
Descripción de Eventos de la Unión 
Brigade Reserve Movement (Movimiento de Brigada de Reserva) 

Esta ficha debe ser jugada nada más ser robada (si no se usa como Evento Común). Selecciona 

un grupo cualquiera de unidades en el mapa que sean todas de la misma Brigada y que estén 

todas adyacentes entre ellas. Todas estas unidades elegibles pueden cada una mover hasta 4 PMs (o un 

hex). Pueden usar velocidad de Marcha por Carretera (donde sea posible), pero no pueden Trabarse en 

Combate con una unidad enemiga. Todas las unidades seleccionadas deben estar adyacentes entre ellas y 

ser de la misma Brigada antes de mover. Pueden entonces mover en cualquier dirección que deseen y no 

tienen que permanecer adyacentes. La ficha puede usarse para mover una sola unidad. No se pueden jugar 

ni ¡Marcha Rápida! ni Fatiga de la Unión con/contra estas unidades. 

Command Confusion (Confusión en el Mando) 

Conserva esta ficha para usarla al comienzo de cualquier Paso de Órdenes Confederado (y antes 

de cualquier ficha de Fatiga Rebelde). Inmediatamente después de que el jugador Confederado 

anuncie la Orden de Brigada para la Brigada activada, juega esta ficha y cancela esa Orden de Brigada. En 

lugar de esta, tiras un dado y la Brigada activada debe atenerse al resultado obtenido, de la siguiente manera: 

1 = la Brigada activa recibe una Orden de Reagruparse. 

2 = la Brigada activa recibe una Orden de Maniobrar. 

3 = la Brigada activa recibe una Orden de Defender. 

4 = la Brigada activa recibe una Orden de Atacar. 

5 = la Brigada activa debe recibir una Orden diferente a la que originalmente se declaró, según determine 

el jugador Confederado. 

5 = la Brigada activa debe recibir una Orden diferente a la que originalmente se declaró, según determine 

el jugador de la Unión. 

Confident! (¡Confiado!) 

Conserva esta ficha para usarla durante el Paso de Combate en cualquier unidad de la Unión 

que acabe de obtener cualquier resultado de Retirada y/o envió a una unidad Rebelde al 

Contador de Desorganizadas durante un Combate Cuerpo a Cuerpo. Esto se aplica a unidades defensoras 

o atacantes de la Unión y puede incluir una unidad en un Hex de Flanqueo. Tras la resolución del Combate 

Cuerpo a Cuerpo y tras cualquier movimiento de Avance Tras el Combate, la unidad amiga elegida retira 

cualquier marcador de Impacto en la Moral (ya esté por su cara “Conmocionada” o “En Desorden”) 

inmediatamente. Esa misma unidad puede entonces efectuar otro Combate Cuerpo a Cuerpo contra una 

unidad enemiga adyacente inmediatamente y con su Valor de Cohesión aumentado en uno (+1) para 

ese Combate Cuerpo a Cuerpo (únicamente). 

Firefight (Tiroteo) 

Puedes jugar esta ficha inmediatamente nada más robarla o conservarla para jugarla al comienzo 

de cualquier Fase de Robo de Fichas Aleatorias de este turno. Jugar esta ficha permite a todas 

las unidades de Infantería de la Unión de un hex cualquiera efectuar de inmediato Combate de Disparo 

contra un objetivo enemigo elegible. Los resultados se aplican de manera normal e inmediata. Si cualquier 

unidad Confederada del tipo que sea permanece en el hex que se acaba de atacar, la unidad o unidades 

Rebeldes pueden efectuar de inmediato Combate de Disparo contra el hex amigo que les acaba de disparar 

(únicamente). Los resultados se aplican de nuevo de manera normal. 

Quick March! (¡Marcha Rápida!) 

Conserva esta ficha y juégala al comienzo de cualquier Paso de Movimiento de la Unión. Puedes 

aumentar la Capacidad de Movimiento normal de la Brigada activada en hasta el 50% para esta 

activación (únicamente). Pero, antes de ejecutar ningún movimiento, tira un dado para los “rezagados”. 

Con una tirada de 1 o 2, debes girar una unidad NV cualquiera que vaya a mover en este Paso a su cara 

DS. Si todas las unidades están ya por su cara DS, entonces una de ellas debe efectuar de inmediato un Test 

de Desorganización y aplicar los resultados normalmente. Al menos una unidad activa debe mover. 

Rebel Fatigue (Fatiga Rebelde) 

Conserva esta ficha y juégala al comienzo de cualquier Paso de Órdenes Confederado de este 

turno (después de que sea anunciada la Brigada, después de que el jugador Rebelde juegue 

cualquier ficha de ¡Marcha Rápida! y después de que hayas jugado una ficha de Confusión en el Mando). 

Tira inmediatamente un dado para los “rezagados”. Con una tirada de 1 o 2, el jugador Confederado debe 

girar una unidad NV cualquiera de la Brigada activa a su cara DS. Si todas las unidades están ya por su cara 

DS, entonces una de ellas debe efectuar de inmediato un Test de Desorganización y aplicar los resultados 

normalmente. Una vez se ha determinado la Capacidad total de Movimiento de la Brigada Rebelde, la ficha 

también divide a la mitad la Capacidad de Movimiento de la Brigada para el Paso de Movimiento 

inmediato. Observa que la ficha no se puede jugar durante una Activación Limitada de una brigada 

Confederada. 

 


