría moverse a lo largo del tramo 

especificado de un extremo al otro. 

Eficiencia (número de fichas × valor de Eficiencia) 

• El Pool de Eficiencia Confederado es 1 × 1E, 3 × 2E, 4 × 3E y 1 × 4E. 

• El Pool de Eficiencia de la Unión es 2 × 1E, 5 × 2E, 3 × 3E y 1 × 4E. 

Configuración 

• Los líderes aparecen en negrita. 

• Una "R” entre paréntesis después del nombre del líder indica que su reemplazo 

está en uso. 

• Las designaciones de unidades son seguidas por las designaciones de sus 

organizaciones superiores. 

• Salvo que se especifique lo contrario, las baterías de artillería incluyen todas 

sus secciones. 

• Un número entre paréntesis indica la fuerza inicial de la unidad. 

• Los niveles de Fatiga al inicio y la Ineficacia en Combate se enumeran en las 

Notas que siguen a cada tabla de configuración. 

• Este escenario utiliza las tablas de refuerzo que se incluyen a continuación, en 

lugar de las tablas de refuerzo del escenario “Shiloh: Abril Sangriento” [BB 

30.1]. 

 
 

 
Configuración de la Unión  

 
Ubicación Unidad/Líder Mando 
N4633 W. Wallace 2/AoT 

S4403 7 IA 1/2/T 

S4404 Tuttle, 12 IA 1/2/T 

S4404 Richardson Bty 2/AoT 
S4302 2 IA 1/2/T 

S4302 Stone Bty 2/AoT 
S4503 14 IA 1/2/T 

N4234 7 IL 3/2/T 
S4202 Sweeny, 58 IL 3/2/T 

N4434 52 IL 3/2/T 

S4501 57 IL 3/2/T 
S4505 8 IA 3/2/T 

S4505 Welker Bty 2/AoT 
S5510 50 IL 3/2/T 

N4634 C, 2 US & I, 4 US Cav; A & B, 2 IL Cav  2/AoT 

S5309 12 IL 2/2/T 

S5309 Willard Bty 2/AoT 

S5410 McArthur (a), 9 IL 2/2/T 

S4911 41 IL 1/4/T 

S4911 Laing Bty 4/AoT 

S5011 Williams, 28 IL 1/4/T 

S5107 Hurlbut 4/AoT 

S5110 32 IL 1/4/T 
S5110 Brontzmann Bty 4/AoT 

S5211 3 IA 1/4/T 
S4809 31 IN 3/4/T 

S4810 Lauman, 44 IN 3/4/T 

S4810 Myers Bty 4/AoT 

S4811 17 KY, 25 KY 3/4/T 

S5208 1 Bn 5 OH Cav 4/AoT 

S5209 2 Bn 5 OG Cav 4/AoT 

S5813 55 IL 2/5/T 
S6015 Stuart (b), 71 OH 2/5/T 

S6116 54 OH 2/5/T 

S4705 Prentiss 6/AoT 

S4504 21 MO (1) 1/6/T 

S4504 Munch Bty a (1), b (1) 6/AoT 

S4506 Peabody (c) (R), 12 MI (10) 1/6/T 

S4606 25 MO (5) 1//6/T 

S4502 61 IL (1) 2/6/T 
S4607 Miller (d), 18 WI (4), 18 MO (2) 2/6/T 

S4707 23 MO (e) -/6/T 
S4707 Hickenlooper Bty a (1), b (1) 6/AoT 

 
Notas sobre la configuración de la Unión: 
 

a) McArthur comanda sus dos regimientos y el 50 IL de la brigada de Sweeny 

(el resto de la brigada de McArthur había sido enviado a la derecha de la 

Unión). El jugador de la Unión puede volver a unir el 50 IL a Sweeny 

durante cualquier Fase de Determinación de la Cadena de Mando [SR 3.0 

II.A]. McArthur empieza Fuera de Mando. Para la Eficacia en Combate de 

McArthur, cuenta solo aquellas unidades presentes en el escenario y bajo 

su mando. 
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b) La brigada de Stuart puede incorporarse a cualquier división durante 

cualquier Fase de Determinación de la Cadena de Mando [SR 3.0 II.A]. No 

puede beneficiarse del Factor de Activación de +1 de Sherman. 

c) La brigada de Peabody tiene Fatiga 1. El 16 WI ha sido eliminado y cuenta 

cuando se evalúa la efectividad de combate de Peabody. 

d) La brigada de Miller tiene Fatiga 1 y CI. 

e) El 23 MO pueden incorporarse a cualquiera de las brigadas de Prentiss. 

 

 Refuerzos de la Unión   

Hora y Hex(es) de Entrada Unidad/Líder Mando 
11 AM, N4633 o N5133 1st Bn 11 IL Cav, 6/AoT 

 2nd Bn 11 IL Cav (a)  

2 PM, cualquier hex desde 

Tyler (b) AoT N6401 hasta N6601 
5 PM, cualquier hex desde 

Lexington (c) AoT N6401 hasta N6601 
 
Notas sobre los Refuerzos de la Unión:  
a) Durante el turno de las 11 AM 1st Bn 11 IL Cav y 2nd Bn 11 IL Cav reciben 

una AM menos que Prentiss, con un mínimo de una. 

b) El Tyler tiene 1 AM en su turno de entrada. No puede disparar hasta el turno 

de las 3 PM. 

c) El Lexington tiene 2 AM en su turno de ingreso. No puede disparar hasta su 

segundo AM. 
 

 
Configuración Confederada  

 

Ubicación Unidad/Líder Mando 

S4208 Stephens, 9 TN, Smith Bty 2/2/1 

S4208 Cheatham 2/1 

S4210 1 MS a Cav 2/1 

S4211 1 MS b Cav 2/1 

S4107 7 KY 2/2/1 

S4308 6 TN 2/2/1 

S3404 MS & AL Cav 2/1 

S4216 Bragg 2 Cuerpo 

S4113 Gibson, 1 AR 1/1/2 

S3912 4 LA 1/1/2 

S4013 13 LA 1/1/2 

S4214 19 LA 1/1/2 

S6626 Jenkins Cav (d) 1/2 

S6419 Chalmers (a), 5 MS, 10 MS (5) 2/2/2 

S5922 Gage Bty 2/2/2 

S6118 Withers 2/2 

S6118 52 TN 2/2/2 

S6319 7 MS (9), 9 MS (9) 2/2/2 

S4514 
Gladden (b) (R), 22 AL (6), 
Robertson Bty  1/2/2 

S4515 26 AL (2), 1 LA (2) 1/2/2 

S4615 21 AL (4) 1/2/2 

S4414 25 AL (5) 1/2/2 
   

 

 
 

Ubicación Unidad/Líder Mando 
S5718 2 TX 3/2/2 

S5820 19 AL 3/2/2 

S5823 Girardey Bty 3/2/2 

S5919 Jackson, 18 AL 3/2/2 

S6020 17 AL 3/2/2 

S6526 1 AL “a” Cav 2/2 

S3604 7 AR (8), 3 Confederate (3) 1/1/3 

S3605 2 AR (6) 1/1/3 

S3704 Shaver (b), 6 AR (7) 1/1/3 

S3706 Hardee 3 Cuerpo 

S3806 Swett Bty 1/1/3 

S3807 Miller Bty 1/1/3 

S3308 23 TN (6), Hubbard Bty 2/-/3 

S3409 6 MS (2), Trigg Bty 2/-/3 

S3410 Cleburne (c), Calvert Bty 2/-/3 

S6525 GA Dragoons (d) 3/1/3 

S3405 Wood (b) (R), 3 MS (3), 27 TN (3) 3/1/3 

S3505 8 AR (3), 9 AR Bn (1), 44 TN (2) 3/1/3 

S3805 16 AL (4), 55 TN (2) 3/1/3 

S3808 Harper Bty 3/1/3 

S4618 Breckinridge R Cuerpo 

S4716 Watson Bty 2/-/R 

S4817 9 AR, Hudson Bty 2/-/R 

S4917 Bowen, 10 AR, 2 Confederate 2/-/R 

S5018 1 MO 2/-/R 

S4319 Rutledge Bty 3/-/R 

S4418 22 MS, 28 TN 3/-/R 

S4419 Statham, 15 MS, 20 TN 3/-/R 

S4619 45 TN 3/-/R 

S4215 Johnston AoM 

S4220 McClung Bty AoM 

S3929 Roberts Bty AoM 
   

 
Notas sobre la configuración Confederada: 
 

a) La brigada de Chalmers tiene Fatiga OK. 

b) Las brigadas de Gladden, Shaver y Wood son Fatiga 1. La brigada de Gladden 

inicia el escenario CI. 

c) Tratar el mando de Cleburne como una brigada de dos unidades de cara a la 

Eficacia en Combate (sus otros regimientos estaban a la izquierda 

Confederada). 

d) La Caballería de Jenkins y los GA Dragoons se adjuntan a la división de 

Withers en este escenario. 
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 Refuerzos Confederados(a)  
 

Hora y Hex(es) de Entrada Unidad/Líder Mando Activaciones 

1 PM, S6927 Adams MS Cav a and b AoM 1 

2 PM, S6927 TN Cav (Forrest) AoM 3 

2 PM, S6927 19 TN 3/-/R 3 

2 PM, S6927 1 TN Bn 2/2/1 3 

2 PM, S2902 por la carret. Ruggles (b) 1/2 2 
3 PM, cualquiera Anderson (c), 1 FL 2/1/2  
entre S2902 y Bn (1), 17 LA (4),   
N3233 (incluído; puede 20 LA (5), 9 TX (3),   
usar mov. por carret. Conf Gds Bn (2).   
Si entra por S2902) Crescent LA, 38 TN,   

 Washington Bty   
4 PM, S2902 Bankhead Bty, Stan-   
por la carretera ford Bty, Byrne Bty,   

 Ketchum Bty “b” (d)   
4 PM, cualquiera Polk, 13 TN (7), 22 TN 1 Cuerpo  
entre N3233 y (8), 154 TN (7), 5 TN (compuesto) (e)  

N3829 (incluído) (10), 33 TN (8)   
5 PM, cualquiera Trabue (f), 4 AL Bn (2), 1/-/R 3 
entre N3829 y 31 AL (3), 3 KY (4), 4   
N4028 (incluído) KY (5), 5 KY (6), 6 KY   

 (6), Crew’s TN Bn (3)   
    

 
 
Notas sobre los refuerzos Confederados: 
 
a) Esta tabla incluye las unidades Confederadas que entraron desde el este y que aparecen 

en la tabla de BB 30.1. También incluye aquellas unidades que se unieron a la lucha del 

Nido de Avispas desde el oeste a medida que avanzaba la tarde. 8 TX Cav no aparece en 

este escenario. La columna Activaciones especifica el número de Activaciones que las 

unidades tienen en el turno que entran en el mapa. Si no aparece ningún número, 

determine el número con normalidad. 
 

  
b) Ruggles estuvo ocupado en la izquierda Confederada hasta el 

rechazo del contraataque de Sherman y McClernand. 

c) Crescent LA y 38 TN están adjuntos a Anderson y cuentan para la 

efectividad de la brigada. 

d) Antes de la entrada, cada batería en los refuerzos de las 4 PM 

debe asignarse a un líder de división en juego y entra usando el 

AM de esa división. La batería de Ketchum envió solo una 

sección. Trátelo como una batería de dos armas en este 

escenario. 

e) Composición de fuerzas del 1er Cuerpo: 13 TN y 22 TN son de la 

brigada de Russell, 154 TN de la brigada de Johnson y 5 TN y 33 

TN de la brigada de Stewart. Estos regimientos están bajo el 

mando directo de Polk, como si fuera un Comandante de 

brigada, excepto que él nunca puede estar fuera de mando (sus 

unidades sí). Funcionan como una brigada a todos los efectos y 

se activan utilizando la Eficiencia de Polk y sus AM de Mando. La 

brigada comienza con Fatiga 1. Polk puede cambiar sus órdenes 

durante la Fase de Órdenes de División [SR 3.0 II.C]. Para el 

Cambio de Órdenes de Brigada, trate a Polk como un brigadier 

con un perfil "Normal" y una calificación de Cambio de Órdenes 

de cero. Polk se mueve durante la Fase de Movimiento del 

Comandante. (Varios regimientos del ala izquierda Confederada 

se unieron al ataque al norte del campo Duncan). 

f) La brigada de Trabue tiene Fatiga OK (vino desde la izquierda al 

final del día y selló las rutas de escape del norte). La unidad de 

caballería de Morgan no participa. Para la Eficacia en Combate 

se cuentan sólo las unidades presentes con Trabue. Trabue 

recibe 3 AM para el turno de las 5 PM independientemente de la 

Eficiencia de Breckinridge. Para el turno de las 6 PM calcula sus 

AM con normalidad, excepto que su brigada recibe un mínimo de 

dos. 
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30.5   
El camino a Pittsburg Landing 

The Road to Pittsburg Landing 

 
“Mantén esa posición a toda costa”. 

 
~ Ulises S. Grant 

 
Escenario 5 - Introducción 
 
El comienzo de este escenario describe la situación en la parte occidental 

del campo después de que los Confederados despejaran la segunda línea 

de defensa de Sherman en la carretera Hamburg-Purdy y antes del 

contraataque de Sherman/McClernand. En la parte este del campo, el asalto 

Confederado al Nido de Avispas está a punto de comenzar. El escenario 

modela así la batalla de la tarde. 
 

Reglas específicas Confederadas 
 
• Hardee comanda directamente las tres brigadas de Hindman (Excepción a BB 

4.21. Hindman estaba fuera de acción a las 11:30). 

• Los Dragones GA y la Caballería de Jenkins se asignan a Withers en este 

escenario. Adicionalmente, Withers todavía puede añadir dos unidades de 

caballería no asignada a su división. 

• Las tres unidades de Cleburne a la izquierda Confederada, 15 AR, 24 TN y 35 

TN, comienzan el escenario adjunto a Pond. Cualquiera o todos pueden 

reasignarse a Cleburne durante cualquier segmento de "Determinación de la 

cadena de mando" [SR 3.0 II.A]. Evalúe la eficacia de combate de Cleburne 

utilizando las unidades que tiene asignadas actualmente. Al reasignar unidades 

a Cleburne, su nivel de Fatiga será el más alto entre el suyo y el de Pond. 

• Bragg puede comandar directamente una brigada por turno, ya sea la de 

Gibson o la del reemplazo de Gladden. El índice de activación de +1 de 

Withers no se aplica a la brigada de Gladden cuando está bajo el mando 

directo de Bragg. 

• Cheatham usa la Eficiencia de Polk y puede trazar una cadena de mando 

directamente hasta Johnston. Esto se suma a la capacidad de Johnston de 

comandar directamente dos brigadas por turno. 

Reglas específicas de la Unión 

• El 14 MO SS y el 81 OH (brigada 2/2/T de McArthur) no pueden activarse 

hasta que una unidad enemiga se mueva dentro de su LOS o comiencen un 

turno dentro del radio de mando de Grant. Luego pueden ser asignados a 

cualquier brigada, pero se activan bajo los AM no asignados hasta que 

comiencen un turno dentro del Alcance de Mando de su brigadier asignado. 

NOTA HISTÓRICA: Estos dos regimientos fueron enviados a proteger el 

puente Snake Creek a primera hora del día para salvaguardar el 

acercamiento de la división de Lew Wallace. En algún momento, Grant 

envió al 81 OH al ala derecha de la Unión. El 14 MO permaneció en 

servicio de guardia más que el 81 OH, pero luego se enfrentó con la 

caballería Confederada en Glover Field. En aras de la simplicidad, 

estamos tratando ambas unidades de la misma manera. 

• El 13 MO (brigada 2/2/T de McArthur) comienza adjunto a McDowell (1/5/T). 

• El 50 IL de la brigada 3/2/T de Sweeny se unen a la brigada 2/2/T de McArthur. 

McArthur comienza Fuera de Mando. 

• La brigada 2/5/T de Stuart puede incorporarse a cualquier división durante 

cualquier Fase de Determinación de la Cadena de Mando [SR 3.0 II.A]. 

Después de ser adscrito no podrá ser reasignado a otra división, excepto a la 

de Sherman. 

 

 
• Se pueden adjuntar el 23 MO a Peabody 1/6/T o a Miller 2/6/T al comienzo del 

escenario. 

• La brigada 2/4/T de Veatch está adjunta a la división de McClernand (1/AoT). 

• Las unidades/brigadas enumeradas anteriormente pueden ser reasignadas a 

sus mandos originales durante cualquier Fase de Determinación de la Cadena 

de Mando [SR 3.0 II.A]. 

• Sigue la Tabla de Eventos de Batalla para determinar el número de fichas de 

Eventos de Batalla para agregar al Pool AM. 

• 15 IA, 16 IA y 15 MI pueden asignarse a cualquier brigada de la Unión durante 

la Fase Determinar la Cadena de Mando [SR 3.0 II.A], pero no pueden 

reasignarse después. Hasta que se asignen, se activan con el AM sin asignar 

y generan Fatiga por separado. Cuando se asigna, la Fatiga de la brigada es la 

mayor de la unidad o la brigada. 

Mapa 

Este escenario utiliza ambos mapas de tamaño completo. 

Duración del juego 

El escenario comienza a las 11 AM y continúa hasta el final del turno de las 6 PM 

Iniciativa 

Los Confederados tienen la iniciativa en el primer Turno (11 AM). A partir de 

entonces utilice el proceso habitual. 

Victoria 

Usa las condiciones de victoria para el escenario “Shiloh: Abril Sangriento” [BB 

30.1] con los siguientes cambios. 

• Omitir los VP otorgados antes de las 11 AM por control de campos. 

• Determinar la Eficacia de Combate de la Brigada en base a las unidades 

adjuntas actualmente a la brigada. 16 WI (1/6/T) para la Unión y 2 TN (2/-/3) 

para los Confederados han sido eliminados en combates anteriores y no 

cuentan en esta determinación. 

• Las Brigadas en el mapa que empiezan CI cuentan para VP. 

• A los efectos de determinar la Ineficacia de Combate de la División para la 

división de Sherman (5/T), la brigada de Stuart (2/5/T) cuenta a menos que se 

adjunte a una división diferente. La brigada de Hildebrand (3/5/T) cuenta. 

NOTA DE JUEGO: Debido a que los Dragones GA están asignados a Withers, 

la brigada de Wood (3/1/3) es Ineficaz en Combate en este escenario. La 

brigada de Gladden inicia CI, pero podría recuperarse si Withers asigna una o 

ambas unidades de caballería divisional a Gladden. A eso se une el resto de 

las brigadas que comienzan el juego CI (incluida la de Hildebrand) y las 

pérdidas de artillería sufridas previamente por ambos lados (Burrows Bty (1/T) 

y Waterhouse Bty (5/T) para la Unión y Polk Bty (1/2/1) para los Confederados). 

Por todo ello la Unión comienza con una ventaja de 3 VP. 

Eficiencia 

• El Pool de Eficiencia Confederada es 1 × 1E, 3 × 2E, 4 × 3E, 1 × 4E 

• El Pool de Eficiencia de la Unión es 2 × 1E, 5 × 2E, 3 × 3E, 1 × 4E 

Configuración 

• Los líderes aparecen en negrita. Una "R” después del nombre del líder indica 

que su reemplazo está en uso. 

• Los Números entre paréntesis después de una unidad representan la fuerza 

actual de la unidad, si es diferente de su fuerza original. 

• Los niveles de Fatiga y la Ineficacia en Combate al inicio se enumeran en las 

Notas que siguen a cada tabla de preparación. 

 
 
 
 

© 2021 GMT Games, LLC 



Into the Woods: The Battle of Shiloh, 6 y 7 de abril de 1862 ~ Libro de batalla 31
   

  
• Los refuerzos son los mismos que los del escenario “Shiloh: Abril Sangriento” 

[30.1]. Comience con el turno de las 11 AM. 

• Las unidades pueden encararse como deseen los jugadores. 

• Todos los mandos comienzan bajo órdenes de Avance o Ataque. 
 
 

 
Configuración de la Unión  

 

Ubicación Unidad/Líder Mando 

N4726 Grant AoT 

N6325 Markgraf Bty AoT 

N6122 Powell Bty AoT 

N6022 Silversparre Bty AoT 

N4517 Bouton Bty AoT 

N6019 15 MI (12) AoT 

N3630 McClernand 1/AoT 

N3630 Marsh (a), 45 IL (9), 48 IL (6) 2/1/T 

N3529 11 IL (5), 20 IL (7) 2/1/T 

N3429 Raith (a) (R), 17 IL (6), 29 IL (5) 3/1/T 

N3528 43 IL (6), 49 IL (7) 3/1/T 

N3323 1st Bn 4 IL Cav 1/AoT 

N3423 C&S IL Cav 1/AoT 

N3325 McAllister Bty (3), Dresser Bty (2) 1/AoT 

N3624 Schwartz Bty a (1) & b (1) 1/AoT 

N3831 11 IA (11) 1/1/T 

N3931 Hare (a), 13 IA (9) 1/1/T 

N4032 18 IL (3) 1/1/T 

N4132 8 IL (7) 1/1/T 
N3228 Sherman 5/AoT 

N3228 Buckland (b), 48 OH (6), 72 OH (1) 4/5/T 

N3522 70th OH (10) 4/5/T 

N3127 McDowell (a), 46 OH 1/5/T 

N3126 40 IL (10) 1/5/T 

N3227 13 MO 2/2/T 

N3027 6 IA 1/5/T 

N3820 Thielmann Cav 5/AoT 

N3721 2&3 Bn 4th IL Cav 5/AoT 

N3424 Taylor Bty 5/AoT 

N3621 Morton Bty a (1) 5/AoT 

N4633 W. Wallace 2/AoT 

S4403 7 IA 1/2/T 

S4404 Tuttle, 12 IA 1/2/T 

S4404 Richardson Bty 2/AoT 

S4302 2 IA 1/2/T 

S4302 Stone Bty 2/AoT 

S4503 14 IA 1/2/T 

N4234 7 IL 3/2/T 

S4202 Sweeny, 58 IL 3/2/T 

N4434 52 IL 3/2/T 

S4501 57 IL 3/2/T 

S4505 8 IA 3/2/T 

S4505 Welker Bty 2/AoT 

S5510 50 IL 3/2/T 
   

  
 

Ubicación Unidad/Líder Mando 
N4634 C, 2 US & I, 4 US Cav, A&B 2 IL Cav 2/AoT 

S5309 12 IL 2/2/T 

S5309 Willard Bty 2/AoT 

S5410 McArthur, 9 IL 2/2/T 

N4306 14 MO SS 2/2/T 

N4307 81 OH 2/2/T 

S4911 41 IL 1/4/T 

S4911 Laing Bty 4/AoT 

S5011 Williams, 28 IL 1/4/T 

S5107 Hurlbut 4/AoT 

S5111 32 IL 1/4/T 

S5111 Brontzmann Bty 4/AoT 

S5211 3 IA 1/4/T 

S4809 31 IN 3/4/T 

S4810 Lauman, 44 IN 3/4/T 

S4810 Myers Bty 4/AoT 

S4811 17 KY, 25 KY 3/4/T 

S5208 1 Bn 5 OH Cav 4/AoT 

S5209 2 Bn 5 OH 4/AoT 

N3629 Veatch (a), 46 IL (11), 25 IN (4) 2/4/T 

N3728 15 IL (7) 2/4/T 

N3729 14 IL (10) 2/4/T 

S5813 55 IL 2/5/T 

S6015 Stuart, 71 OH 2/5/T 

S6116 54 OH 2/5/T 

S4705 Prentiss 6/AoT 

S4504 21 MO (1) 1/6/T 

S4504 Munch Bty a (1), b (1) 6/AoT 

S4506 Peabody (b) (R), 12 MI (10) 1/6/T 

S4606 25 MO (5) 1/6/T 

S4502 61 IL (1) 2/6/T 

S4607 Miller (b, c), 18 WI (4), 18 MO (2) 2/6/T 

S4707 23 MO -/6/T 

S4707 Hickenlooper Bty a (1), b (1) 6/AoT 

N5029 1 Bn 11 IL Cav 6/AoT 

N5030 2 Bn 11 IL Cav 6/AoT 

N3922 15 IA -/6/T 

N4022 16 IA -/6/T 
    

 
Notas sobre la configuración de la Unión:  
a) Las brigadas de Hare, Marsh, Raith, McDowell y Veatch tienen Fatiga 0. 

b) Las brigadas de Buckland, Peabody y Miller tienen Fatiga 1. 

c) La brigada de Miller es CI al inicio. 

d) Morton Bty b ha sido eliminado en combates anteriores. 

 

 
© 2021 GMT Games, LLC 



32
 Into the Woods: The Battle of Shiloh, 6 y 7 de abril de 1862 ~ Libro de batalla 

 
 
 
 
 

Configuración Confederada  

Ubicación Unidad/Líder Mando 

S2511 Beauregard AoM 

S2705 Polk 1 Corps 

S3302 Russell (b), 11 LA (7) 1/1/1 

N3234 12 TN (10) 1/1/1 

S3202 Clark (R) 1/1 

S3202 13 TN (7) 1/1/1 

S3203 Bankhead Bty ; 22 TN (9) 1/1/1 

N3933 5 TN 2/1/1 

S3802 Stewart (b) (R), Stanford Bty 2/1/1 

S3902 4 TN (9) 2/1/1 

S3901 33 TN (10) 2/1/1 

S3903 13 AR 2/1/1 

S3602 Johnson (b) (R), 15 TN (5), 154 TN (8) 1/2/1 

S3502 Blythe MS (4), 2 TN (2) 1/2/1 

S3101 Ruggles 1/2 

S3101 20 LA (6), 9 TX (4), Washington Bty 2/1/2 

S3002 Anderson (c), 1 FL (1), 17 LA (4), 2/1/2 
Conf Gd Bn (2) 

N2529 Pond (a), 18 LA 3/1/2 

N2530 16 LA 3/1/2 

N2631 Orleans Gd, Ketchum Bty 3/1/2 

N1332 Crescent LA 3/1/2 

N1233 38 TN 3/1/2 

S2501 4 KY 1/-/R 

S2602 Trabue 1/R 

S2602 31 AL, 6 KY 1/-/R 

S2701 4 Al Bn, 5 KY 1/-/R 

S2802 3 KY, Crew’s TN Bn 1/-/R 

S2804 Morgan Cav 1/-/R 

S2903 Byrne Bty 1/-/R 

S3102 Cobb Bty 1/-/R 

S4208 Cheatham 2/1 

S4208 Stephens, 9 TN, Smith Bty 2/2/1 

S4210 1 MS a Cav 2/1 

S4211 1 MS b Cav 2/1 

S4107 7 KY 2/2/1 

S4308 6 TN 2/2/1 

S3404 MS & AL Cav 2/1 

S4216 Bragg 2 Cuerpo 

S4113 Gibson, 1 AR 1/1/2 

S3912 4 LA 1/1/2 

S4013 13 LA 1/1/2 

S4214 19 LA 1/1/2 

S6626 Jenkins Cav 1/2 

S6419 Chalmers (a), 5 MS, 10 MS (5) 2/2/2 

S5922 Gage Bty 2/2/2 

S6118 Withers 2/2 
   

 

 
 

Ubicación Unidad/Líder Mando 
S6118 52 TN 2/2/2 

S6319 7 MS (9), 9 MS (9) 2/2/2 

S4514 Gladden (c, d) (R), 22 AL (6), Robertson Bty 1/2/2 

S4515 26 AL (2), 1 LA (2) 1/2/2 

S4615 21 AL (4) 1/2/2 

S4414 25 AL (5) 1/2/2 

S5718 2 TX 3/2/2 

S5820 19 AL 3/2/2 

S5823 Girardey Bty 3/2/2 

S5919 Jackson, 18 AL 3/2/2 

S6020 17 AL 3/2/2 

S6526 1 AL a Cav 2/2 

S6627 1 AL b Cav 2/2 

S3604 7 AR (8), 3 Confederate (3) 1/1/3 

S3605 2 AR (6) 1/1/3 

S3704 Shaver c, 6 AR (7) 1/1/3 

S3706 Hardee 3 Corps 

S3806 Swett Bty 1/1/3 

S3807 Miller Bty 1/1/3 

N2532 35 TN (4), 15 AR (5) 2/-/3 

N2632 24 TN (6) 2/-/3 

S3308 Hubbard Bty 2/-/3 

S3408 23 TN (6) 2/-/3 

S3409 6 MS (2), Trigg Bty 2/-/3 

S3410 Cleburne, Calvert Bty 2/-/3 

S6525 GA Dragoons 3/1/3 

S3405 Wood (c) (R), 3 MS (3), 27 TN (3) 3/1/3 

S3505 8 AR (3), 9 AR Bn (1), 44 TN (2) 3/1/3 

S3805 16 AL (4), 55 TN (2) 3/1/3 

S3808 Harper Bty 3/1/3 

S4618 Breckinridge R Corps 

S4716 Watson Bty 2/-/R 

S4817 9 AR, Hudson Bty 2/-/R 

S4917 Bowen 2/R 

S4917 10 AR, 2 Confederate 2/-/R 

S5018 1 MO 2/-/R 

S4319 Rutledge Bty 3/-/R 

S4418 22 MS, 28 TN 3/-/R 

S4419 Statham 3/R 

S4419 15 MS, 20 TN 3/-/R 

S4619 45 TN 3/-/R 

S4215 Johnston AoM 

S4220 McClung Bty AoM 

S3929 Roberts Bty AoM 
   

 
Notas sobre la configuración Confederada: 
 
a) Las brigadas de Pond y Chalmers tienen Fatiga OK. 

b) Las brigadas de Johnson, Russell y Stewart tienen Fatiga 0. 

c) Las brigadas de Anderson, Gladden, Shaver y Wood tienen Fatiga 1. 

d)  La brigada de Gladden es CI al comienzo. 
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30.6 
 

El contraataque Sherman/McClernand 
The Sherman/McClernand Counterattack  

 
“Entra donde la pelea es más espesa”. 

 
~ William Hardee 

 
Escenario 6 - Introducción 
 
Este breve escenario cubre el contraataque al mediodía por unidades 

de los mandos de Sherman y McClernand y la respuesta Confederada. 
 
Después del ataque Confederado a la posición de Purdy Road de 

Sherman y McClernand, las dos divisiones de la Unión se retiraron al 

Jones´Field para reorganizarse. Allí encontraron dos de los regimientos 

de Prentiss (15 y 16 de Iowa) enviados por Grant y un regimiento (13 de 

MO) enviado por W. Wallace. 
 
Los regimientos de Iowa avanzaron y frenaron el avance del general 

Confederado Russell. Cuando los Confederados no lograron avanzar más, 

los dos generales de la Unión formaron aproximadamente la mitad de sus 

regimientos para un contraataque. El ataque tomó por sorpresa a los 

rebeldes y provocó la pérdida de la batería de Cobb. Todos los 

campamentos de Marsh fueron recapturados temporalmente junto con el 

cuartel general de McClernand. Sin embargo, los Confederados pronto se 

recuperaron y volvieron al ataque, haciendo retroceder lentamente a los 

yanquis. 
 
El contraataque y la respuesta de la Confederación consumieron dos 

valiosas horas y desaceleraron el avance de la Confederación hacia 

Pittsburg Landing. 
 

Reglas Específicas 
 
• Considerad cada brigada de ambos bandos (junto con sus unidades adjuntas) 

como completa a efectos de calcular la Eficacia en Combate. 

• No hay refuerzos. 

• No se pueden utilizar las Órdenes de Marcha. 

• Ninguna unidad puede acabar movimiento al este de la fila hexagonal 38xx. Si 

no se mueve, puede permanecer al este de esa fila de hexágonos. 

NOTA DE JUEGO: Sí, esto significa que la brigada de Veatch debe 

comenzar bajo Órdenes de Avance. 

• Agrega una ficha de Eventos de Batalla al Pool AM por turno. 

• Cada uno de los tres líderes de brigada de la Unión puede cambiar las 

órdenes una vez durante el turno de las 12 PM sin tirar el dado [SR 6.2]. 

Mando de la Unión 

Solo once o doce (las fuentes varían) regimientos de la Unión participaron en el 

ataque. Esas unidades se denominan "Regimientos de Ataque de la Unión". Los 

regimientos constan de dos grupos: 

El Grupo 1 incluye los cuatro regimientos que rastrean el mando hasta McDowell 

durante el escenario: los tres regimientos de McDowell (6 IA, 46 OH y 40 IL) y el 

13 MO de la brigada de McArthur de la división de Wallace. El 13 MO se adjunta 

a McDowell para este escenario. McDowell está automáticamente Bajo Mando 

durante el turno de las 12:00 PM. Traza el mando a Sherman durante el turno de 

la 1 PM. 

NOTA HISTÓRICA: Este grupo occidental se topó con la brigada de Trabue y no 

avanzó mucho. 

  
El Grupo 2 incluye siete regimientos de los Mandos de Marsh (45º IL, 20º IL y 11º 

IL), Veatch (46º IL y 15º IL), Hare (11º IA) y Raith (43º IL). Al comienzo del 

escenario, el 11º IA está unida a Marsh y el 43º IL está unida a Veatch. Marsh y 

Veatch rastrean el mando hasta McClernand. 

 

NOTA HISTÓRICA: El General McClernand avanzó con este grupo. Este grupo 

del este tomó la batería de Cobb y recuperó los campamentos de Marsh y el 

cuartel general de McClernand antes de verse obligado a retirarse lentamente 

mientras los Confederados respondían al contraataque. 

 

Las unidades de la Unión no designadas como 'regimientos de ataque' para el 

turno de las 12 PM incluyen la artillería de la Unión, 15 IA y 16 IA. La artillería se 

activa con los AM McClernand durante las 12 PM y bajo los AM de la división 

durante la 1 PM. 15 IA y 16 IA no pueden moverse durante el turno de las 12 

PM, pero pueden usar fuego en fase y fuera de fase. Pueden cambiar de 

orientación un vértice por Activación. Ambos regimientos quedan liberados de 

estas restricciones al comienzo del turno de la 1 PM o antes si cualquier unidad 

Confederada les dispara o se mueve dentro de dos hexágonos de ellos. 

El jugador de la Unión asigna al 15º y 16º de Iowa a una brigada durante la Fase 

de Reemplazo/Recuperación del turno de las 12 PM. Se les considera Bajo 

mando para el turno de la 1 PM. 

NOTA DE JUEGO: Asignar estos dos regimientos puede evitar que una brigada 

de la Unión sea CI. 

Mando Confederado 

Los Confederados tienen seis brigadas en línea de izquierda a derecha: Pond, 

Russell, Trabue, Anderson, Johnson y Stewart. 

NOTA HISTÓRICA: Cuatro de estas brigadas se encontraban algo mermadas a 

estas alturas. Dos de ellos, Pond y Trabue, estaban relativamente frescos. 

El estado del mando se determina de la forma habitual, con las siguientes 

excepciones. 

• Ruggles se considera Bajo mando y utiliza la extracción de Eficiencia de Bragg 

para calcular los AM. 

• Las tres brigadas del Primer Cuerpo trazan una cadena de mando 

directamente hasta Polk. 

• Trabue traza una cadena de mando directamente hasta Hardee y se activa 

usando la Eficiencia de Hardee. 

• Los tres regimientos de Cleburne están adjuntos a Pond (Cleburne no está 

presente). 

• Se adjunta el 5 TN a la brigada de Russell para este escenario. 

• Se adjunta el 12 TN a la brigada de Stewart para este escenario. 

• Además de las asignaciones anteriores, los Comandantes de cuerpos 

Confederados pueden comandar directamente otra brigada en su Alcance de 

Mando. 

Beauregard puede usar su Factor de Iniciativa para aumentar la Eficiencia de 

Polk o Hardee para el turno de la 1 PM si está dentro del alcance. 

Unidades perdidas de Trabue 

Alrededor de las 11:30, Trabue recibió órdenes de enviar 3 KY, 4 AL Bn y Crew's 

TN Bn "a la derecha" para apoyar a Anderson. Ninguna fuente que consultamos 

parece saber cómo les fue a estas unidades durante el resto del día. Por lo tanto, 

proceda de la siguiente manera: 
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• Durante el turno de las 12 PM, 3 KY, 4 AL Bn y la Crew´s TN Bn están bajo 

Órdenes de Avance y no pueden moverse. Pueden usar tanto Fuego en Fase 

como No en Fase. Pueden cambiar de orientación por un vértice cuando se 

activan. 

• Si las unidades enemigas se mueven adyacentes o disparan sobre cualquiera 

de estas tres unidades, son libres de moverse durante su próxima Activación. 

“Fuego Erróneo” no cuenta como fuego enemigo. 

• Durante la Fase de Órdenes de División [SR 3.0 II.C] al comienzo del turno de 

la 1 PM, el jugador Confederado tira un dado por cada una de estas tres 

unidades. Con una tirada de 0-4, la unidad está libre de las restricciones 

anteriores. 

Sorpresa Confederada 
 
Una unidad de “ataque” de la Unión activa la Sorpresa al moverse junto a una 

unidad Confederada o al dispararle. Cuando se activa la Sorpresa, todas las 

unidades Confederadas en el escenario (incluida la artillería, pero con la 

excepción de la brigada de Trabue y la batería de Cobb) inmediatamente lanza 

un UDD usando un DRM de +1 antes de cualquier Disparo de respuesta 

Confederado y antes de que el jugador de la Unión realice cualquier otra acción. 

Cualquier unidad que falle está Desordenada (sin efecto si ya está Desordenada). 
 
Para el resto de esa Activación de la Unión: 
 
• Todo el fuego Confederado que No en Fase, incluido cualquier Fuego de 

Devolución contra una unidad de la Unión en fase que disparó la sorpresa, 

está sujeto a un DRM de -1 (de nuevo, se exceptúa la brigada de Trabue). 

• Ninguna unidad Confederada puede usar Fuego Preparado. 

• Los regimientos de la Unión reciben un DRM de Resolución de Choque de +1. 

• La artillería Confederada no puede usar fuego de aproximación o movimiento 

de reacción 
 

Mapa 
 
Este escenario se juega en el mapa pequeño Escenario 6. El borde del mapa es 

el límite de este escenario. 

 

Duración del juego 
 
El escenario comienza con el turno de las 12:00 horas y continúa hasta el final del 

turno de las 13:00 horas. 

Iniciativa 
 
Para el turno de las 12 PM, solo los AM de McClernand se colocan inicialmente 

en el Pool AM. Coloque los AM Confederados en el Pool AM inmediatamente 

después del final de la Activación de la Unión en la que ocurre la Sorpresa (ver 

arriba). Tira por Iniciativa con normalidad para el turno de la 1 PM. 
 

Victoria 
 
El bando que ocupa o fue el último en pasar por tres de los siguientes cinco 

hexágonos al final del escenario gana el juego: el cuartel general de McClernand 

(hexágono N3434) y los cuatro campamentos del regimiento de Marsh 

(hexágonos N3233, N3331, N3329 y N3428). 
 

Eficiencia 
 
Para el turno de las 12 PM, todas las unidades de la Unión se activan con los 

AMs extraídos de McClernand. McClernand no extrae Eficiencia. Tiene 4 AM para 

el turno de las 12 PM y 3 AM para el turno de la 1 PM. Para el turno de la 1 PM, 

Sherman extrae Eficiencia, y su brigada (McDowell) se activa cuando se extraen 

los AM de Sherman. El Pool de Eficiencia de USA para el turno de la 1 PM es 

1x2E, 1x3E. 

 

 
Para el turno de las 12 PM, los Confederados no extraen Eficiencia. Cada 

división con unidades en el campo, incluido el Cuerpo de Reserva, recibe 1 AM, 

ya esté Bajo Mando o no. Estos incluyen las divisiones de Ruggles, Clark, 

Cheatham y la Reserva. Los Confederados extraen Eficiencia de la manera 

normal para el turno de la 1 PM. El Pool de Eficiencia Confederado es 1 × 1E, 3 

× 2E, 4 × 3E y 1 × 4E (número de fichas × valor de Eficiencia). 

Configuración 

• Los líderes aparecen en negrita. 

• Una "R” después del nombre del líder indica que su reemplazo está en uso. 

• Las designaciones de unidades son seguidas por las designaciones de sus 

organizaciones superiores. 

• A menos que se especifique lo contrario, las baterías de artillería incluyen 

todas sus secciones 

• Un número entre paréntesis indica la fuerza inicial de la unidad cuando es 

menor que su fuerza impresa. 

• Los niveles iniciales de Fatiga se enumeran en las Notas que siguen a cada 

tabla de configuración. 
 

 

Configuración de la Unión  
 

Ubicación Unidad/Líder Mando 

N3124 46 OH 1/5/T 

N3225 Sherman 5/AoT 

N3225 6 IA 1/5/T 

N3325 McDowell, 40 IL (10) 1/5/T 

N3325 McAllister Bty (3) 1/AoT 

N3424 Taylor Bty 5/AoT 

N3425 Dresser Bty (2) 1/AoT 

N3426 13 MO 
2/2/T (adjunto a 

McDowell 

N3526 Marsh, 11 IL (5), 20 IL (7) 2/1/T 

N3624 Schwartz Bty a (1), b (1) 1/AoT 

N3627 11 IA (11) 
1/1/T (adjunto a 

Marsh) 

N3725 16 IA (13) -/6/T 

N3727 McClernand 1/AoT 

N3727 45 IL (9) 2/1/T 

N3826 15 IA (12) -/6/T 

N3828 43 IL (6) 
3/1/T (adjunto a 

Veatch) 

N3928 Veatch (a), 15 IL (7) 2/4/T 

N4029 46 IL (11) 2/4/T 
    

 
Notas sobre la configuración de la Unión: 
 

a) Veatch debe comenzar bajo Órdenes de Avance. 

b) Todas las brigadas de la Unión comienzan con Fatiga 0. 
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Configuración Confederada  

 

Ubicación Unidad/Líder Mando 

N2428 18 LA, Ketchum Bty 3/1/2 

N2429 Orleans Gd 3/1/2 

N2528 Pond, 16 LA 3/1/2 

S2804 Beauregard  
N2629 15 AR (5), 24 TN (6), 35 TN (4) 2/-/3 

N2729 Russell (a), 22 TN (9), 11 LA (6) 1/1/1 

N2830 5 TN 
2/1/1 (adjunto a 

Russell) 

N2831 4 KY 1/-/R 

N2832 Hardee 3 Cuerpo 

N2832 Trabue, 31 AL 1/-/R 

N2931 6 KY 1/-/R 

N3032 5 KY 1/-/R 

N3131 Cobb Bty 1/-/R 

S3202 3 KY 1/-/R 

S3302 4 AL Bn 1/-/R 

S3203 Crew’s TN Bn 1/-/R 

N3133 Ruggles 1/2 

S3101 Polk 1 Cuerpo 

S3101 
Anderson (b), 9 TX (4), 20 LA 
(6) 2/1/2 

N3232 1 FL Bn (1), 17 LA (4) 2/1/2 

N3233 Washington Bty 2/1/2 

N3332 Johnson (a) (R), 15 TN (5) 1/2/1 

N3333 2 TN (2), 154 TN (8) 1/2/1 

N3433 Blythe MS (4) 1/2/1 

N3434 4 TN (9) 2/1/1 

N3533 33 TN (10) 2/1/1 

N3634 Stewart (a) (R), 13 AR 2/1/1 

S3701 12 TN (10) 
1/1/1 (adjunto a 

Stewart) 
   

 
Notas sobre la configuración Confederada: 
 
a) Las Brigadas de Russell, Johnson y Stewart comienzan con Fatiga 0. 

b) La brigada de Anderson comienza con Fatiga 1. El Confederate Guards 

Battalion no participa en este escenario. Incluso su Comandante estaba un poco 

inseguro de su paradero después de la lucha de la mañana. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

30.7   
El último ataque Confederado 

The Final Confederate Attack 

 
Llévalos al río. 

 
~Braxton Bragg 

 
Escenario 7 - Introducción 
 
Este escenario cubre el ataque final a la última línea de Grant. El ataque 

Confederado real fue poco entusiasta en el mejor de los casos. Por lo 

tanto, considere el escenario como un "qué pasaría si" histórico. 

Reglas Específicas 

• Considere todas las unidades Confederadas Bajo Mando para el turno de las 6 

PM para fines de Órdenes de Activación y División. 

• Agregue dos fichas de Eventos de Batalla al Pool AM para el turno de las 6 PM 

solamente. 

• Las unidades Confederadas que no sean de artillería con un 25% o menos de 

su fuerza original están Colapsadas. 

EJEMPLO: una unidad con una fuerza original de 7 SP colapsa cuando se 

reduce a 1 SP. Una unidad con una fuerza original de 8 SP colapsa cuando se 

reduce a 2 SP. 
  

NOTA HISTÓRICA: la mayoría de los regimientos Confederados se 

redujeron drásticamente en ese momento, pero a diferencia de las 

unidades de la Unión, gran parte de la reducción se debió a saqueos y 

rezagos, en lugar de una negativa por pánico a luchar. 
 
• La Ineficacia en Combate de las brigadas Confederadas se evalúa usando solo 

las unidades en el mapa. Las divisiones Confederadas (incluido el Cuerpo de 

Reserva) son CI solo si todas sus brigadas lo son. 

  
NOTA HISTÓRICA: El Nido de Avispas se derrumbó tan tarde que 

muchas unidades Confederadas estaban a una distancia significativa 

de sus mandos cuando se les ordenó avanzar. 
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• Al comienzo del escenario, cada jugador puede asignar las órdenes que 

desee a todas las brigadas Bajo Mando, unidades de caballería individuales 

sin brigada y a unidades de caballería individuales no asignadas si están 

unidas a divisiones. 

• Los refuerzos de la Unión llegan de acuerdo con la tabla de Refuerzos de la 

Unión en BB 30.1, “Shiloh: Abril Sangriento”. 

Mapa 

Este escenario utiliza el mapa del norte. 

Duración del juego 

El escenario comienza con el turno de las 6 PM y continúa hasta el final del 

primer turno nocturno (7 PM - 8 PM). 

Iniciativa 

Los Confederados tienen la iniciativa para el turno de las 6 PM. 

Victoria 

• Los Confederados ganan si la infantería CSA ocupa cualquier hexágono de 

Pittsburg Landing, incluidos los límites del campo, al final del juego. 

• Los Confederados logran un Empate si: La infantería CSA elegible para 

cambiar órdenes en la Fase de Órdenes de División [SR 3.0 II.C] del siguiente 

turno (si hubiera uno) ocupa al menos un hexágono a lo largo de Hamburg-

Savannah Road desde N4517 hacia el norte, más un hexágono a lo largo de 

Camino Agrícola desde N4518 a N5420, con infantería al final del escenario, o 

fueron los últimos en moverse/Avanzar a través de ellos. 

• La Unión gana impidiendo que los Confederados logren un empate o una 

victoria. 

Eficiencia 

• Todas las divisiones Confederadas tienen Eficiencia 4 para ambos turnos, 

sujeto a las modificaciones habituales. La Eficiencia de las unidades 

Confederadas no asignadas es 3 para ambos turnos. 

• El Pool de Eficiencia de la Unión es 2 × 1E, 5 × 2E, 3 × 3E, 1 × 4E. Para las 

de la Union sin asignar, trate una extracción de Eficiencia de cuatro como un 

tres. 

Configuración 

• Los líderes aparecen en negrita. 

• Una "R” entre paréntesis después del nombre del líder indica que su 

reemplazo está en uso. 

• Las designaciones de unidades son seguidas por las designaciones de sus 

organizaciones superiores. 

• Salvo que se especifique lo contrario, las baterías de artillería incluyen todas 

sus secciones. 

• Un número entre paréntesis indica la fuerza inicial de la unidad cuando es 

menor que su fuerza impresa. 

• Los niveles de Fatiga al inicio y la Ineficacia en Combate se enumeran en las 

Notas que siguen a cada tabla de configuración. 

 
 
 

 
Configuración Confederada  

 
Clark (R), Polk, Breckinridge, Bragg, Withers y Ruggles se configuran como 

desee el jugador Confederado. 

Ubicación Unidad/Líder Mando 

En el Camino Ag., N4019-
N4219; una unidad por 
hexágono 

Stewart a (R), 4 TN (7), 5 
TN (7), 33 TN (7) 2/1/1 

En el radio de 1 hexágono 
de N5830 Stanford Bty (d) 2/1/1 
En el radio de 1 hexágono 
de N5830 Ketchum Bty (d) 3/1/2 

En el Camino Ag., N3422-
N3720; una unidad por 
hexágono 

Russell (a), 12 TN (7), 13 
TN (6), 22 TN (7), 
Bankhead Bty 1/1/1 

En el radio de 2 hexágonos 
de N4322 

Pond (a), 16 LA (3), 18 LA 
(2), Crescent LA (9), 
Orleans Di-s (2), 38 TN (8) 3/1/2 

En el radio de 2 hexágonos 
de N4723 

Cheatham, 1 MS a Cav, 1 
MS b Cav, MS y AL Cav 2/1 

En el radio de 1 hexágono 
de N5324 

Anderson (b. c), 17 LA (1), 
20 LA (2), 9 TX (1), Conf 
Gd Bn (2), Washington Bty 2/1/2 

En el radio de 1 hexágono 
de N5324 Cav de Jenkins 1/2 

En el radio de 1 hexágono 
de N5525 

Gladden (b) (R), 22 AL (4), 
1 LA (1) 1/2/2 

En el radio de 2 hexágonos 
de (5), N5926 

Chalmers (a), 5 MS (5), 
7 MS (3), 9 MS (5), 10 
MS (2), Gage Bty 2/2/2 

En el radio de 2 hexágonos 
de N5726 

Jackson (a), 17 AL (5), 
19 AL (4), Girardey Bty 3/2/2 

En el radio de 1 hexágono 
de N5128 1 AL a Cav, 1 AL b Cav 2/2 

En el radio de 2 hexágonos 
de N4824 

Cleburne (b), 15 AR (3), 35 
TN (1), 23 TN (6), 
24 TN (6), Trigg Bty, 
Calvert Bty, Hubbard Bty 2/-/3 

En el radio de 2 hexágonos 
de N5025 

Wood (b), 8 AR (3), 9 AR 
Bn (1), 27 TN (3), GA 
Dragoons Cav, Harper Bty 3/1/3 

En el radio de 1 hexágono 
de N6030 

Bowen (a, c) (R), 9 AR (1), 
10 AR (2), 1 MO (5), 
Hudson Bty, Watson Bty 2/R 

En el radio de 2 hexágonos 
de N5629 

Statham (b, c), 15 MS (1), 
22 MS (4), 19 TN (2), 
28 TN (2), 45 TN (1), 
Rutledge Bty 3/R 

En el radio de 2 hexágonos 
de N6128 

Trabue (b), 31 AL (3), 4 
KY (4), 5 KY (2), 6 KY 
(2), Crew’s TN Bn (1), 
Morgan Cav 1/R 

En el radio de 1 hexágono 
de N5127 McClung Bty, Roberts Bty AoM 
En el radio de 1 hexágono 
de N4121 8 TX a Cav, 8 TX b Cav AoM 

N4831 Hardee 3Corp 

N4930 Beauregard AoM 
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Notas sobre la configuración Confederada:  

a) Las siguientes brigadas comienzan con Fatiga 1: Russell, Stewart (R), 

Pond, Chalmers, Jackson, Bowen. 

b) Las siguientes brigadas comienzan con Fatiga 2: Anderson, Gladden, 

Cleburne, Wood, Statham, Trabue. 

c) Las siguientes brigadas son CI: Anderson, Bowen, Statham. 

d) Las baterías Stanford y Ketchum podrán ser asignadas al Cuerpo de 

Reserva y activarse como brigada separada de ese cuerpo. 

 Refuerzos Confederados   

Hora y Hex de Entrada Unidad/Líder Mando 

6PM; N5033 Adams a Cav, Adams b Cav AoM 
    
 

 
Configuración de la Unión  

 
El jugador de la Unión debe colocar las Lexington y Tyler en en cualquier 

hexágono de río antes de que el jugador CSA se despliegue. 

Ubicación Unidad/Líder Mando 

N5518 Grant AoT 

N5518 Buell AoO 

N6325 Markgraf Bty AoT 

N4915 McClernand (d),1 Bn 4 IL Cav 1/AoT 

N5321 Hare (a, c), 8 IL (5), 18 IL (1), 11 IA (1) 1/1/T 

N5422 13 IA (6) 1/1/T 

N4416 Marsh (a, c), 45 IL (4), 48 IL (1) 2/1/T 

N4820 Raith a (R), 49 IL (6) 3/1/T 

N4920 17 IL (6), 43 IL (1) 3/1/T 

N5722 29 IL (1) 3/1/T 

N5722 Madison Bty AoT 

N5015 C&S IL Cav 1/AoT 

N4816 McAllister Bty (3) 1/AoT 

N5221 Tuttle (b), 2 IA (7), 7 IA (6) 1/2/T 

N5120 McArthur (b) (R), 9 IL (2), 13 MO (3) 2/2/T 

N5120 Willard Bty a (1) 2/AoT 

N4716 12 IL (5) 2/2/T 

N4517 14 MO SS 2/2/T 

N4517 Bouton Bty AoT 

N4417 81 OH (7) 2/2/T 

N6122 Sweeny (b) (R), 7 IL (6) 3/2/T 

N6122 Stone Bty 2/AoT 

N6122 Dresser Bty (1) 1/AoT 

N6222 50 IL (6) 3/2/T 

N6222 Silversparre Bty AoT 

N5820 52 IL (5) 3/2/T 

N5822 57 IL (5) 3/2/T 

N5421 Welker Bty 2/AoT 

N4310 C, 2 US & I, 4 US Cav 2/AoT 

N4312 A&B 2nd IL Cav 2/AoT 

N6220 Hurlbut (d) 4/AoT 

N5522 
Williams (b, c) (R), 28 IL (3), 32 IL (5), 
41 IL 1/4/T 

    

  
 

Ubicación Unidad/Líder Mando 

N5522 Schwartz Bty 1/AoT 

N5320 3 IA (1) 1/4/T 

N6022 Veatch (a, c), 14 IL (5) 2/4/T 

N6022 Brontzmann Bty a (1), b (1) 4/AoT 

N5521 15 IL (4) 2/4/T 

N5020 46 IL (4) 2/4/T 

N5621 
Lauman (b, c), 31 IN (5), 44 IN (2), 25 
KY (3) 3/4/T 

N5621 Richardson Bty 2/AoT 

N6119 1 Bn 5 OH Cav 4/AoT 

N6019 2 Bn 5 OH Cav 4/AoT 

N5118 Sherman (d), Thielmann Cav 5/AoT 

N5922 McDowell (a, c), 40 IL (2) 6 IA (3), 46 OH (5) 1/5/T 

N6321 Stuart (a, c), 54 OH (5) 2/5/T 

N4619 Hildebrand (a, c), 53 OH (3) 3/5/T 

N4518 Buckland (a), 48 OH (6), 72 OH (1) 4/5/T 

N4518 Taylor Bty 5/AoT 

N4719 70 OH (10) 4/5/T 

N4719 Morton Bty a (1) 5/AoT 

N5218 2&3 Bn 4 IL Cav 5/AoT 

N6421 15 IA (e) (3) -/6/T 

N4818 16 IA (e) (6) -/6/T 

N5719 1 Bn 11 IL Cav (e) 6/AoT 

N5619 2 Bn 11 IL Cav (e) 6/AoT 

N5519 Hickenlooper Bty (e) a (3) 6/AoT 

N6324 Munch Bty (e) a (3), b (1) 6/AoT 

N6422 Nelson 4/AoO 

N6322 Ammen (f), 36 IN 10/4/O 

N6322 Powell Bty AoT 

 W. Wallace (g) (R) 2/T 
    

Notas sobre la configuración de la Unión: 
a) Las siguientes brigadas de la Unión comienzan con Fatiga 1: Hare, Marsh, 

Raith, Buckland, McDowell, Stuart, Hildebrand, Veatch. 

b) Las siguientes brigadas de la Unión comienzan con Fatiga 2: Tuttle, 

McArthur, Sweeny, Williams, Lauman. 

c) Las siguientes brigadas de la Unión son CI: Hare, Marsh, Williams, 

Veatch, Lauman, McDowell, Hildebrand, Stuart. 

d) Las siguientes divisiones de la Unión son CI: McClernand, Hurlbut, 

Sherman. 

e) Las unidades de Prentiss (6/T) se activan con el AM No Asignado. 15 IA y 

16 IA comienzan con Fatiga 1. Realice un seguimiento de su Fatiga 

individualmente. 

f) La brigada de Ammen (división de Nelson) comienza con Fatiga 0. 

g) El reemplazo de W. Wallace (2/T) se coloca como desea el jugador de la 

Unión. 
 

 

© 2021 GMT Games, LLC 



38
 Into the Woods: The Battle of Shiloh, 6 y 7 de abril de 1862 ~ Libro de batalla 

 

 

30.8 
 

El segundo día 
(The Second Day)  

 
"Macháquelos mañana".  

~ Ulises S. Grant 
 
Escenario 8 - Introducción 
 
Este escenario cubre el ataque de la Unión del segundo día el 7 de abril de 

1862. Grant estaba decidido a convertir a Shiloh en una victoria de la 

Unión. Durante la noche, fue reforzado por la 3.ª División de Lew Wallace y 

elementos de tres divisiones del Ejército de Ohio de Buell. 
El Ejército de Mississippi estaba tan seguro de la victoria que no se 

reorganizó en toda la noche. Como resultado, su estructura de mando 

permaneció tan desordenada como lo había estado al final del primer día 

de lucha. Nos hemos esforzado por proporcionar a los jugadores un orden 

de batalla lo más auténtico posible, pero por el bien del juego instamos al 

jugador Confederado, en particular, a hacer una copia de su orden de 

batalla, para que sepa exactamente qué unidades activar con una brigada 

determinada. 

Para los jugadores Confederados que prefieran evitar consultar el OOB, 

recomendamos "Una variante del día 2" (abajo). 
 

Reglas Específicas  
• El 7 de abril llegan refuerzos según las tablas en BB 30.1. 

• Agregue dos fichas de Eventos de Batalla al Pool AM cada turno, comenzando 

a las 8 AM. Se ignoran los resultados de saqueo. 

• Los Cañoneras de la Unión no se usan en este escenario. 

• Las unidades novatas en buen orden no realizan un UDD después de retirarse 

antes del Choque [BB 14.1]. (Ciertamente no eran tan novatas como el día 

anterior). 

Reglas especiales de la Unión 

• Un líder de división que no esté dentro del radio de mando de su Comandante 

de ejército durante la Fase de Determinación de la Cadena de Mando [SR 3.0 

II.A] está Fuera de Mando. 

• La brigada de Lauman (Hurlbut; 3/4/T) se adjunta a la división de Sherman 

(5/T) para este escenario. 

• 14 WI se adjunta a la brigada de Smith de la división de Crittenden (14/5/O). 

• Se pueden asignar 15 MI a cualquier brigada Union AoT. 

• Ningún mando de la Unión, unidades sin brigada o unidades no asignadas 

pueden usar Órdenes de Marcha (Excepción: refuerzos entrando a las 10 AM 

o más tarde). 

• General Grant: Grant permaneció en Landing la mayor parte del día, enviando 

refuerzos al frente. Para reflejar esto, no puede moverse durante los turnos de 

las 6 AM y las 7 AM. Esta restricción se levanta al comenzar en la Fase de 

Movimiento del Comandante del turno de las 8 AM con una tirada de cero. 

Para cada turno subsiguiente, reste el número de tiradas fallidas de los turnos 

anteriores. La restricción termina a las 2 PM, si no ha terminado antes. 

• La 2ª División y la 6ª División del Ejército de Tennessee no participan en este 

escenario a menos que las unidades enemigas terminen un turno al este de la 

fila de hexágonos 40xx y al norte de la fila de hexágonos Nxx28 (ambos 

incluidos). Al comienzo del siguiente turno, el jugador de la Unión despliega 

estas dos divisiones en los hexágonos especificados. Los reemplazos de W. 

Wallace y Prentiss pueden instalarse con cualquiera de sus unidades. 

 
 

 
NOTA HISTÓRICA: Estas dos divisiones habían sido las más 

afectadas el día anterior. 
  

Ubicación Unidad/Líder Mando 

N5411 Tuttle, 2 IA (9), 14 IA (4) 1/2/T 

N5510 7 IA (7) 1/2/T 

N5412 McArthur, 12 IL (5), 13 MO (7) 2/2/T 

N5512 9 IL (5) 2/2/T 

N5511 81 OH (8) 2/2/T 

N5512 14 MO SS 2/2/T 

N5413 Sweeny (R), 8 IA (5), 7 IL (10) 3/2/T 

N5213 50 IL (9) 3/2/T 

N5312 57 IL (9) 3/2/T 

N5313 52 IL (10), 58 IL (4) 3/2/T 

N5312 Welker Bty b (1), Willard Bty a (1) & b 2/AoT 

N5311 Stone Bty, Richardson Bty 2/AoT 

N5310 A & B 2 IL Cav, C, 2 US & I, 4 US Cav 2/AoT 

N6016 Peabody (R), 12 MI (13) 1/6/T 

N5915 21 MO (6), 25 MO (5) 1/6/T 

N6015 16 WI (12) 1/6/T 

N6017 Miller, 18 WI (9), 61 IL (6) 2/6/T 

N5916 18 MO (6) 2/6/T 

N5914 23 MO (1), 16 IA (13) -/6/T 

N6114 15 IA (12) -/6/T 

N6014 1 Bn 11 IL Cav 6/AoT 

N5913 2 Bn 11 IL Cav 6/AoT 

N6115 
Hickenlooper Bty a (3), Munch Bty a (3) & 
b (1) 6/AoT 

    

Un comienzo lento después de una larga noche 
 
El ataque de la Unión tardó en desarrollarse. Para reflejar esto, cada vez que se 

extrae un AM para las seis divisiones enumeradas y las unidades no asignadas, 

use el siguiente cuadro para determinar si la división / unidades en cuestión se 

activan usando ese AM. El jugador propietario debe sacar el número indicado 

para mover esa división o las unidades no asignadas. Un fallo significa que el 

AM es ignorado. “Sin tirada” indica la inelegibilidad para tirar durante el turno 

actual. “Auto” indica que no se necesita tirada para mover ese turno y los turnos 

siguientes. 

 6 AM 7 AM 8 AM 9 AM 10 AM 11 AM 

L. Wallace 0-1 Auto     

Sherman 0 0-1 0-3 0-4 Auto  

McClernand 0 0 -1 0-3 0-4 Auto  

Hurlbut Sin tirada Sin tirada 0-1 0-3 0-4 Auto 

Nelson  0-1 Auto    

Crittenden 0 -2 0 -5 Auto    

Unassigned Sin tirada Sin tirada 0-1 0-3 0-4 Auto 
        

• La división de McCook (2/O) no tira y no está restringida en su movimiento 

excepto por las condiciones de Línea Continua a continuación. 

• La brigada de Kirk (5/2/O) tiene derecho a por lo menos 3 AM durante su turno 

de entrada (6 AM) independientemente de la Eficiencia de McCook. 
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Línea continua de Buell 
 
Incluso si pasan sus tiradas de Activación, las divisiones de Nelson y 

Crittenden no pueden mover a menos que se cumplan las dos condiciones 

siguientes: 

• La brigada de Rousseau (4/2/OH) está en Línea Continua, con una o más de 

sus unidades adyacentes a una unidad de la brigada de Smith (14/5/O). 

• La brigada de Kirk (5/2/OH) está en Línea Continua, con una o más de sus 

unidades adyacentes a una de Rousseau. 

Las tres divisiones deben permanecer en línea continua, con al menos una 

unidad de la división de Nelson contigua a la de Crittenden y al menos una 

unidad de la división de Crittenden contigua a la de McCook, hasta que 

cualquier elemento del ejército de Buell se haya movido al oeste o al sur de la 

línea de hexágonos descrita debajo (es decir, cruzó esa línea de hexágonos; 

ver Movimiento Confederado). 
  

NOTA HISTÓRICA: Buell quería que sus fuerzas se alinearan antes de 

avanzar. 

Reglas especiales Confederadas 
 
 

NOTA HISTÓRICA: Después del primer día, gran parte del ejército 

Confederado se retiró a los campamentos de Sherman y Prentiss para pasar 

la noche. Parte del Cuerpo de Polk se retiró a sus campamentos de la noche 

anterior. Quizás no había más de 28.000 hombres disponibles para la lucha 

del segundo día. Beauregard y su estado mayor cometieron un grave error al 

esperar hasta el segundo día para reorganizar, reabastecer y reposicionar al 

ejército Confederado. 
 
La estructura de mando Confederada es la siguiente. 

Bragg: Cinco Brigadas, tres baterías y un jefe de división. 

• Girardey´s Bty 

• Brigada de Shaver (6 AR, 2 AR y 7 AR) con 4 TN (de Stewart/Clark) adjunta 

• Smith´s Bty 

• Brigada del Reemplazo de Wood (44 TN, 16 AL, 27 TN, 8 AR y 9 AR Bn) 

• Brigada de Russell (22 TN, 13 TN y 12 TN) con la 33 TN (de Stewart) adjunta 

• Brigada de Stephens (6 TN, 9 TN) con 1 LA y 22 AL (de Gladden) adjuntos 

• Ketchum's Bty y Brigada de Pond (16 LA, 18 LA, Orleans Guard y 38 TN) 

• Cheatham 

Polk: Cuatro Brigadas, una batería y un jefe de división. 

• Byrne's Bty 

• Brigada de Trabue (4 AL, Crew's Bn, 5 KY, 6 KY, 4 KY, 3 KY y 31 AL) 

• Brigada de Anderson (1 FL, Confederate Guards, 9 TX y 20 LA) con 11 LA (de 

Russell) 

• Brigada de Gibson (1 AR, 13 LA y 12 TN) 

• Brigada de Cleburne (15 AR, 5 TN, 23 TN y 24 TN) 

• Ruggles 

Breckinridge: Tres Brigadas y cuatro baterías 

• Brigada del Reemplazo de Stewart (13 AR) con 2 TN (de Cleburne) adjunta 

• Bankhead´s Bty 

• Harper's Bty 

• Brigada del Reemplazo de Bowen (1 MO, 9AR, 10AR y 2 Confederados) y 

Hudson's Bty 

• Brigada de Statham (28 TN, 45 TN, 19 TN, 22 MS, 15 MS y 20 TN) 

• Stanford´s Bty 

• Clark (R) 

Hardee: Cuatro brigadas, tres baterías y un jefe de división 

• Brigada de Chalmers (7 MS, 10 MS, 9 MS, 5 MS, 52 TN) 

• Brigada del Reemplazo de Gladden (21 AL, 26 AL, 25 AL) y Robertson's Bty 

• Brigada del Reemplazo de Jackson (19 AL, 2 TX) 

• Brigada del Reemplazo de Johnson (154 TN, Blythe, 2 TN, 15 TN) con 5 TN 

(de Stewart) y 1st TN (de Stephens), 19 LA (de Gibson) y Crescent LA (de 

Pond) adjuntos. 

• Washington Bty 

• McClung´s Bty 

• Caballería de Clanton 

• 1 AL a y b Cav 

• Withers 

Esta estructura de mando ad hoc reemplaza la estructura de mando 

formal del día anterior. 

• Los líderes de división rastrean el mando hasta su Comandante de cuerpo 

asignado. 

• Las brigadas que no están subordinadas al líder de división en su grupo 

rastrean directamente hasta el Comandante de cuerpo asignado. 

• La artillería de cada grupo se activa como una brigada separada. 

Excepción: La artillería cuyo jefe de brigada natural sea parte del grupo podrá 

activarse con su brigada. 
  

NOTA HISTÓRICA: De izquierda a derecha, los cuatro Comandantes de 

cuerpo Confederados tomaron el mando de los sectores en la línea. Bragg 

estaba a la izquierda, luego Polk, Breckinridge y Hardee. 
 
Movimiento Confederado. La línea de batalla Confederada tardó horas en 

formarse. En aras de la simplicidad, la configuración lo representa tal como 

estaba alrededor de las 10 AM Las unidades asignadas al cuerpo de Bragg, 

Polk, Breckinridge y Hardee (consulte las listas anteriores) pueden activarse 

con normalidad solo bajo las siguientes condiciones antes de las 10 AM 

(cuando cesan todas las restricciones): 

• Comienzan la Activación dentro de LOS de una o más unidades de combate 

enemigas que han cruzado las siguientes características geográficas o 

hexágonos: Tilghman's Branch desde su confluencia con Owl Creek hasta el 

lado de hexágono N4023/N4122; la línea de hexágonos N4122 a N5328; Dill 

Branch al río Tennessee. Sólo el cuerpo así afectado puede moverse. 

• Durante el turno después de establecer LOS como se describe anteriormente, 

todos los cuerpos y unidades se activan con normalidad. 
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• Si el movimiento de la Unión no cumple las condiciones anteriores, todos 

los cuerpos CSA se activan con normalidad al comienzo del segundo turno 

después de que alguno de ellos sufra fuego de artillería [BB 10.67], o a las 

10 AM (lo que ocurra antes). 

• Antes de las 10 AM, la artillería Confederada puede devolver el fuego, todas 

las unidades pueden cambiar de orientación un vértice, reagruparse y 

reabastecerse de municiones, y los líderes pueden moverse. 

Excepciones: 
 
• La brigada de Pond, incluida la batería de Ketchum (Bragg) y la brigada de 

Chalmers (Hardee), pueden moverse siempre que estén activadas, pero no 

pueden cruzar las características geográficas ni entrar en un hexágono en 

la línea de hexágonos descrita anteriormente. Pueden cambiar las órdenes 

en la Fase de Órdenes de División [SR 3.0 II.C] (si es elegible) o mediante 

el Cambio de Órdenes de Brigada. 

• A menos que estén adyacentes a unidades inelegibles para mover y Bajo 

Mando de su cuerpo, las unidades de Pond y Chalmers activan la 

Activación como se describe en “Movimiento Confederado” (arriba), pero 

solo en el siguiente turno en el que se establece la LOS. Los cuatro mandos 

grandes se activan con normalidad al comienzo del segundo turno después 

de que Pond y/o Chalmers establezcan LOS a las unidades enemigas que 

han cruzado la línea indicada, o a las 10 AM (lo que ocurra antes). 

• Las Caballerías 3 TN a y b no pueden mover hasta su primera Activación 

después de cualquier momento en el que tengan LOS sobre unidades de la 

Unión que se hayan movido al sur de las características geográficas / línea 

de hexágonos indicada arriba. Entonces pueden moverse sin restricciones. 

Cuando se activan antes de eso, pueden cambiar de orientación en un 

vértice o intentar Reagruparse. Defienden con normalidad y pueden usar 

Movimiento de Reacción incluso antes de que la Unión cruce las 

características geográficas/línea de hexágonos indicadas. 
  

NOTA HISTÓRICA: El 3 TN de N. B. Forrest se colocó como escaramuzador 

en la mañana del 7 de abril. 

 
• Comenzando con la primera Activación de Hardee del turno posterior a 

aquel en el que se levantan las restricciones de 3 NO, Hardee puede tirar 

para quitar las restricciones de movimiento de su cuerpo (si no se han 

quitado por alguna otra causa). Una tirada de 0-5 elimina sus restricciones. 

Si falla, puede tirar durante cada Activación sucesiva, con un DRM de -1 por 

cada tirada fallida previa. 

• 47 TN ingresan bajo Órdenes de Marcha como refuerzo de las 6 AM. Puede 

ser asignado a cualquier brigada y asume las órdenes de esa brigada al 

iniciar un turno dentro del Alcance de Mando del brigadier. 

El vivac Confederado 

Las unidades Confederadas que no sean unidades no asignadas y que no 

estén enumeradas anteriormente también comienzan bajo Órdenes de 

Avance. Actúan como parte del cuerpo al que está subordinado su jefe de 

brigada o división. No pueden moverse hasta que ese cuerpo sea capaz de 

moverse. Siguen siendo elementos de sus brigadas y, cuando se mueven, 

debe ser hacia sus jefes de brigada (jefes de división para unidades sin 

brigadas), hasta que se cumpla una de las siguientes condiciones: 

• Comienzan una Activación dentro del Alcance de Mando de su líder, 

• Han recibido disparos de armas pequeñas / metralla enemigas o han sido 

atacados en Choque. 

• Inician una Activación con LOS a una unidad enemiga. 

Entonces son libres de moverse como deseen. Las unidades sin brigada se mueven 

como una brigada separada de su división. 

Unidades en el Vivac y sus asignaciones 

de brigada/división: 

Cuerpo de Bragg 

• Shaver: 3 Confederate (4), Miller Bty, Swett Bty 

• Wood: Ga Dragoons, 55 TN (4), 3 MS (5) 

• Stephens: 7 KY (6) 

• Cheatham: MS & Al Cav, 1 MS a & b Cav 

Cuerpo de Polk 

• Cleburne: Calvert Bty, Hubbard Bty, Trigg Bty, 6 MS (3) 

• Anderson: 17 LA (5) 

• Trabue: Morgan Cav 

• Ruggles: Jenkins Cav 

Cuerpo de Breckinridge 

• Bowen: Watson Bty 

• Statham: Rutledge Bty 

Cuerpo de Hardee 

• Jackson: 17 AL (9), 18 AL (6) 

• Chalmers: Gage Bty 

Sin Asignar: 8 TX a & b Cav, Adams a & b Cav, Roberts Bty 

Caballería y artillería no asignadas de CSA 
 
Con la excepción de 3 TN a & b (ver arriba), las unidades no asignadas de 

CSA se activan como lo hacen en el escenario del 6 de abril, pero pueden 

unirse a cuerpos en lugar de a divisiones. Cada unidad no asignada puede 

cambiar de orden al comienzo de un turno si está dentro del Alcance de 

Mando del Comandante del cuerpo. Ninguna unidad no asignada puede 

mover hasta el turno en que puedan mover los cuatro cuerpos. 
 

AM Confederados 
 
La CSA no usa los marcadores AM de división en este escenario. En cambio, 

para Polk, Bragg, Hardee y Breckinridge, use los AM con los nombres de los 

Comandantes de cuerpo y las banderas de batalla. Estos AM activan todo el 

cuerpo, incluidas las unidades del cuerpo en el vivac Confederado. 
 

Excepciones: 
• Cuando Withers está Bajo Mando, usa un MA de Withers además de los 

MA de Mando Directo de Hardee para representar el Índice de Activación 

de +1 de Withers. 

• Las unidades No Asignadas utilizan los AM No Asignados, como de 

costumbre. 

Órdenes de salida Confederadas 

Todos las Formaciones de los cuatro cuerpos comienzan el escenario bajo 

Órdenes de Avance. Excepción:47 TN (ver arriba). 

Mapa 

El escenario utiliza ambos mapas de tamaño completo. 
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Duración del juego 

El Escenario comienza con el turno de las 6 AM y continúa hasta el final del 

turno de las 5 PM. 

Iniciativa 

La Unión tiene la iniciativa en el Turno 1 (turno de las 6 AM). A partir de 

entonces, la iniciativa se determina con normalidad. La Unión tiene dos 

Comandantes del ejército, Grant y Buell. Si el jugador de la Unión elige usar la 

calificación de Iniciativa de +1 de Grant para ajustar la tirada de Iniciativa, y luego 

gana la iniciativa para el turno, el primer AM de la Unión jugado debe ser para 

una división del Ejército de Tennessee. 

Victoria 

• Otorgue 3 VP por cada CI de brigada enemiga al final del juego. Esto incluye a 

las brigadas CI al inicio del juego. Evalúa el estado de CI utilizando las 

unidades asignadas a una brigada por el escenario y, en el caso de 47 TN y 

unidades sin brigada, asignadas por los jugadores. 

• Cambie el nivel de victoria uno a favor de la Unión para cada uno de los dos 

cruces de caminos principales en los que entra con la infantería al final del 

turno de las 2 PM, siempre que la infantería o la artillería Confederada no entre 

después (HP Road / Corinth Road; HP Road / Eastern Corinth Road). 

• Al final del juego, cambie el nivel de victoria uno a favor de los Confederados 

para cada una de las dos Encrucijadas a menos que la infantería de la Unión 

haya sido la última en ocuparlas o entrar en ellas. 

• Al final del juego, cambie el nivel de victoria uno a favor de los Confederados si 

su infantería fue la última en ocupar o moverse a través de cualquier 

campamento de la Unión (McDowell's, Morton's y Stuart's excluidos). 

• Cambie el nivel de victoria uno a favor de la Unión si su infantería ocupa o se 

mueve a través de cualquier campamento o cuartel general de Sherman o 

Prentiss al final del turno de las 4 PM y la infantería Confederada no vuelve a 

ocuparlo o se mueve a través de él al final del juego. 

Niveles de victoria 

• Empate: 0-5 VP 

• Marginal: 6-10 VP 

• Táctico: 11-18 VP 

• Estratégico: 19 VP o más 

Eficiencia 

• El Pool de Eficiencia Confederado es 1 × 1E, 3 × 2E, 4 × 3E, 1 4E. 

• El Pool de Eficiencia de la Unión es 2 × 1E, 5 × 2E, 3 × 3E y 1 × 4E. 

Configuración 

• Los líderes aparecen en negrita. 

• Una "R” entre paréntesis después del nombre del líder indica que su reemplazo 

está en uso. 

• Las designaciones de unidades son seguidas por las designaciones de sus 

organizaciones superiores. 

• Salvo que se especifique lo contrario, las baterías de artillería incluyen todas 

sus secciones. 

• Un número entre paréntesis indica la fuerza inicial de la unidad. 

• Los niveles de Fatiga al inicio, si los hay, se enumeran en las Notas que siguen 

a cada tabla de configuración. 

 
 
 

 
Configuración de la Unión  

 

Ubicación Unidad/Líder Mando 

N5518 Grant AoT 

N6325 Markgraf Bty AoT 

N6222 Powell Bty AoT 

N6122 Silversparre Bty AoT 

N5722 Madison Bty AoT 

N4518 Bouton Bty AoT 

N6221 15 MI (14) AoT 

N5424 14 WI AoT 

N5117 McClernand 1/AoT 

N5219 8 IL (8) 1/1/T 

N5319 Hare, 11 IA (9) 1/1/T 

N5420 18 IL 1/1/T 

N5519 13 IA 1/1/T 

N5118 Marsh, 45 IL (7), 48 IL (6) 2/1/T 

N5018 11 IL (3), 20 IL (6) 2/1/T 

N5116 Raith (R), 17 IL (7), 29 IL (4) 3/1/T 

N5217 43 IL (4), 49 IL (8) 3/1/T 

N5218 1 BN 4 IL Cav 1/AoT 

N5318 C & S IL Cav 1/AoT 

N4815 McAllister Bty (3) 1/AoT 

N6023 Dresser Bty (2) 1/AoT 

N5521 Schwartz Bty a (2) 1/AoT 

N4413 L Wallace 3/AoT 

N4416 Smith, 11 IN 1/3/T 

N4516 24 IN 1/3/T 

N4417 8 MO 1/3/T 

N4417 Thompson Bty 3/AoT 

N4415 Thayer, 23 IN 2/3/T 

N4514 1 NE 2/3/T 

N4414 58 OH 2/3/T 

N4412 Whittlesey, 20 OH 3/3/T 

N4412 Buel Bty 3/AoT 

N4212 76 OH 3/3/T 

N4312 78 OH 3/3/T 

N5819 Hurlbut 4/AoT 

N5619 3 IA (7) 1/4/T 

N5620 Williams (R), 32 IL (9) 1/4/T 

N5720 28 IL (6), 41 IL (9) 1/4/T 

N5920 Veatch, 14 IL (11) 2/4/T 

N6020 25 IN (7), 15 IL (8) 2/4/T 

N6119 46 IL (11) 2/4/T 

N4918 Lauman, 44 IN (6), 25 KY (3) 3/4/T 

N5019 31 IN (9), 17 KY (3) 3/4/T 

N5820 
Laing Bty a (3) & b, Brontzmann 
Bty a (1) & b (1) 4/AoT 

N5919 1 BN 5 OH Cav 4/AoT 

N6019 2 BN 5 OH Cav 4/AoT 

N4818 Sherman 5/AoT 
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Ubicación Unidad/Líder Mando 
N4818 Hildebrand, 53 OH (11) 3/5/T 

N4817 57 OH (6) 3/5/T 

N4916 77 OH (9) 3/5/T 

N4619 McDowell, 46 OH (9) 1/5/T 

N4619 Morton Bty a (3) & b 5/AoT 

N4717 40 IL (6) 1/5/T 

N4714 6 IA (9) 1/5/T 

N4518 
Stuart (a), 55 IL (3), 71 OH 
(5) 2/5/T 

N4517 54 OH (5) 2/5/T 

N4620 Buckland, 48 OH (10) 4/5/T 

N4622 70 OH (15) 4/5/T 

N4722 72 OH (7) 4/5/T 

N4917 2 & 3 Bn 4 IL Cav 5/AoT 

N5017 Thielmann Cav 5/AoT 

N4418 Taylor Bty 5/AoT 

N6222 Buell AoO 

N5923 Nelson 4/AoO 

N5924 Ammen, 24 OH 10/4/O 

N5925 36 IN 10/4/O 

N6025 6 OH 10/4/O 

N5623 Hazen, 41 OH 19/4/O 

N5624 6 KY 19/4/O 

N5523 9 IN 19/4/O 

N5824 Bruce, 20 KY 22/4/O 

N5825 1 KY 22/4/O 

N5724 2 KY 22/4/O 

N5521 Crittenden 5/AoO 

N5521 59 OH 11/5/O 

N5422 Boyle, 13 KY 11/5/O 

N5322 9 KY 11/5/O 

N5522 19 OH 11/5/O 

N5224 Smith, 11 KY 14/5/O 

N5423 26 KY 14/5/O 

N5323 13 OH 14/5/O 

N5622 Bartlett Bty, Mendenhall Bty 5/AoO 

N5520 1/15 US 4/2/O 

N5621 1/16 US 4/2/O 

N5721, N5821 1 OH Extended Column 4/2/O 

N5921 McCook 2/AoO 

N5921, N6021 
Rousseau (b), 6 IN Extended 
Column   4/2/O 

N6120, N6220 5 KY Extended Column 4/2/O 

N6320 1/19 US 4/2/O 

N6420 Terrel Bty 2/AoO 
   

 
Notas sobre la configuración de la Unión: 

 
a) La brigada de Stuart es CI. 

b) La brigada de Rousseau parte con Fatiga 0. 

 
 
 

 
Configuración Confederada  

 

Ubicación Unidad/Líder Mando 
S2706 Beauregard AoM 

N3233 Polk 1 Cuerpo 

N3423 Russell, 22 TN (14) 1/1/1 

N3833 11 LA (8) 1/1/1 

N3422 12 TN (12) 1/1/1 

N3322 13 TN (9) 1/1/1 

N3322 Cheatham 2/1 

S4508 Clark (R) 1/1 

S4508 Stewart (R), 13 AR (4) 2/1/1 

N3428 4 TN (12) 2/1/1 

S4811 5 TN (11) 2/1/1 

N3323 33 TN (9) 2/1/1 

S4105 Stanford Bty 2/1/1 

S4911 Johnson (R), 2 TN (5) 1/2/1 

S5012 Blythe MS (4) 1/2/1 

S4610 15 TN (6) 1/2/1 

S5411 154 TN (9) 1/2/1 

S3011 7 KY (6) 2/2/1 

N3224 Stephens, 6 TN (6), 9 TN (7) 2/2/1 

S4706 1 TN Bn (2) 2/2/1 

S4706 McClung Bty AoM 

N3427 Smith Bty 2/2/1 

S2911 MS & AL Cav 2/1 

S2812 1 MS a Cav 2/1 

S2912 1 MS b Cav 2/1 

N3026 Bragg 2 Cuerpo 

N3729 Ruggles 1/2 

N3730 Gibson, 1 AR (10) 1/1/2 

N3630 4 LA (8) 1/1/2 

N3731 13 LA (9) 1/1/2 

S4410 19 LA (4) 1/1/2 

S4410 Washington Bty 2/1/2 

N3831 Anderson, 20 LA (7), 9 TX (4) 2/1/2 

N3832 1 FL (3), Confederate Guards (2) 2/1/2 

S2512 17 LA (5) 2/1/2 

N3718 Pond, 38 TN (13) 3/1/2 

N3618 16 LA (5), 18 LA (6) 3/1/2 

S4314 Crescent LA (13) 3/1/2 

N3719 Orleans Gd (5) 3/1/2 

N3820 Ketchum Bty 3/1/2 

S3012 Jenkins Cav 1/2 

S4814 Withers, 1 AL b Cav 2/2 

S4913 1 AL a Cav 2/2 

S5613 Gladden (R), 21 AL (7) 1/2/2 

S4510 25 AL (5) 1/2/2 

S5512 26 AL (3), Robertson Bty 1/2/2 

N3123 22 AL (6), 1 LA (5) 1/2/2 
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Ubicación Unidad/Líder Mando 
S5913 Chalmers, 7 MS (7) 2/2/2 

S5813 9 MS (8), 10 MS (5) 2/2/2 

S5713 5 MS (7), 52 TN (2) 2/2/2 

S5412 Jackson (R), 19 AL (7) 3/2/2 

S5312 2 TX (2) 3/2/2 

S2910 17 AL (9), 18 AL (6) 3/2/2 

S2910 Gage Bty 2/2/2 

N3328 Girardey Bty 3/2/2 

S4315 Hardee 3 Cuerpo 

N3427 Shaver, 6 AR (8) 1/1/3 

N3326 2 AR (8) 1/1/3 

N3426 7 AR (10) 1/1/3 

S2811 Swett Bty, Miller Bty 1/1/3 

S2711 3 Confederate (4) 1/1/3 

N3429 Cleburne, 15 AR (5) 2/-/3 

S2510 Trigg Bty, Calvert Bty, Hubbard Bty 2/-/3 

S2411 6 MS (3) 2/-/3 

S4507 2 TN (4) 2/-/3 

N3528 35 TN (4), 24 TN (5) 2/-/3 

N3527 23 TN (6) 2/-/3 

N3425 Wood (R), 16 AL (5), 44 TN (2) 3/1/3 

N3424 8 AR (5), 9 AR Bn (2), 27 TN (5) 3/1/3 

S2511 3 MS (5), 55 TN (4) 3/1/3 

S4506 Harper Bty 3/1/3 

S2412 GA Dragoons 3/1/3 

S4209 Breckinridge R Cuerpo 

S4209 Bankhead Bty 1/1/1 

S4504 Bowen (R), 9 AR (5), Hudson Bty 2/-/R 

S4404 10 AR (6), 2 Confederate (3) 2/-/R 

S4505 1 MO (8) 2/-/R 

S3111 Watson Bty 2/-/R 

S3111 Rutledge Bty 3/-/R 

S4206 Statham, 22 MS (6), 19 TN (6) 3/-/R 

S4105 15 MS (4), 20 TN (3) 3/-/R 

S4305 28 TN (4), 45 TN (4) 3/-/R 

N4034 Trabue, 5 KY (6), 6 KY (6) 1/-/R 

S4002 4 AL Bn, Crew’s TN Bn (3), Byrne Bty 1/-/R 

N3932 31 AL (5), 3 KY (6) 1/-/R 

N4033 4 KY (7) 1/-/R 

S3117 Morgan Cav 1/-/R 

S2609 8 TX a Cav AoM 

S2610 8 TX b Cav AoM 

S2611 Adams a Cav AoM 

S2710 Adams b Cav AoM 

S2513 Roberts Bty AoM 

N5029 3 TN a Cav AoM 

N5230 3 TN b Cav AoM 
   

 
Nota de configuración Confederada:  
Polk's Bty (1/2/1) fue destruido y Cobb's Battery (1/-/R) perdió todos sus caballos 

el día 1. Ninguna batería aparece en este escenario. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Una variante del segundo día 
A Day Two Variant  

 
“Si este ejército no se mueve, será azotado como en el infierno”. 

 
~ Nathan Bedford-Forrest 

 
Una introducción a la variante del día 2. 
 
Durante la noche del 6 de abril, Nathan Bedford Forrest observó un 

refuerzo significativo del Ejército de Tennessee cuando varias divisiones 

del Ejército de Ohio cruzaron el río Tennessee. Forrest buscó el cuartel 

general de Beauregard para alertar a su Comandante, pero no pudo 

encontrarlo. Este escenario de historia alternativa prueba la hipótesis de 

que, si Beauregard hubiera reorganizado las líneas Confederadas en una 

defensa coherente de la noche a la mañana, los Confederados habrían 

enfrentado con éxito el contraataque de Grant el 7 de abril. El escenario es 

el mismo que el escenario histórico excepto como se indica a 

continuación. 

Reglas Específicas 
• No utilice la estructura de mando Confederada ad hoc utilizada en el escenario 

del Día histórico 2. En su lugar, utilice la estructura de mando Confederada 

normal. 

• El CSA usa los AM de la división regular y del Cuerpo de Reserva en esta 

variante, en lugar de los AM del Cuerpo usados en el escenario histórico. 

• El jugador CSA puede desplegar libremente dentro de los límites especificados 

en la configuración (a continuación). 

Movimiento Confederado. Siga las disposiciones del escenario histórico, pero 

ignore las primeras cuatro excepciones. 

Victoria 

Use las mismas condiciones de victoria enumeradas para el escenario 

histórico del Día 2, pero la Unión comienza con 5 VP. 

Configuración Confederada 

El escenario permite al jugador Confederado desplegar libremente las 

unidades presentes en el escenario histórico en cualquier parte del mapa con 

la excepción de la zona de despliegue de la Unión, que es: 

• al norte de la fila hexagonal Nxx29 (exclusivo) y 

• al este de la columna hexagonal 38xx (exclusivo). 

Esta zona de Despliegue de la Unión está prohibida para las unidades 

Confederadas. Además, ninguna unidad Confederada puede desplegarse al 

norte de la fila de hexágonos Nxx17. 
  

NOTA HISTÓRICA: La posición histórica de Pond no se extendía al norte de esta 

fila de hexágonos. 

Configuración de la Unión 
Siga la configuración para el escenario histórico. 
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30.9   
El Flanco Izquierdo Crítico: 

El Ataque a Media Mañana a la Brigada de Stuart 
(The Critical Left Flank: 

The Mid-Morning Attack on Stuart’s Brigade) 

 
“Sumergido en un barril de sangre” 

 
~ la descripción de un soldado de la Unión de un camarada 

 
Escenario 9 - Introducción 
 
Este escenario representa el ataque Confederado contra el flanco izquierdo 

de la línea de la Unión durante el mediodía del 6 de abril. Tiene lugar 

después del colapso de la 6ª División de la Unión (Prentiss) y antes de los 

principales ataques Confederados contra el Nido de Avispas. La 2.ª Brigada 

(Stuart) separada del general Sherman, estaba aislada en el flanco más a la 

izquierda de la línea de la Unión. El general Johnston ordenó a las brigadas 

de Chalmers y Jackson de la división de Withers que hicieran un fuerte 

ataque contra las unidades de la Unión en sus frentes. 
 
Durante la fase inicial del ataque, Stuart desplazó sus fuerzas a su 

izquierda para enfrentar el ataque de Chalmers. El 52.º TN entró en pánico 

cuando un destacamento de escaramuzadores de la Unión del 54.º OH le 

disparó. Chalmers las reorganizó y asignó esas tropas del 52º TN que se 

unieron a otros regimientos bajo su mando. Presionando hacia adelante, 

los Confederados cruzaron el terreno difícil cerca de Locust Creek Branch 

para atacar la línea defensiva de Stuart. La brigada de Jackson atacó al 71º 

regimiento OH de la Unión. Los Buckeyes se rompieron justo cuando 

llegaban unidades de la división de Wallace bajo el mando de McArthur 

para reforzar las defensas de la Unión en el flanco izquierdo. 

 

 
Reglas Específicas 
 
• Coloca dos Fichas de Evento de Batalla en el Pool AM cada turno. 

• 54 OH despliega un destacamento de 2 SP al inicio del escenario. Aplique las 

reglas BB 14.41 a 14.45. 

• Cada vez que una unidad Confederada dispara al alcance de armas pequeñas 

con 4 SP o más sobre el regimiento 71 OH cuando está en buen estado, el 71 

OH debe realizar un UDD después de aplicar los resultados de disparo. Si 

falla, se desordena (a menos que ya esté Desordenado por el resultado del 

combate de fuego) e inmediatamente se retira 1 o 2 hexágonos. 
 

NOTA HISTÓRICA: Esto simula la falta de fiabilidad de 71OH. Entró en 

pánico al principio del ataque. 

 
• Las unidades que deben retirarse más allá de los límites del escenario no 

pueden regresar y se consideran desordenadas a efectos de determinar la 

victoria. 

• Stuart se activa utilizando una extracción de Eficiencia de Sherman sin 

modificar (Stuart no es elegible para el +1 AM de Sherman) 

• McArthur se activa usando la extracción de Eficiencia de W. Wallace. Se le 

considera Bajo Mando si puede trazar un camino ininterrumpido de hexágonos 

a no más de cuatro puntos de movimiento de líder desde su hexágono de 

entrada. 

• Los Confederados no extraen Eficiencia para el turno de las 11 AM, sino que 

reciben 3 AM sin ajustes. Para el turno del mediodía, Withers se activa usando 

la extracción de Eficiencia de Bragg y se considera Fuera de Mando. 
  

NOTA HISTÓRICA: Bragg estaba en otra parte del campo. 

 
Nivel de dificultad del escenario 
 
Este escenario se puede jugar en uno de los tres niveles de dificultad, 

dependiendo de cómo se usen las habilidades especiales del General Johnston 

[BB 4.11]. Los jugadores llegan a un acuerdo sobre el nivel de dificultad del 

jugador Confederado antes de comenzar. 
Estándar: Al comienzo del turno de las 11 AM, se puede considerar que 

Chalmers o Jackson están dentro del Alcance de Mando del General 

Johnston. En una Fase de Cambio de Órdenes [SR 3.0 III.C.1] durante ese 

turno, el brigadier seleccionado puede cambiar a Órdenes de Ataque sin 

importar el resultado de la tirada. Si lidera un ataque de Choque, recibe un +1 

(trata al líder como si fuera un brigadier Agresivo). Este efecto dura a través 

de cualquier Choque Continuo. [BB 4.11] 

Fácil: Se puede considerar que Chalmers o Jackson están dentro del Alcance 

de Mando del general Johnston al comienzo del turno de las 11 AM y pueden 

utilizar cualquiera de las habilidades especiales enumeradas en la regla BB 

4.11. 

Difícil: Ni Chalmers ni Jackson están en el Alcance de Mando del 

general Johnston y no pueden usar ninguna de sus habilidades 

especiales durante el escenario. 

Si Johnston usa alguna de las habilidades enumeradas anteriormente, el 

jugador debe tirar al comienzo de la Fase de Movimiento del Comandante [SR 

3.0 IV.A] para determinar si Johnston es una baja. Si se convierte en una baja, 

cuenta como una pérdida de SP Confederado para las condiciones de victoria 

del escenario de la Unión. 
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Mapa.  
El flanco izquierdo crítico se juega en el mapa sur utilizando los siguientes 

límites: 

• Norte: Fila hexagonal Sxx10 

• Este: Fila hexagonal S63xx 

• Sur: Fila hexagonal Sxx23 

• Oeste: Fila hexagonal S51xx 

Todos los límites son inclusivos. 

Duración del juego 

El escenario comienza a las 11 AM y termina al final del turno de las 12 PM. 

Iniciativa 

Los Confederados tienen la iniciativa para el turno de las 11 AM 

Victoria 

Al final del escenario: 

• Si un lado logra ambos objetivos o es el único lado que logra un objetivo, gana. 

• Si los Confederados no logran ninguno de sus objetivos, la Unión gana. 

• Si ambos bandos logran uno de sus dos objetivos, el escenario es un empate. 

Objetivos Confederados: 

• La Brigada de Stuart debe ser CI y las unidades Confederadas deben controlar 

el cuartel general de Stuart (hexágono S5712) y los tres campamentos de 

infantería (hexágonos S5313, S5614, S5714), o 

• McArthur tiene al menos dos regimientos de infantería Desordenados o peor, y 

los Confederados ocupan el hexágono de cruce S5512. 

Objetivos de la Unión: 

• La brigada de Chalmers o Jackson es CI, y la Unión controla el hexágono del 

cuartel general de Stuart o uno de sus hexágonos de campamento de 

infantería, o 

• Causa pérdidas de 11 SP a los Confederados durante el escenario. 

NOTA DE JUEGO: Las pérdidas iniciales de CSA no cuentan para VP. Para 

las unidades CSA huidas, cuente solo los SP eliminados más un punto por 

cada unidad CSA huida. 

Eficiencia 

• El Pool de Eficiencia Confederado es 1 × 2E, 2 × 3E. 

• El Pool de Eficiencia de la Unión es 4 × 2E, 2 × 3E. 

Configuración 

• Las designaciones de unidades son seguidas por las designaciones de sus 

organizaciones superiores. 

• Un número entre paréntesis indica la fuerza inicial de la unidad. 

• Salvo que se especifique lo contrario, las baterías de artillería incluyen todas 

sus secciones. 

• Los jugadores pueden desplegar unidades en Línea Extendida y/o Flancos 

Rechazados, o en Columna Extendida. 

• Todas las brigadas pueden iniciar el escenario bajo Órdenes de Avance o 

Ataque. 

 
 

 
Configuración de la Unión  

 

Ubicación Unidad/Líder Mando 
Con cualquier unidad de su 
Formación Stuart 2/5/T 

S5615 55 IL 2/5/T 

S5313 71 OH 2/5/T 

S5815 54 OH (10) 2/5/T 

S6116 Det D 2/5/T 
   

 

 Refuerzos de la Unión   

Hora y Hex de Entrada Unidad/Líder Mando 

11 AM; S5310 y/o S5410 
McArthur, 9 IL, 
12 IL, 50 IL a (3/2/T) 2/2/T 

   

 
Nota sobre la refuerzo de la Unión:  

a) 50th IL se adjunta a 2/2/T para este escenario. 
 
 
 
 

Configuración Confederada 
 

   

Ubicación Unidad/Líder Mando 
S5922 Withers 2/2 

S6020 Chalmers a, 5 MS b 2/2/2 

S6119 9 MS (9) c 2/2/2 

S6219 7 MS (9) c 2/2/2 

S6318 10 MS (5) c 2/2/2 

S5922 Gage Bty 2/2/2 

S5421 Jackson, Girardey Bty 3/2/2 

S5117 17 AL 3/2/2 

S5218 18 AL 3/2/2 

S5318 19 AL 3/2/2 

S5419 2 TX 3/2/2 
   

 
Notas sobre la configuración Confederada: 
 

a) La brigada de Chalmers comienza con Fatiga OK. 

b) 52 TN huyeron muy pronto en la batalla. Su remanente reorganizado se 

incorporó al 5 MS, que había sufrido grandes pérdidas en combates 

anteriores. Por lo tanto, el escenario omite 52 TN y comienza 5 MS con 

toda su fuerza. Se podría decir que en realidad comienza alrededor de las 

11:30 y termina a la 1:30. 

c) Las pérdidas al inicio representan el combate previo y los efectos del saqueo. 
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31.0  
 

Johnston se sale con la suya 
Johnston Has His Way 

 

 “Lucharía contra ellos si fueran un millón”. 

~Albert Sidney Johnston 
 

Escenario 10 – Introducción 

Este es un escenario hipotético que busca abordar dos de las 

principales preguntas de "qué pasaría si" que los estudiosos de la 

batalla se han estado haciendo durante 150 años. 

• ¿Qué podría haber sucedido si el ejército Confederado hubiera podido 

llegar a sus posiciones de asalto al final del viernes 4 de abril? ¿Habrían 

tenido la ventaja de una sorpresa más completa? ¿Qué pasa con el 

tiempo adicional para derrotar a Grant antes de que llegue Buell? 

• ¿Qué pasaría si el Ejército de Mississippi se hubiera desplegado para la 

batalla usando el plan de Johnston en lugar del plan de Thomas Jordan, 

con tres cuerpos en línea de izquierda a derecha (Polk, Hardee y Bragg) 

y Breckinridge en reserva? 

Reglas Específicas 
• Todas las reglas especiales para el escenario “Shiloh: Bloody April” [BB 30.1] 

están vigentes a menos que se indique lo contrario. 

• La regla “Rugido de batalla” no se usa en este escenario. 

• No se utiliza la regla de “Línea Continua”. 

 

Ataque sorpresa de Johnston 
Las siguientes reglas reflejan el efecto sorpresa mejorado de un ataque del 5 de 

abril. 

• Todas las divisiones Confederadas, incluidos los refuerzos, reciben 4 AM para 

el turno de las 7 AM. Las unidades no asignadas reciben 3 AM. Solo los 

Confederados extraen AM hasta que ocurre un evento de Alerta (ver más 

abajo). 

• Cada brigada Confederada puede cambiar de orden sin tirar el dado al 

comienzo de una Fase de Acción de su elección durante el turno de las 7 AM 

(ver también SR 4.23). 

• Las brigadas Confederadas / unidades sin brigadas no incurren en Fatiga por 

una tercera Activación de movimiento / fuego durante el turno de las 7 AM. 

Incurren con Fatiga por Choque con normalidad. 

• Los Confederados extraen Eficiencia y sufren Fatiga con normalidad a partir 

del turno de las 8 AM. 

• Johnston no puede usar ninguna de sus Habilidades Especiales [BB 4.11] 

hasta el turno de las 8 AM. 

Alerta involuntaria de la Unión 

1er Método. Las divisiones de primera línea de la Unión, 5/T (Sherman) y 6/T 

(Prentiss) tiran para Estado de Alerta al final de ciertas Activaciones enemigas. 

Todos los AM Confederados extraídos desde el comienzo del juego cuentan 

como activaciones a efectos de esta regla. La siguiente tabla especifica el 

número de Activaciones enemigas extraídas, por división, necesarias para activar 

tiradas de Alerta, y los rangos de tirada que dan como resultado Alerta. 

Division CSA 
Nº de 

AMs extraídos 
Tirada de Alerta 

de Sherman 
Tirada de Alerta 

de Prentiss 

Cheatham 2-3 0-1 sin tirada 

 4 0-4 sin tirada 

 5 Auto sin tirada 

Clark 1 0-1 0-1 

 2 0-4 0-1 

 3 Auto 0-4 

 4 - Auto 

Hindman 1 0-1 0-1 

 2 0-4 0-4 

 3 Auto Auto 

Withers 2 sin tirada 0-1 

 3 0-4 0-4 

 4 Auto Auto 

Ruggles 1 sin tirada 0-1 

 2 sin tirada 0-4 

 3 sin tirada Auto  
 

 
Las tiradas de 0-1 representan una posibilidad remota de que la división de la 

Unión haya descubierto el acercamiento Confederado. Las tiradas de 0-4 ocurren 

cuando los Confederados podrían haberse acercado lo suficiente para cambiar a 

Órdenes de Ataque y luego moverse adyacentes al enemigo en su próxima 

Activación. Las alertas automáticas representan ese AM por el cual la división 

Confederada en cuestión podría enfrentarse a través de fuego o Choque, si se 

moviera sin perder el tiempo. 

2do Método. Las unidades de la Unión se alertan si se les dispara o si una 

unidad enemiga se mueve adyacente. 
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Especificaciones de alertas involuntarias 
 
• La división de la Unión completa se alerta, no solo una unidad o brigada. 

Excepciones: Las brigadas de Raith y Stuart se alertan por separado. 

• Todas las unidades que se alertan involuntariamente deben lanzar un UDD 

inmediatamente, antes de cualquier fuego de Retorno. Este UDD está sujeto al 

+1 DRM requerido para UDDS, etc., hasta el final del turno de las 9 AM. Las 

unidades que pasan sus UDD de alerta pueden cambiar inmediatamente de 

cara a cualquier número de vértices. 

• Una vez que una división de la Unión ha realizado sus UDD, el jugador de la 

Unión tira para determinar el número de AM que recibe en el turno actual. Esta 

tirada puede mantenerse en secreto si los jugadores así lo desean. Si le sale 

un número par, el jugador de la Unión coloca inmediatamente 2 AM en la copa 

para esa división; si le sale impar, 1 AM. El +1 de Sherman en el Factor de 

Activación no afecta la tirada de su división. 

• Las divisiones de la Unión alertadas extraen Eficiencia con normalidad al 

comienzo del turno después de la alerta. 

• Las unidades de la Unión no pueden usar Fuego de Aproximación, Fuego 

Preparado o Movimiento de Reacción antes o durante el AM de su alerta. 

• Aplicar un DRM de –1 a las unidades de la Unión usando Fuego en No Fase 

durante el AM enemigo en el que fueron alertadas. 

Alerta Voluntaria de la Unión 

Si no se alerta previamente, las formaciones de la Unión se alertan y 

se activan con normalidad de la siguiente manera. 

• Las divisiones de Sherman y Prentiss y la Brigada de Raith (3/1/T) al 

comienzo del turno de las 8 AM. Utilice la Eficiencia de McClernand para 

Raith. 

• La división de Hurlbut (4/T), McClernand y sus restantes Brigadas y unidades 

sin brigada al comienzo del turno de las 9 AM. 

• La división de WL Wallace, la brigada de Stuart y todas las unidades restantes 

de la Unión al comienzo del turno de las 10 AM. 

• Si alguno de estos mandos se alerta involuntariamente de antemano, siga las 

instrucciones para Alerta involuntaria. 

• La brigada de Stuart usa una mecánica adicional para Alerta Involuntaria antes 

del turno de las 10 AM. Si alguna unidad Confederada se acerca a 10 

hexágonos de cualquiera de las unidades de Stuart, la brigada de Stuart se 

alerta involuntariamente con un DR de 0-3. Si alguna unidad Confederada se 

acerca a 5 hexágonos, la brigada de Stuart se alerta involuntariamente con 

una tirada de 0-6. La brigada se activa con normalidad a partir de entonces. 

NOTA DE JUEGO: A diferencia del escenario del 6 de abril, los regimientos 

Fuera de Mando no se activan una vez menos que su brigada si esta última 

también está Fuera de Mando durante el turno de alerta. 

Mapa 

Este escenario utiliza ambos mapas de tamaño completo. 

  
Duración del juego  
Hay tres opciones: 

• Juego Básico. El escenario comienza a las 7 AM del 5 de abril y continúa 

hasta el turno de las 6 PM 

• Terminación anticipada. Los jugadores pueden acordar desde el principio 

que, si cualquiera de los bandos deja de tener divisiones efectivas de combate 

en el mapa, el juego termina. 

• Juego extendido del 5 al 6 de abril. Este escenario puede extenderse al 

segundo día si los Confederados obtienen una Victoria Marginal o Táctica. 

Iniciativa 

Los Confederados automáticamente tienen la iniciativa para las 7 AM. Utilice 

el procedimiento habitual a partir de entonces. 

Victoria 

Juego básico. Use las condiciones de Victoria para el escenario “Shiloh: 

Bloody April” [BB 30.1], con los siguientes cambios: 

1) Ambos bandos ganan VP por los campos enumerados a continuación, si los 

controlan en los momentos enumerados en la siguiente tabla. El control se 

define como que no hay unidades enemigas en el Campo (incluidos los límites 

del campo) y una unidad amiga ocupa o fue la última en pasar por uno de los 

hexágonos del campo. Todos los campos comienzan bajo el control de la Unión. 

Campo(s) Turno VPs Conseguidos 

Spain’s 7 AM 5 VP 

Lost, Barnes 8 AM 5 VP 

Review, Ben Howell 9 AM 5 VP 

Larkin Bell 10 AM 5 VP 
 
2) Los Confederados obtienen una Victoria Estratégica automática si ocupan 

tanto el hexágono N3801 (Puente de Snake Creek) como cualquier hexágono (al 

norte de la fila Nxx23 inclusive) del Pittsburg Landing Field o el límite del campo 

al final del juego con menos brigadas CI que la Unión. Si hay más brigadas CI 

Confederadas que de la Unión, o un número igual, las Confederadas obtienen 

una victoria táctica automática. 

3) Si los Confederados no obtienen una victoria automática, determina la victoria 

usando la tabla de "Niveles de victoria" para el escenario del 6 de abril, pero un 

Confederado marginal se considera un empate, un Confederado táctico se 

considera marginal y un Confederado estratégico se considera táctico. 

Terminación anticipada. La victoria se determina de la misma manera que en 

el Juego Básico con las siguientes excepciones: 

Si la Unión no tiene divisiones Efectivas de Combate en el mapa cuando ocurre 

la Terminación Anticipada, pero no todas las divisiones Confederadas son CI: 

• No se otorgan puntos a la Unión por cada campo al sur de Dill Branch/oeste o 

al sur de Tilghman's Branch actualmente controlado. 

• No se otorga ningún cambio de nivel de victoria a la Unión si los Confederados 

no controlan campos al este de Tilghman's Branch/ norte de Dill Branch, y la 

Unión controla Cloud, Cavalry y Stacey Fields. 
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Si los Confederados no tiene divisiones Efectivas de Combate en el mapa 

cuando ocurre la Terminación Anticipada, pero no todas las divisiones de la 

Unión son CI, cambie el Nivel de Victoria uno a favor de la Unión. 

Juego Extendido 

• Los Confederados ganan automáticamente una victoria estratégica si, al final 

de cualquier turno, tienen cuatro regimientos de infantería no colapsados en 

los hexágonos de Pittsburg Landing al norte de la fila Nxx23 inclusive (límite 

despejado o de campo) mientras tienen menos brigadas CI que la Unión. Si 

hay más brigadas de la Confederación CI que de la Unión, o un número igual, 

es una Victoria Táctica automática. Las unidades de caballería no cuentan 

para la ocupación. 

• La Unión gana automáticamente si, al final de cualquier turno, ocupó o fue el 

último en pasar por todos los campamentos, con la excepción de los 

campamentos y el cuartel general de McDowell (hexágonos S1602, S1702, 

S2101 y S2103 y el campamento de artillería en el hexágono S1903) y los 

campamentos y cuartel general de Stuart (hexágonos S5313, S5614, S5712 y 

S5714). 

• De lo contrario, determine la victoria usando la tabla de “Niveles de Victoria” 

para el escenario del 6 de abril, pero un Confederado Marginal se considera 

Empate, un Confederado Táctico se considera Marginal y un Confederado 

Estratégico se considera Táctico. 

Eficiencia 

El Pool de Eficiencia Confederado es 1 × 1E, 3 × 2E, 4 × 3E y 1 × 4E (número 

de fichas × valor de Eficiencia). 

El Pool de Eficiencia de la Unión es 2 × 1E, 5 × 2E, 3 × 3E. La Unión agrega 

una ficha de 4E al Pool de Eficiencia a las 11 AM. 
 
 
 

Configuración de la Unión  
 

Use las posiciones de configuración de la Unión del 6 de abril a las 6 AM 

con las siguientes excepciones. 
 
• 15 MI, 18 WI y las tres unidades sin brigada de Prentiss, 15 IA, 16 IA y 23 MO, 

no se despliegan al inicio. Entran como refuerzos. 

• No se utilizan los destacamentos de Peabody. Los regimientos de Peabody 

• comienzan con toda su fuerza. 
 
 

NOTA DE JUEGO: La caballería de Hurlbut y Prentiss se coloca 

sobreapilada. Deben desapilarse cuando se activan por primera vez. 

 

 

 Refuerzos de la Unión   

Los tiempos de llegada son los tiempos históricos en que estas unidades llegaron 

a Pittsburg Landing o, en el caso de la división de Nelson, en base a la 

suposición de que el transporte habría estado disponible la mañana del 6 para 

llevar estos elementos del Ejército de Ohio a Pittsburg Landing. Las tres brigadas 

llegaron a Savannah, 10 millas río abajo, alrededor del mediodía del 5 de abril. 
 
Todas las unidades excepto Lew Wallace y su división llegan por N6420 o 

N6423. Para Lew Wallace, use la regla opcional de entrada variable para el 

escenario "Shiloh: Bloody April". 

Fecha/Hora Unidad/Líder Mando 

April 5, 10 AM Grant AoT 

April 5, 1 PM 18 WI 2/6/T 

April 5, 2 PM 15 MI (a, b), Cañonera Tyler AoT 

April 5, 3 PM 16 IA (a) -/6/T 

April 5, 4 PM 23 MO (a) -/6/T 

April 5, 5 PM Silversparre Bty, Cañonera Lexington AoT 

April 6, 8 AM Buell AoOH 

April 6, 8 AM Nelson 4/OH 

April 6, 8 AM Ammen, 6 OH, 24 OH, 36 IN 10/4/OH 

April 6, 8 AM Bouton Bty AoT 

April 6, 9 AM Grupo 1: Bruce, 1KY, 2 KY, 20 KY 22/4/OH 

 Grupo 2: Hazen, 6 KY, 9 IN, 41 OH 19/4/OH 

April 6, 10 AM 15 IA (a) -/6/T 
    

 
Notas sobre los Refuerzos de la Unión:  

a) 15 IA, 16 IA, 15 MI y 23 MO pueden ser asignados a cualquier brigada. 

b) 15 MI entra sin munición. Si comienza una Activación en el hexágono 

N5821, puede realizar una acción de reabastecimiento sin tirada de dado. 

Una vez completamente abastecido, esta habilidad cesa. 
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Configuración Confederada   

   

Ubicación Unidad/Líder Mando 
S1617 1 MS b Cav 2/1 

S1716 1 MS a Cav 2/1 

S1818 Johnson, 2 TN 1/2/1 

S1919 15 TN 1/2/1 

S1918 154 TN 1/2/1 

S1820 Polk Bty 1/2/1 

S2018 Blythe 1/2/1 

S1318 MS & AL Cav 2/1 

S1519 6 TN 2/2/1 

S1521 Stephens 2/2/1 

S1620 7 KY 2/2/1 

S1523 Smith Bty 2/2/1 

S1719 Cheatham 2/1 

S1719 9 TN 2/2/1 

S2318 Russell, 11 LA 1/1/1 

S2317 12 TN 1/1/1 

S2419 13 TN 1/1/1 

S2120 Clark 1/1 

S2120 Bankhead Bty 1/1/1 

S2519 22 TN 1/1/1 

S2020 33 TN 2/1/1 

S2221 5 TN 2/1/1 

S1822 Polk 1 Cuerpo 

S2119 4 TN 2/1/1 

S2123 Stanford Bty 2/1/1 

S2321 13 AR 2/1/1 

S2221 Stewart 2/1/1 

S2822 Cleburne, 35 TN, 2 TN 2/-/3 

S2520 Trigg, Hubbard, Calvert Btys 2/-/3 

S2722 24 TN 2/-/3 

S2922 6 MS 2/-/3 

S2824 15 AR 2/-/3 

S2923 23 TN 2/-/3 

S2620 GA Dragoons Cav 3/1/3 

S2422 Harper Bty 3/1/3 

S2521 Wood, 44 TN 3/1/3 

S2522 8 AR 3/1/3 

S2523 Hindman 1/3 

S2523 27 TN, 9 AR Bn 3/1/3 

S2524 55 TN 3/1/3 

S2624 16 AL, 3 MS 3/1/3 

S2423 Hardee 3 Cuerpo 

S2323 Miller Bty, Swett Bty 1/1/3 

S2325 Shaver, 2 AR 1/1/3 

S2427 7 AR 1/1/3 

S2526 3 Confederate 1/1/3 

S2627 6 AR 1/1/3 

S3125 1 LA 1/2/2 
   

  
 

Ubicación Unidad/Líder Mando 
S3226 22 AL 1/2/2 

S3325 Gladden, 21 AL 1/2/2 

S2926 Jackson 3/2/2 

S2926 Robertson Bty 1/2/2 

S3425 26 AL, 25 AL 1/2/2 

S3025 1 AL a Cav 2/2 

S3124 1 AL b Cav 2/2 

S2826 19 AL 3/2/2 

S2927 18 AL 3/2/2 

S3126 17 AL 3/2/2 

S3027 Withers, 2 TX 2/2 

S3027 2 TX 3/2/2 

S2728 9 MS 2/2/2 

S2828 7 MS 2/2/2 

S2726 Chalmers, Gage Bty 2/2/2 

S2928 52 TN 2/2/2 

S2928 Girardey Bty 3/2/2 

S3127 10 MS 2/2/2 

S3028 5 MS 2/2/2 

S3328 Bragg 2 Cuerpo 

S3626 Crescent LA 3/1/2 

S3726 18 LA 3/1/2 

S3727 Orleans Guard, 16 LA 3/1/2 

S3827 38 TN 3/1/2 

S3927 Pond 3/1/2 

S4028 Ketchum Bty 3/1/2 

S4126 Jenkins Cav 1/2 

S3429 17 LA, Confederate Guards 2/1/2 

S3528 Anderson, 20 LA 2/1/2 

S3428 9 TX, 1 FL 2/1/2 

S3628 Ruggles 1/2 

S3728 Washington Bty 2/1/2 

S3730 4 LA 1/1/2 

S3929 Gibson, 1 AR 1/1/2 

S3830 13 LA 1/1/2 

S4029 19 LA 1/1/2 

S2224 Beauregard AoM 

S2727 A.S. Johnston AoM  
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 Refuerzos Confederados   

Fecha, Hora, Ubicación Unidad/Líder Mando 

April 5, 8 AM, S1234 

Breckinridge, 
Reserve Corps 
(menos 19 TN) R Corps 

April 5, 8 AM, S1234 McClung’s Bty AoM 

April 5, 9 AM, S1234 Roberts Bty AoM 

April 5, 11 AM, N1031 8 TX a & b Cav AoM 
April 5, 2 PM, S6927 Adams a & b Cav, AoM 

 3 TN a & b Cav  
April 5, 2 PM, S6927 19 TN 3/-/R 

April 5, 2 PM, S6927 1 TN Bn 2/2/1 

April 6, 6 AM, S1234 47 TN AoM 
   

 
Nota sobre los refuerzos Confederados: 
 
El orden de entrada para los refuerzos del 5 de abril a las 8:00 y 14:00 

depende del jugador Confederado. 
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Notas del diseñador 
 

El Padrino Parte IV 
 

o 
 

Tú también puedes ser un Game Designer 
 

He sido fanático de GBACW desde mi juventud. 

En 1976, el mundo de los juegos de guerra cambió para siempre. Simulation 

Publications publicó el primer "juego de monstruos" profesional. Terrible 

Swift Sword, un juego de Gettysburg a nivel de regimiento diseñado por el 

recién llegado Richard H. Berg. Con el The Gettysburg Campaign, A Study 

In Command de Coddington en mano, mis amigos y yo finalmente tomamos 

Cemetery Hill el primer día y cambiamos la historia. Fue el mejor de los 

tiempos (de juego). Desde entonces, TSS y sus descendientes han 

conservado su estatus como mis sistemas y juegos favoritos. 

Durante los siguientes 25 años, la serie Great Battles of the American Civil 

War que TSS generó, progresó como sistema a pasos y ocasionalmente a 

grandes saltos. Para el año 2000, la cuarta versión del sistema GBACW 

había madurado hasta convertirse en un conjunto de reglas que es 

básicamente lo que tenemos hoy. 

Adelantemos un momento hasta 2014. Estaba hablando (quejándome) con 

Mark Simonitch en Consimworld Expo sobre las erratas que existían desde 

hacía diez años sin incorporarse a las reglas. En un ejemplo de por qué 

debes tener cuidado con lo que pides, Mark me encargó revisar las reglas 

para el set de reglas que se publicaría con el primer juego nuevo de 

GBACW en casi cinco años, Twin Peaks. Además, como me quejé de la 

falta de cuidado amoroso por el sistema (y por la falta de juegos nuevos), 

Mark sugirió hablar con Richard Berg sobre el sistema si era importante 

para mí. 

Para entonces, Richard se había mudado del área de la ciudad de Nueva 

York a los climas templados de Charleston, Carolina del Sur, a solo cuatro 

horas de viaje para mí. Por una feliz coincidencia, en el verano de 2015, 

tenía programado un seminario en esa área y le envié un correo electrónico 

a RHB con antelación para reunirnos y discutir sus intenciones con el 

sistema y los posibles cambios en las reglas. Habiendo leído las muchas 

publicaciones de Richard en línea sobre sus intereses epicúreos, 

naturalmente sugerí almorzar en los restaurantes populares de su elección 

en la ciudad. 

Como le expliqué en mi correo electrónico, el tema a tratar sería actualizar 

algunas de las reglas del sistema. Durante los últimos 15 años, se había 

hecho evidente que había lagunas, discrepancias y problemas “indefinidos” 

con estas reglas reconocidamente complejas. Si bien RHB parecía abierto a 

la idea de actualizar las reglas, parecía prudente acercarse a él con cautela: 

la personalidad on line de Richard y la defensa abierta de sus decisiones de 

diseño eran bien conocidas. El cambio no sería fácil. 

El almuerzo en el popular café 39 Rue de Jean salió bien. A pesar de toda 

su acritud on line, Richard fue cortés, afable y, por supuesto, bien 

informado. Si bien abordamos muchos temas, finalmente nos acomodamos 

en una discusión sobre juegos y sistemas de juegos, específicamente sobre 

los del propio Richard. Descubrí que le gustaba especialmente su 1er juego 

de Manassas Red Badge of Courage, y que uno de mis favoritos, Across the 

Rappahannock (una Gloria de sistema de juego), también fue uno de los 

suyos. 

 

 

Mencioné cuidadosamente algunas áreas del sistema GBACW que muchos 

jugadores sintieron que no alcanzaban la simulación, áreas que necesitaban 

algunas aclaraciones y que "nosotros" buscábamos su aprobación para las 

actualizaciones de las reglas. Richard dio su aprobación a nuestro proyecto, 

junto con la promesa de mi parte de revisar estos cambios con él. El 

almuerzo terminó con una nota positiva y regresé a Carolina del Norte con 

permiso para abordar las reglas del principal sistema táctico de la Guerra 

Civil. 

Había un problema importante. No había un "nosotros". Un solo jugador 

local y yo habíamos discutido estas cuestiones y experimentado alguna 

cosa, pero nada formal. Además, mi trabajo me absorvía casi todo el día, y 

el tiempo de diseño del sistema sería muy escaso. Para remediar esto, 

inmediatamente comencé a buscar a otros que sintieran tanto aprecio por el 

sistema como yo. Afortunadamente, una de mis primeras consultas fue para 

Bill Byrne, un jugador a quien solo conocía por su presencia en 

Consimworld. Bill publicaba con frecuencia y, lo que es más importante, 

parecía tener un buen conocimiento del sistema y estar dispuesto a ayudar a 

los demás. Creo que el entusiasmo de Bill por el proyecto podría haber 

superado el mío. Desconocido para mí, tanto él como Greg Laubach 

(diseñador de Twin Peaks´ Cedar Mountain) estaban trabajando en los 

cambios que esperaban traer a los juegos, aunque parecía que su única vía 

para la implementación de nuevas reglas estaba en Libros de Batalla 

específicos, no en las reglas de la serie. Greg estaba comenzando el trabajo 

serio en el juego más grande de GBACW hasta la fecha, Death Valley: 

Battles for the Shenandoah. Death Valley se ha convertido quizás en el 

juego más popular de la serie en 20 años, pero en ese momento había todo 

tipo de inquietudes por la naturaleza de muchas de sus batallas. Un diseño 

exitoso necesitaba nuevas reglas. 

Así empezó. Durante el año siguiente, trabajamos en lo que pensamos que 

serían mejoras y aclaraciones. Lo que pensé que podría ser un proyecto 

corto con algunos cambios y aclaraciones se convirtió en un esfuerzo mucho 

más grande. Afortunadamente para mí y, lo que es más importante, para los 

jugadores, las habilidades organizativas y la atención al detalle de Bill y 

Greg superaron con creces las mías. El resultado fue una gran mejora en 

algunas áreas y el cierre de muchas preguntas abiertas sobre las reglas. Era 

hora de revisar lo que le propusimos a RHB. 

A finales del verano de 2016, le envié un correo electrónico a Richard con 

las reglas del prototipo y le sugerí que nos reuniéramos para que pudiera 

hacer cualquier pregunta. Esperaba obtener su aprobación para continuar, 

pero se iban a proponer algunos cambios importantes y podría ser que no 

obtuviéramos su aprobacón. Después de bajar, nos encontramos de nuevo 

en un restaurante, esta vez para cenar. Si bien esperaba tener una 

discusión de ida y vuelta con Richard sobre los cambios propuestos, 

rápidamente dijo que lo que habíamos propuesto estaba bien. No me 

sorprendió, como era de esperar —ni siquiera ahora estoy seguro de que los 

haya mirado. 

Luego vino la “oferta”. Richard comenzó con: "Déjame decirte lo que vas a 

hacer por mí: rediseñar “Bloody April.” Nuevamente quedé asombrado: este 

proyecto no se había mencionado hasta entonces. Me vinieron a la mente 

cientos de razones por las que yo no era un diseñador, pero solo puedo 

recordar una parte de la conversación. 
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“Nunca he diseñado un juego, ni siento que tenga el conjunto de habilidades 

necesarias”, fue mi respuesta. La contestación de Richard fue memorable. 

“Oh, he leído tus correos electrónicos y te irá bien. Se llamará Into the 

Woods”. Incluso hoy, no estoy seguro de cómo los correos electrónicos 

califican a alguien para el diseño de juegos, pero entendí el quid pro quo de 

inmediato. Me había hecho una oferta que no pude rechazar. 

Oye, ¿cuán difícil podría ser? RHB mencionó que podría simplemente tomar 

el juego anterior, actualizar los números a la estructura moderna de 

GBACW y usar el mapa existente de Bloody April como prototipo para los 

nuevos gráficos. Además, Shiloh es una de las batallas mejor 

documentadas de la Guerra Civil. 

Entonces arrancó el diseño de Into the Woods. Para empezar, 

necesitábamos un mapa de prueba. Estaba menos seguro que Richard 

sobre la actualización del mapa anterior y, para crear uno nuevo, pasé un 

tiempo aprendiendo Adobe Illustrator (el mejor, pero difícil, software de 

ilustración). 

El mapa es una interpretación del campo de batalla utilizando tanto el mapa 

de batalla histórico actual vendido por el Servicio de Parques como el mapa 

moderno de Trailheads. Al analizar la batalla y el terreno en el que se libró, 

era evidente que el terreno mismo dominaba cómo y dónde se libraba la 

batalla. Los arroyos y barrancos que dividen la meseta del campo de batalla 

impulsarán a tus fuerzas en las mismas direcciones que tomaron los 

ejércitos. El ramal de Shiloh y los pantanos y las áreas inundadas que lo 

acompañan será tan difícil de cruzar contra los enemigos como Cleburne 

descubrió que era. 

Cuando inicialmente diseñé el mapa y determiné los efectos de movimiento 

de varios terrenos, se me ocurrió que tal vez lo estaba haciendo demasiado 

difícil. Aunque había visitado Shiloh en un recorrido por el campo de batalla 

occidental unos años antes, fue el típico examen turístico de los famosos 

campos y de Pittsburg Landing. Ahora regresé a principios de noviembre 

para una gira con el historiador Tim Smith, autor de Conquer or Perish 

(Conquistar o Perecer), el mejor y más completo libro sobre la batalla. Con 

Tim a la cabeza, no solo seguimos los meandros de Lew Wallace hacia la 

batalla, sino que también rastreamos su ataque inicial en Glover Field 

moviéndose a través de las tierras bajas inundadas de Tilghman Branch. 

Era un noviembre seco con poca lluvia en semanas, pero aun así me hundí 

quince centímetros en el barro. Además, atravesé Shiloh Branch por donde 

cruzó Cleburne (más de 75 yardas de pantano) y West Branch cerca del 

extremo sur del histórico Rea Field con sus barrancos de 6 a 8 pies. Incluso 

en el clima seco, Dill Branch seguía siendo demasiado intimidante para 

cruzar. La tabla de terreno parecía precisa. 

Como Richard había descrito esto como un "rediseño" de su Bloody April, 

mantuve la escala de 110-115 yardas por hexágono, lo que permitió más 

detalles. Los contornos del terreno se cambiaron a 20 pies, lo que permitió 

una mayor diferenciación de los barrancos y campos ondulados. 

Personalmente, el mayor desafío para mí fue justificar los contornos y las 

vías fluviales con líneas hexagonales. Usted encontrará el terreno de Into 

the Woods lo más natural posible, ya que traté de encontrar el compromiso 

entre la realidad y la red hexagonal. 

Una de las primeras decisiones de diseño que se tomaron después de crear 

el mapa fue el movimiento a través del Bosque. Los típicos 2 MP por 

hexágono no permitían mucho avance, especialmente bajo Órdenes de 

Ataque. En nuestra primera prueba de juego grupal en Consimworld 

 

Expo, reiniciamos el juego después del turno de las 9 AM y decidimos ir con 

1½ MP por hexágono de Bosque. Esta decisión inicialmente controvertida 

resultó ser buena. Las unidades con Órdenes de Avance podrían moverse 

cuatro hexágonos en una activación a través de los Bosques claros e incluso 

moverse dos hexágonos bajo Ataque (si no cambian de orientación). Los 

ejércitos ahora podían mantenerse al día con el calendario histórico. 

La Linea de Visión (LOS) también era diferente a cualquier juego de 

GBACW desde Pea Ridge de SPI. Al leer varias historias, rápidamente me 

di cuenta de que ocurrieron muchos tiroteos donde las reglas estándar de 

GBACW sobre bosques no los permitían. Utilizando este concepto de LOS, 

la mayoría de los Bosques se consideran lo suficientemente ligeros como 

para ver a través de un hexágono. Este cambio permitió que las unidades de 

orden anticipada tuvieran tiroteos en el Bosque. 

Con las reglas estándar de LOS de GBACW, gran parte del fuego de 

artillería documentado en Shiloh no se pudo simular. Con las reglas de “LOS 

restringida” para la artillería, puede ocurrir, aunque frecuentemente con poco 

efecto (una excepción significativa es una batería de Napoleones en cuatro 

hexágonos). Uno de los efectos no intencionales pero agradables de esta 

regla es que las crestas militares son aún más críticas, ya que cualquier 

terreno tan alto o más alto que el tuyo que no sea el de tu objetivo 

bloqueará. Esta regla de artillería opcional complacerá a algunos jugadores 

y frustrará a otros, especialmente si tienes problemas con el razonamiento 

espacial. Para aquellos que quieran usarlo, solo finjan que el Bosque no 

está allí, y la mayor parte de la dificultad desaparece. De todos modos, el 

juego funciona bien sin él. 

El Bosque no le da una ventaja de Choque al defensor, excepto en términos 

de redondeo. Si bien hay argumentos sólidos para ambos lados (tener o no 

tener un beneficio), en última instancia, fue una decisión del juego darle un 

poco más de ventaja a la ofensiva. Hay muchos otros terrenos defensivos en 

el juego para que los defensores los usen. 

Otra característica del diseño es el tratamiento de los campos y límites de 

campo. No me gusta doblar objetos naturales o hechos por el hombre para 

que encajen en la cuadrícula hexagonal si se puede evitar. También quería 

que los campos "lucieran" como los campos en un mapa de batalla. Lo tomé 

prestado de un diseño anterior, el Fearful Slaughter de Dave Powell, y usó el 

concepto de Límite de Campo con algunas variaciones que aumentaron 

ligeramente la complejidad. Moverse a un Límite de Campo costará más si 

se mueve desde un hexágono de Bosque que desde otro Límite de Campo o 

hexágono de Campo. Esto hace que moverse hacia un límite sea muy fácil 

si está en posesión del campo y más difícil si se acerca a través del Bosque. 

Los límites del campo se tratan como Bosques para fines de Fuego, Choque 

y LOS. Eso significa que tienen el mismo DRM de -1 que reciben los árboles 

para el Combate por Fuego. Una ventaja defensiva para las unidades en 

Bosques por fuego es controvertida para algunos jugadores. Sin embargo, 

después de leer sobre la batalla, me decidí por el beneficio. La mayoría de 

las historias hablan de unidades que defienden los campos en el perímetro y 

usan el borde del Bosque para una ventaja defensiva. En última instancia, 

los jugadores buscarán y usarán los campos de la misma manera que lo 

hicieron los participantes reales. 

El reabastecimiento de munición en Into the Woods es diferente a cualquier 

juego anterior de GBACW. Los jugadores veteranos recordarán los vagones 

de suministros de las primeras versiones del sistema. Berg los eliminó en la 

versión actual (algunos de los primeros juegos giraban en torno a "perseguir 
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los vagones”) y creó un diseño aerodinámico que supone que el 

reabastecimiento siempre está disponible. Si bien eso puede ser cierto en la 

mayoría de las batallas, no fue el caso en Shiloh: no solo los soldados eran 

nuevos en sus trabajos, también lo eran los intendentes. Uno de los 

primeros actos de Grant al llegar a Pittsburg Landing fue enviar vagones de 

munición. El suministro ya no es algo seguro y las unidades deben estar 

cerca de una carretera o sendero para reabastecerse. Las unidades de la 

Unión tienen un momento más desafiante antes de que llegue Grant, y 

ambos lados usarán los campamentos para el suministro si es posible. 

También quería mostrar los efectos del liderazgo en Shiloh. Cualquier 

historia de batallas le dará ejemplos de lo que los líderes buenos y malos 

pueden lograr o influir. Si bien Shiloh no es una excepción, capturar algunos 

de los detalles de esta batalla parecía importante desde el punto de vista de 

la simulación. Los jugadores se darán cuenta de que muchos brigadieres 

solo pueden trazar el mando en un hexágono en el Bosque (y deberán 

mantener sus regimientos adyacentes) ya que trazar el mando cuesta 2 MP 

por un hexágono de Bosque, más que el coste de movimiento de los líderes. 

Esto se hizo para simular la falta de experiencia de los ejércitos y que 

muchos mandos nuevos aún tenían que establecer un estado mayor. De 

manera similar, solo los Comandantes de ejército y cuerpo pueden usar ½ 

MP para trazar el mando a lo largo de las carreteras, ya que la mayoría de 

ellos había creado un estado mayor después de estar en algún tipo de 

posición de liderazgo por un tiempo. 

Otro efecto del liderazgo temprano y los soldados novatos fue la dificultad 

para reagrupar a las tropas cuando estaban desorganizadas o en plena 

retirada. Los líderes en este juego solo restan uno de una tirada de 

reagrupación, no su número de estrellas. 

Tanto Grant como Johnston afectaron la batalla más de lo que los juegos 

estándar GBACW permiten a los Comandantes. Cuando aparece Grant, los 

Federales reciben un marcador de Eficiencia de 4, el suministro se vuelve 

más fácil y Grant puede otorgar su modificador de Eficiencia de +1 

directamente a los líderes de su división. De repente, los Confederados ya 

no pueden contar con la iniciativa completa y una mentalidad defensiva de la 

Unión. En una versión anterior del juego, le di a Grant un modificador de +2 

(sin el marcador de las 4 AM), pero eso le dio a la Unión demasiado control 

sobre sus fuerzas y parecía incorrecto dada la forma en que Grant dirigió la 

batalla. 

Albert Sidney Johnston es un enigma. Su muerte en Shiloh nos impide tener 

un registro de batalla de sus habilidades a excepción de esta participación. 

Las historias generales, al igual que el sentimiento popular de la época, le 

otorgan bajas calificaciones por su manejo del teatro occidental. Se puede 

debatir si esa opinión es válida. Lo que no está sujeto a debate es su 

determinación y esfuerzo total para cambiar el curso de la guerra occidental 

en Shiloh, liderando con el ejemplo y colocándose a sí mismo en constante 

peligro. Dejando a Beauregard en la posición del típico Comandante del 

ejército, Johnston estuvo presente cuándo y dónde se tuvieron que tomar 

decisiones críticas. Se ha hecho mucho alboroto sobre si la batalla se podría 

haber ganado si hubiera vivido. No podemos saberlo con seguridad. Si 

hubiera vivido, podría haber madurado hasta convertirse en uno de los 

mejores Comandantes de la guerra. Lo que es seguro es que lideró de una 

manera que pocos Comandantes en ese momento lo hicieron. Creo que sus 

habilidades especiales muestran eso. 

Los regimientos, batallones y baterías que lucharon en Shiloh se 

representan de manera un poco diferente que en algunos juegos. En 

general, tienen buena cohesión, pero son más frágiles que las unidades en 

otras batallas, perdiendo dos puntos de cohesión en su lado desordenado. 

Estos no son los robustos veteranos de la guerra posterior. Entre esto y el 

modificador de líder reducido, serán más difíciles de recuperar. Traer de 

regreso a las tropas huidas durante el día inicial del ataque será virtualmente 

imposible para las fuerzas Federales con sus modificadores de tirada de 

dado para recuperarse de la huida. Los Confederados, aunque no serán tan 

penalizados, tendrán dificultades para encontrar el tiempo para intentarlo. 

La cantidad de hombres y armamento para cada unidad es un desafío, por 

decir lo menos. Con mayor frecuencia, utilizamos el Informe Reed de 

mediados de siglo, pero con frecuencia el número real de hombres 

comprometidos tuvo que ser extrapolado o estimado, ya que gran parte de 

los conteos eran de hombres "comprometidos" versus hombres disponibles. 

El armamento a menudo se mezclaba para estos primeros regimientos de 

guerra (con mosquetes y rifles en la misma unidad), y elegimos lo que 

pensamos que era el arma dominante para el regimiento. Un agradecimiento 

especial a Thomas Sobczak por su información sobre el armamento del 14º 

Missouri con rifles Dimick. 

Las unidades novatas también se tratan de manera diferente a las reglas del 

sistema estándar; aunque no se les penaliza por fuego, tienen el control 

habitual de Compromiso de Atacante y una UDD para la retirada Pre-

Choque por desorden el primer día, ya sea que estén desordenados o no. 

La penalización de la unidad novata por disparar habría perjudicado lo que 

ya era un ataque desesperado, ya que muchas más unidades rebeldes 

tenían menos experiencia en sus trabajos que sus enemigos. 

Shiloh es conocido por el ataque sorpresa Confederado, y ningún juego de 

Pittsburg Landing está completo sin él. Las reglas especiales que simulan el 

ataque sorpresa se desarrollaron con el tiempo. Si bien las reglas de alerta 

estuvieron allí desde el primer día, nuestras primeras pruebas encontraron 

que la Unión invariablemente desarrollaría una línea defensiva sólida mucho 

más adelante de donde lo hizo en la batalla real. Incluso con las reglas de 

Alerta y un modificador de +1 a su UDD y tiradas de recuperación, las 

fuerzas del Norte parecían más sólidas de lo que indican las historias de 

batalla. Se agregaron dos reglas. El primero, Roar of Battle, les da a las 

brigadas misiones defensivas para cruces de caminos o lugares específicos 

para reducir la velocidad al llegar a áreas amenazadas con una visión divina. 

El segundo requiere que los regimientos de infantería yanki realicen una 

tirada de huida cada vez que sufran un 2º Desorden debido al Combate de 

Fuego. Para la mayoría de los juegos de GBACW, a menos que su unidad 

esté colapsada, la derrota solo puede ocurrir por ciertos segundos 

desórdenes o como resultado de un Choque. Al leer varios relatos históricos 

de Shiloh, muchas unidades, especialmente a primera hora de la mañana, 

huyeron del fuego enemigo. 

Los jugadores notarán que el alcance de Fuego preparado es de un 

hexágono (como en Death Valley) en lugar de los dos hexágonos de juegos 

anteriores. Este es un cambio intencional para evitar que el fuego estriado 

domine por completo a los mosquetes de ánima lisa en dos hexágonos del 

Bosque. Los rifles aún tienen una ventaja significativa sobre los mosquetes 

en ese rango (+1 contra -1). Los jugadores adoptarán tácticas para 

minimizar o revertir la ventaja poniendo sus unidades armadas con 

mosquetes en contacto con el enemigo. Los juegos futuros y las 

reimpresiones probablemente conservarán el rango de dos hexágonos para 

Fuego preparado, ya que ambos bandos mejoraron en el régimen de fuego y 

hay más áreas abiertas en la mayoría de los juegos. 

Luego están los eventos de batalla. Los eventos de batalla representan 

incidentes y sucesos (saqueos, fuego amigo y retención errónea del fuego 

sobre el enemigo) que ocurrieron con frecuencia en esta batalla específica y 

que los jugadores nunca duplicarían voluntariamente. El saqueo de los 

campamentos, sin que decidiera la batalla, sucedió bastante. 
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Los Confederados, mal alimentados y vestidos, los encontraron demasiado 

tentadores. No quería una regla que hiciera que el jugador CSA evitara los 

campamentos o pusiera a sus tropas en una posición difícil con respecto al 

enemigo. Tanto el Fuego amistoso Erróneo como la retención del fuego 

sobre el enemigo fueron características de esta batalla de guerra temprana 

en Bosques humeantes. Los eventos de batalla crearán esos problemas en 

los momentos más inoportunos, no tan a menudo como para cambiar el 

rumbo, pero ciertamente lo suficiente como para ser una espina en el 

costado de ambos jugadores. Inicialmente, había tres Fichas de Evento de 

Batalla específicas para ambos bandos (seis en total), con más 

posibilidades de no tener efecto. Después de que un probador sugiriera una 

simplificación usando menos fichas pero con más probabilidades de afectar 

a las unidades, se ideó el sistema actual de 2-4 fichas y tirada de dado. Las 

probabilidades de que ocurra siguen siendo las mismas. 

Este ha sido un proceso educativo, divertido y, a veces, desafiante para mí. 

Nunca hubiera sucedido sin la ayuda y la inspiración de muchos otros. 

Primero, cuando se busca Desarrollador en el diccionario, debe haber una 

imagen de Bill Byrne. Bill, además de sus deberes en las Reglas de la 

Serie, puso el trabajo de terrateniente en este juego. Sin él, sería una 

sombra de lo producido. Greg Laubach, a quien todos debemos este 

notable renacimiento del sistema de las Great Battles of the American Civil 

War, me ayudó con mi educación en Illustrator. Mi kit de prueba no podría 

haber sido posible sin él. Además, la prueba de Greg del Libro de Batalla 

fue un regalo del cielo. Tanto a Al Smith como a John Severa, muchas 

gracias por la creación, la investigación y las pruebas de todos los 

escenarios. Sin ellos, solo tendríamos la batalla completa para jugar. 

Muchas gracias a Tim Smith (autor de Conquer or Perish) y Dave Powell 

por responder a mis preguntas ocasionales. A todos los playtesters mi 

eterna gratitud. Los módulos Vassal de Allen Dickerson hicieron posible 

todas esas pruebas de juego a larga distancia. Y esta lista no estaría 

completa sin dar las gracias al extraordinario diseñador gráfico y artista 

Charlie Kibler y a todo el equipo de GMT. 

Por último, agradezco que Richard Berg me haya confiado el rediseño de 

su juego Bloody April. Espero haber estado a la altura de esa confianza. 

Richard, te extrañamos a ti y a todos los diseños que aún tenías para el 

mundo. 

Ahora depende de nosotros, los herederos de este maravilloso sistema, 

crear tanto legado como sea posible, diseñando batallas, tanto grandes 

como pequeñas. Hemos abierto las puertas para que los jugadores usen su 

ingenio y recursos para crear nuevos juegos, y la respuesta ha sido 

maravillosa. En la actualidad, hay al menos seis juegos nuevos de múltiples 

diseñadores que cubren hasta 20 batallas en varias etapas de finalización. 

En honor a la verdad, estamos en la edad de oro de los juegos de guerra. 

Crear Into the Woods y ser parte del equipo GBACW ha sido y sigue siendo 

un honor y un gran viaje. Espero que disfrutes de ITW y de los próximos 

juegos. 
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