
Hoja de ayuda
Resumen de la secuencia de juego
1.	Fase de refuerzos. En el primer turno de la campaña o del 
escenario de 1861 no se lleva a cabo la fase de refuerzos. En el 
turno 3 de la campaña o del escenario de 1861 solamente se 
efectúan los pasos b y c. En el primer turno de los escenarios de 
1862, 1863 y 1864 solamente se efectúa el paso c.
	 a. Colocación de refuerzos [10.0]
	 b. Desplazamiento estratégico [10.2]
	 c. Asignación de generales [10.6]
2.	Fase de reparto de cartas [3.2]
3.	Fase de rondas estratégicas [3.3]
4.	Fase de control político [3.4]
	 a. Cambio de capital. Cambiad de capital si es necesario [11.2.3]
	 b. Determinación de control político
		  i. Colocación de CP en espacios con UM propias [11.1]
		  ii. Determinación de control de estados fronterizos 
		        y de la Confederación [12.1]
		  iii. Penalizaciones por fatiga de guerra (Unión) 
			   y remordimiento (Confederación) en los turnos 
			   de otoño [12.9]
5.	Fase de desgaste [9.0]
6.	Fase de final de turno

Valores para el control de los estados
		  Espacios necesarios
Estado fronterizo	 Valor VP 	 para el control

 Misuri (MO) 	 10 	 7
 Kentucky (KY) 	 10 	 7
 Virginia Occidental (WV) 	 5 	 4
 
		  Espacios necesarios
Estado confederado	 Valor VP	 para el control

 Tennessee (TN) 	 10 	 13
 Arkansas (AR) 	 5 	 6
 Texas (TX) 	 7 	 3
 Luisiana (LA) 	 7 	 6
 Misisipi (MS) 	 7 	 10
 Alabama (AL) 	 7 	 9
 Georgia (GA)	 15 	 12
 Florida (FL)	 5 	 5
 Carolina del Norte (NC) 	 7 	 10
 Carolina del Sur (SC) 	 7 	 9
 Virginia (VA )	 15 	 14*
* Según la regla del valle del Shenandoah [8.4], cada espacio de este 
valle cuenta como dos espacios al determinar el control de Virginia 
por la Unión. En caso de empate, la Unión controla el estado.

Resumen de la voluntad política
Los hados de la guerra [12.4]
+2 si el indicador de VP cambia de negativo a positivo
–3 si el indicador de VP cambia de positivo a negativo

Ganancia y pérdida de VP
1.	 Centro de recursos destruido: la Confederación pierde su valor 

en VP y la Unión gana su valor en VP.
2.	 Batalla grande: vencedor +3 y perdedor –5.
3.	 Bloqueo naval de la Unión: –2 para la Confederación por cada 

tirada de bloqueo que falle.
4.	 Estado confederado bajo control de la Unión: la Confederación 

pierde el valor del estado (solo una vez).
5.	 La Confederación controla 3 espacios en un estado original 

de la Unión: Unión –5 y Confederación +5, por turno y por 
estado.

6.	 Captura de la capital nacional: Unión –30, Confederación –15.
7.	 Eliminación de un indicador de ejército: Confederación –5, 

Unión –10.
8.	 El Misisipi bajo control naval de la Unión: Unión +10 (solo 

una vez).
9.	 Estado fronterizo:

•	 Pasa de neutral a controlado: el nuevo controlador suma su 
valor en VP.

•	 Pasa de la Confederación a la Unión: la Confederación pierde 
su valor en VP y la Unión gana su valor en VP.

10.	Fatiga de guerra de la Unión: –5 cada turno de otoño.
11.	Remordimiento de la Confederación: –5 cada turno de oto-

ño después de que se haya jugado el evento «Proclamación de 
emancipación».

12.	General al mando de un ejército:
•	 Pérdida de VP igual a la influencia política del general relevado 

(reduce la penalización a la mitad, redondeando al alza, si es 
derrotado en una batalla grande).

•	 –2 VP por cada general en el mismo espacio cuya influencia 
política es superior a la del nuevo general al mando.

•	 –2 VP al crear un ejército (no al relevar un general al mando de 
un ejército) si hay algún general en el mapa (no en las casillas 
de ejército) cuya influencia política sea superior a la del general 
al mando del nuevo ejército (independientemente de cuántos 
generales haya que cumplan esta condición).

13.	Eliminación de un fuerte confederado: Confederación –1 y 
Unión +1



Modificadores a la tirada de dado en batallas
Un único m.t.d. final para el asalto anfibio [6.4.1]:
Si ambos bandos reciben modificadores, restad el valor más bajo 
del más alto para obtener un único m.t.d. final [máximo +3].

M.t.d. de asalto anfibio para el defensor:
•	 +2 si hay un buque blindado en el espacio (máx. uno)
•	 +2 si el espacio contiene un fuerte
•	 +1 si el espacio contiene el submarino Hunley
•	 +1 si el espacio contiene torpedos

M.t.d. de asalto anfibio para la Unión:
•	 +? valor indicado en el marcador «Modificador de asalto 

anfibio»
•	 +2 si el asalto se efectúa con el evento «Foote» o «Porter»

Proporción de fuerzas [7.5.3]:
•	 +4 si la proporción es 5:1 o superior (o contra un fuerte sin 

guarnición)
•	 +3 si la proporción es 4:1
•	 +2 si la proporción es 3:1

Otros m.t.d.:
•	 +? por capacidad de combate del general al mando [7.4]
•	 +? por capacidades de combate de uno o dos generales subor-

dinados en un ejército [7.4.2]
•	 +2 por intercepción [5.8.3]
•	 +1 por cada unidad de élite empleada en batalla [7.5.1]
•	 –2 si no hay ninguna brigada de caballería en un ejército (solo 

en batallas entre ejércitos) [7.5.2]
•	 +2 si el oponente se halla sin suministros [8.3]
•	 +2 por defender en un fuerte con guarnición en una batalla 

terrestre [6.8.7]

Tabla de resultados del combate
	 Batalla	 Batalla	 Batalla
	 grande	 mediana	 pequeña
	 ≥ 20 UM	 6-19 UM	 ≤ 5 UM
 Tirada	 BA	 BD	 BA	 BD	 BA	 BD
	 (1d6)	 (TD)	 (TA)	 (TD)	 (TA)	 (TD)	 (TA)

	 1	 1	 1	 1	 0	 0	 0
	 2	 2	 2	 1	 1	 1	 0
	 3	 3	 2	 1	 1	 1	 0
	 4	 3	 3	 1	 1	 1	 1
	 5	 3	 3	 1	 1	 1	 1
	 6	 4	 3	 1	 2	 1	 1
	 7	 4	  4*	 2	 2*	 1	 1*
		  8	 4	  4*	 3	 2*	 1	 1*
		  9	 5	  5*	 3	 2*	 1	 1*
		 ≥ 10	 6	  5*	 3	 3*	 2	 1*

Leyenda:
BA (TD): bajas del atacante (según la tirada del defensor)
BD (TA): bajas del defensor (según la tirada del atacante)
Las casillas de la TRC indican el número de UM perdidas.
* En caso de empate en espacios que no sean ni centro de recursos ni 
capital, pierde el defensor.

Posible baja de general
Bajas de generales
Si algún jug. obtiene un 10 modificado (o más) en batalla, am-
bos jugs. deben lanzar dado: quien(es) obtuvo(ieron) 10 o más 
pierde(n) general con 1d6 = 1, 2, 3; quien obtuvo menos de 10 
pierde general con 1d6 = 1.

Resumen de desplazamientos
Formación	 Tamaño máx.	 PD	 Generales
Ejército	 15 UM	 6 	 v. 5.2.9
Cuerpo	 6 UM	 8 	 v. 5.3.4
División	 3 UM	 5 	 0
Brigada de caballería	 1 UM	 10 	 Solo general 	
					     de cab. asociado

Sortear la artillería
1-3, fracaso; 4-6, éxito.

Modificadores:
–1 si hay torpedos en ese espacio
+2 si se usa el evento «Foote», «Porter» o «Farragut» 
Los buques blindados confederados impiden poder sortear la artillería; 
el Hunley no tiene efecto alguno.

Resumen de los refuerzos de la Unión
ESTE: 8 UM en Washington o 4 UM en Pensilvania, Nueva Jersey 
o Delaware.

CENTRO: 6 UM en Ohio o Indiana.

OESTE: 4 UM en Illinois o San Luis (Misuri)

INTERVENCIÓN EXTRANJERA: –2 UM por turno.

Resumen de los refuerzos de la Confederación
ESTADOS CONFEDERADOS: 9 UM, no más de una en cada 
estado.
–1 UM por cada estado controlado por la Unión.
–1 UM si la Unión tiene el control naval del río Misisipi.

ESTADOS FRONTERIZOS: 2 UM, una en Misuri y otra en Ken-
tucky, si están bajo control confederado.

ROMPER EL BLOQUEO: 4 UM, una en cada zona de bloqueo.
–1 UM por cada intento fallido de romper el bloqueo.Código de los ríos

A: Arkansas	 C: Cumberland	 M: Misisipi	 O: Ohio	P: Potomac
R: Rojo	 T: Tennessee	 W: Wabash	 Y: Yazoo


