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1. Introducción

El enfrentamiento épico de la Guerra Civil Americana tuvo su origen en dos causas paralelas: la esclavitud y los derechos de los estados. El período comprendido entre 1840 y 1861 vio cómo estos dos asuntos desembocaron, en 1861, en una terrible guerra civil que duró cuatro largos años. Este juego recrea la guerra entre Norte y Sur desde la primera batalla de Bull Run (o Manassas Junction) hasta la rendición del general Lee en Appomattox (o quizás la rendición de Grant en Harrisburg...). Cada jugador se convierte en líder de una de esas dos naciones y deberá tomar las decisiones estratégicas que determinarán el resultado de la guerra.

1.1 Los bandos

Dos bandos se enfrentaron en la guerra civil, y dos bandos se enfrentan en A house divided. Un jugador lidera al Norte – La Unión, los Estados Unidos originales, el jugador norteño. El otro jugador representa al Sur – La Confederación, los rebeldes o confederados, el jugador sureño. De ahora en adelante los términos “Norte” y “Unión” se referirán, indistintamente, a los Estados Unidos originales. Los términos “Sur” y “Confederados” (o “Confederación”)  se referirán a los “Estados Confederados de América”.

1.2 El tablero de juego

Las partidas se juegan en un tablero con un mapa que representa América desde la costa atlántica en el Este hasta Missouri, Arkansas y Louisiana en el Oeste. En el mapa hay cuadrados (casillas) que representan ciudades, poblaciones y lugares importantes durante la guerra. Las casillas están conectadas entre sí mediante líneas de transporte: ríos (líneas azules), carreteras (líneas beige) y ferrocarril (líneas oscuras).

Las fichas de juego se colocan sobre esas casillas dentro del mapa para determinar su posición, y se mueven de casilla a casilla a lo largo de las líneas de transporte durante el transcurso de la partida.

Cada casilla tiene su correspondiente nombre, y algunas de ellas contienen información adicional relacionada con el combate (acuartelamiento), el movimiento (puertos), o el reclutamiento, tal como se explica más adelante en estas reglas. Todo lo que hay dibujado en el mapa aparte de las casillas y las líneas de transporte es meramente decorativo.
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(Detalle del mapa de juego)

1.3 Las fichas

A house divided incluye 160 fichas de juego que representan las unidades que se enfrentaron en la guerra o fichas que contienen información del juego, además de 3 fichas de líder que sólo se utilizan en el modo avanzado de juego. Las fichas de la Unión son de color azul, y las Confederadas de color gris.
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	Caballería miliciana (completa)
	Caballería miliciana (dañada)
	Caballería veterana
	Caballería de elite


	[image: image9.png]



	[image: image10.png]



	[image: image11.png]




	Infantería miliciana
	Infantería regular (o veterana)
	Infantería de elite


	Confederados
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	Infantería miliciana
	Infantería regular (o veterana)
	Infantería de elite


2. Despliegue inicial

Abre la caja del juego y ponla sobre una mesa. Destroquela con cuidado las fichas. Coloca el marcador de madera en la primera casilla de la tabla de tiempo que bordea el área de juego: julio de 1861. Coloca un marcador de bandera de la Unión en la casilla 34 de la tabla de tamaño máximo de ejército en la esquina inferior derecha del tablero de juego. Coloca un marcador de bandera de los Confederados en la casilla 29. Pon el dado y el reglamento básico de juego junto al tablero.

Ambos bandos empiezan únicamente con infantería miliciana sobre el tablero. Se puede reclutar más milicia, y se pueden mejorar las tropas mediante su promoción. El Norte comienza con 12 fichas de milicia y el Sur con 8. Esas fichas se colocan sobre el tablero con su fuerza completa (el número blanco impreso en la ficha boca arriba) en las siguientes casillas del tablero:

[image: image19.png]Confederate Union

Jefferson City — | - : - hicago (2)
‘ = - :

Front Royal ' wdp A, = ; Fort Wayne (2)
Manassas £ \ 3 Harper's Ferry
Junction

Washington (3)
Fredericksburg

Pittsburgh
Atlanta

Canton
Charleston

Columbus
Mobile

St Louis

New Orleans





	Unión

Tres fichas en Washington DC., dos en Chicago (Illinois), dos en Fort Wayne (Indiana), una en Harper’s Ferry (Virginia), una en Pittsburg (Pennsylvania), una en Canton (Ohio), una en Columbus (Ohio) y una en St. Louis (Missouri).


	Confederados

Una ficha en: Manassas Junction (Virginia), Fredericksburg (Virginia), Front Royal (Virginia), Charleston (South Carolina), Mobile (Alabama), Jefferson City (Missouri), Atlanta (Georgia) y New Orleans (Louisiana).


Fondos de reclutamiento (recruitment pools)

Tanto el Norte como el Sur poseen fondos de reclutamiento de los que obtienen nuevos reclutas. Esos fondos son pequeñas pilas de fichas que se colocan junto al tablero de juego.

Las 12 fichas de infantería miliciana de la Unión que quedan se apartan, y la caballería miliciana de la Unión se coloca en el fondo de reclutamiento del jugador del Norte. La ficha de caballería miliciana Confederada que queda se coloca en el fondo de reclutamiento del jugador del Sur.

3. Jugar

A house divided se juega por turnos, cada uno de los cuales representa un mes de tiempo real (dos meses en invierno). Cada turno consiste en una mitad jugada por el Norte y una mitad posterior jugada por el Sur. Cada una de estas mitades de un turno consiste en cuatro segmentos jugados en el siguiente orden:

· 1. Movimiento

· 2. Combate

· 3. Promociones o ascensos

· 4. Reclutamiento

Todas las accciones realizadas en un segmento deben terminarse antes de comenzar el siguiente segmento. Por ejemplo, el jugador de la Unión no puede mover ninguna de sus piezas una vez que ha comenzado un combate. El movimiento va antes del combate. Una vez que ambos jugadores han terminado todos sus segmentos de un turno, comienza el siguiente turno.
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Ejemplo: el primer turno de juego es el turno de julio de 1861. El Norte juega primero, y su primer turno consiste en cuatro segmentos: mueve sus fichas, entabla sus combates, asciende fichas y finalmente recluta nuevas fichas. Una vez que el Norte ha terminado, el Sur mueve, entabla sus combates, asciende fichas y recluta nuevas fichas. Cuando ambos jugadores han completado su turno, termina el turno de julio (7) de 1861 y comienza el de agosto (8) de 1861.

4. Movimiento

Cada jugador puede mover sus fichas durante su segmento de movimiento de un turno. Para mover, el jugador tira 1d6 (un dado de seis caras). El resultado de la tirada equivale al número de marchas que puede emprender en ese turno. Pero si saca un 1 con el dado puede realizar dos marchas.

Una marcha consiste en mover una, varias o todas las fichas que se encuentren en una casilla hacia otras casillas a través de las líneas de transporte. Las fichas pueden moverse a diferentes casillas durante una sola marcha, siempre que empiecen la marcha desde la misma casilla.

La distancia que una ficha puede recorrer en una marcha depende de la línea de transporte a través de la que se mueve. La infantería tiene un alcance de una casilla moviéndose por carretera o por una línea ferroviaria enemiga, y de dos casillas moviéndose por río o por línea ferroviaria aliada. Una línea ferroviaria aliada es la que conecta dos casillas controladas por el jugador; una línea ferroviaria enemiga es cualquier otra distinta a la anterior.

Una ficha de infantería no puede moverse a lo largo de dos líneas de transporte diferentes durante una misma marcha. Por ejemplo, una ficha de infantería no podría moverse a una casilla mediante una línea ferroviaria y luego a otra casilla a través de un río en la misma marcha. La caballería puede recorrer una distancia de dos casillas por carretera, línea ferroviaria (aliada o enemiga) o río. Las fichas de caballería sí pueden combinar movimientos por carretera y por línea ferroviaria, pero no pueden combinar el movimiento por río con un movimiento por cualquier otra línea de transporte.

Tabla de movimiento:

	Tipo de unidad
	Línea de transporte
	Distancia de movimiento

	Infantería

Infantería

Infantería

Infantería

Caballería
	Carretera

Línea ferroviaria enemiga

Río

Línea ferroviaria aliada

Cualquier línea de transporte
	1 casilla

1 casilla

2 casillas

2 casillas

2 casillas


El jugador que mueve sus fichas puede distribuir sus marchas como quiera, pero teniendo en cuenta que una ficha no puede participar en dos o más marchas durante un mismo turno.

Una ficha puede moverse a una casilla que contenga fichas enemigas, pero si lo hace debe detenerse allí y entablar combate.

Ejemplo: la Unión tiene tres unidades (fichas) de infantería miliciana en Evansville (Indiana) y puede realizar una marcha. Durante esa marcha podría mover una ficha por río a través de Paducah hasta Cairo, una ficha por línea ferroviaria aliada a través de Bloomington hasta Indianapolis, y una ficha por línea ferroviaria aliada a través de Bloomington hasta Louisville.

4.1 El primer turno de juego

Ambos bandos estaban desorganizados cuando estalló la Guerra Civil. Para simular esta situación, ninguno de los dos jugadores tira el dado en el segmento de movimiento de este turno. En vez de eso, cada jugador puede realizar únicamente dos marchas.

4.2 Reglas especiales de movimiento

4.2.1 – “Saltos” de caballería. La caballería puede moverse a través de una casilla que contenga unidades enemigas utilizando un “salto de caballería”. Una ficha de caballería sólo puede hacer un salto de caballería por turno. No se puede terminar un salto de caballería en una casilla que contenga unidades enemigas. No se puede realizar un salto de caballería a través de una casilla que contenga fichas de caballería enemigas. Tampoco se puede hacer un salto de caballería moviéndose por río.

4.2.2 – Saltos de río de la Unión. Cualquier unidad de la Unión (incluida la caballería) puede hacer un movimiento de salto si se mueve río abajo. La dirección que hay que seguir para moverse río abajo está indicada con flechas blancas. Los Confederados no pueden hacer saltos de río. La Unión no puede realizar movimientos de salto cuando se mueve río arriba. Los movimientos de salto de río tienen las mismas restricciones que los movimientos de salto de caballería, excepto que en este caso las unidades sí que pueden realizar movimientos de salto a través de casillas que contengan caballería enemiga.

4.2.3 – Movimientos navales de la Unión. El Norte, debido a su superioridad naval a lo largo de toda la guerra, puede realizar movimientos navales. Cada movimiento naval cuenta como una marcha. Por ejemplo: tres fichas realizando movimiento naval cuentan como tres marchas, aunque hayan empezado el movimiento en la misma casilla. Para realizar un movimiento naval una unidad debe empezar el turno en una casilla con puerto (las casillas con puerto tienen un ancla dibujada). Esa unidad podrá moverse directamente a cualquier otra casilla con puerto controlada por la Unión. Una ficha que realiza un movimiento naval no puede emprender ningún otro movimiento durante ese turno.

4.2.4 – Invasiones navales. Si el jugador del Norte saca un 6 con el dado en su segmento de movimiento, puede realizar una invasión naval durante ese turno. Una invasión naval es como cualquier otro movimiento naval excepto porque las fichas deben comenzar el turno en Washington y pueden moverse hacia cualquier puerto controlado por los Confederados. Si el puerto está vacío, el Norte lo conquista. Si hay fichas del Sur en la casilla, hay que librar una batalla. Cada ficha empleada en una invasión naval cuenta como una marcha. El jugador del Norte no está obligado a realizar una invasión naval si saca un 6 con el dado, pero es una buena idea hacerlo si se tiene la oportunidad. Si no invade, no puede guardarse la posibilidad de hacerlo en un turno posterior.

4.2.5 – Acantonamiento. Además de moverse, una unidad puede utilizar su marcha para acantonarse. El acantonamiento aumenta las posibilidades de una unidad de sobrevivir en una batalla. Una unidad puede utilizar una marcha para acantonarse en una “ciudad de reclutamiento” (aquella casilla con un número impreso en ella, tanto azul como rojo). Una unidad debe utilizar dos marchas para acantonarse en cualquier otro tipo de casilla. Una unidad no puede acantonarse en una casilla que contenga fichas enemigas.

Una misma marcha puede emplearse para mover algunas fichas fuera de la casilla y a la vez acantonar a otras en su interior. Para que se vea que una ficha está acantonada se le pone un marcador de acantonamiento encima. Las fichas que se mueven a una casilla que contiene unidades acantonadas aliadas (del mismo jugador) no se acantonan, y las fichas acantonadas que salen de la casilla en la que estaban acantonadas, dejan de estarlo.

Cualquier unidad que entre en una de las siguientes casillas (siempre que la unidad y la casilla pertenezcan al mismo jugador) se acantona automáticamente: Washington (DC), Richmond (Virginia), Fort Monroe (Virginia) y Vicksburg (Mississippi). Dichas localizaciones son acantonamientos permanentes. Cualquier unidad en un acantonamiento permanente queda automáticamente acantonada.

4.2.6 – El río Potomac. Debido a la presencia de fuerzas navales de la Unión, las unidades Confederadas no podrán moverse nunca por el río Potomac (este río conecta Washington y Fredericksburg).
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Ejemplo de movimiento: la unidad de infantería A y la unidad de caballería parten de Shreveport. La ficha de infantería B parte de Vicksburg. En este ejemplo se utilizan tres marchas.

· Primera marcha: la infantería A y la caballería salen de Shreveport. La caballería avanza dos casillas, por carretera y por ferrocarril, hasta Vicksburg. La infantería A se mueve una casilla por carretera (el alcance máximo de esta unidad) hasta Monroe.

· Segunda marcha: la infantería A se mueve una casilla por ferrocarril (podría avanzar dos casillas) hasta Vicksburg.
· Tercera marcha: La infantería B y la caballería salen de Vicksburg. La infantería A no puede moverse porque ya ha participado en dos marchas. La infantería B avanza dos casillas por río hasta Alexandria. La caballería avanza dos casillas por ferrocarril hasta McComb.
5. Batallas

Si al terminar el segmento de movimiento de un jugador hay fichas de ambos bandos en alguna casilla, se librarán batallas. El jugador que se movió a la casilla se denomina atacante, y el otro jugador será el defensor. Las batallas se deciden de una en una en el orden que elija el atacante. Una batalla debe terminarse antes de empezar otra. Ambos jugadores sacan sus fichas del tablero y colocan el marcador de batalla sobre la casilla para acordarse del lugar en el que se está produciendo el enfrentamiento.

Las dos fuerzas combatientes se ponen una frente a otra y se atacan en una serie de sucesivas rondas de combate. Ambos jugadores disparan en cada ronda, disparando primero el defensor. De esta manera el defensor puede eliminar algunas unidades enemigas atacantes antes de que disparen. Las rondas de combate continúan hasta que un contendiente gana la batalla, ya sea aniquilando a su oponente u obligándole a retirarse.

5.1 Resolución de las rondas de combate

Durante una ronda de combate cada ficha de un jugador puede disparar una vez. Cada unidad dispara a una ficha enemiga a elección del jugador que dispara. Si el jugador que dispara tiene más fichas que su oponente, sus fichas extra pueden disparar a unidades enemigas que ya hayan recibido disparos en esa ronda para causarles más daño. Sin embargo, y siempre que sea posible, cada ficha de un jugador debe dispararle a una ficha distinta de su oponente (en vez de disparar todas a una misma ficha).

Para resolver un disparo se tira un dado. Si el resultado de la tirada es igual o menor que el valor de combate de la ficha que dispara, la unidad enemiga es dañada. Por ejemplo: si una unidad de caballería veterana dispara, acertará si el jugador saca un 1 o un 2. Cuando una ficha está dañada, se le da la vuelta para poner su valor de combate reducido boca arriba (el lado de la ficha con un número impreso en color rojo). Si se daña de nuevo a una ficha ya dañada, se elimina. Excepto por esto, las unidades dañadas siguen funcionando igual que las fichas sin dañar.

Al comienzo de la mitad de cada jugador en una ronda de combate, el jugador que juega su mitad de la ronda debe declarar los objetivos de cada uno de sus disparos antes de tirar los dados, y no podrá cambiar esos objetivos durante esa ronda. Por ejemplo: si a tres unidades de milicia se les asigna disparar a una sola unidad enemiga de veteranos y esta unidad de veteranos es destruida al segundo disparo, el disparo de la tercera unidad de milicia se pierde.

5.2 Modificadores

5.2.1 – Acantonamiento. Las unidades acantonadas tienen protección contra el fuego enemigo. Al disparar a una unidad acantonada se le resta 1 factor de combate a la ficha que dispara. Por ejemplo: si una unidad de infantería veterana dispara a una unidad acantonada, su valor de combate será de 2, no de 3, y deberá sacar un 1 o un 2 con el dado para acertar. La caballería miliciana no puede disparar contra unidades acantonadas porque su valor de combate es 1.

5.2.2 – Infantería de elite. Además de su valor de combate de 3, la infantería de elite tiene un valor de defensa de –1. Esto significa que las unidades que disparan a una ficha de infantería de elite le restan 1 a su valor de combate (incluso la infantería de elite le resta 1 a su valor de combate cuando dispara a una unidad de infantería de elite enemiga). Las unidades que disparan contra infantería de elite acantonada reducen su valor de combate en 2. De este modo, la milicia (ya sea infantería o caballería) y la caballería veterana no pueden dañar a unidades enemigas de infantería de elite acantonada.

5.2.3 – Ríos. Algunas casillas tienen uno o dos de sus lados coloreados de azul, lo cual indica que las unidades que ataquen a esa casilla desde el lado coloreado de azul (unidades que hayan movido al interior de esa casilla mediante una línea de transporte que conecte con ese lado azul) deben cruzar el río para atacar y son más vulnerables al fuego enemigo mientras avanzan. En las dos primeras rondas de combate del defensor (no en las siguientes rondas) sus fichas incrementan sus valores de combate en 1 cuando disparan contra unidades enemigas que cruzan el río. Por ejemplo: una unidad de infantería veterana podría disparar con un valor de combate de 4 en vez de 3, teniendo que sacar de 1 a 4 en la tirada de dado para acertar su disparo.

Cuando se dispara contra una unidad de infantería de elite que cruza un río, la ficha que dispara recibe un +1 y un –1 a su valor de combate, de modo que ambos modificadores se anulan.

Las invasiones navales cuentan como un ataque a través de río.

5.2.4 – Refuerzos. Al comienzo de la segunda ronda de combate de una batalla, ambos bandos pueden reforzarse. Antes de disparar en cualquier ronda de combate después de la primera, un jugador puede llevar de refuerzo a la batalla una unidad de cada casilla adyacente y conectada que posea.

Sin embargo, las unidades que se retiran de una batalla no pueden servir de refuerzo en otra batalla durante el mismo turno. El atacante no puede reforzarse con unidades de una casilla que también contenga fichas enemigas, o con unidades que ya hayan combatido en otra batalla. El defensor puede reforzarse desde una casilla que contenga unidades enemigas, siempre que deje en esa casilla el mismo número de unidades que el enemigo. Un jugador no puede reforzarse si todas sus unidades en una batalla han sido aniquiladas. Esa batalla, sencillamente, se da por terminada.

5.2.5 – Retiradas. Al comienzo de la segunda ronda de combate cada jugador puede retirarse con su ejército. Un jugador puede retirarse en el momento en que le toca disparar (antes de disparar), y en caso de retirarse todas sus fichas retroceden a una casilla adyacente y se da por concluida la batalla. Todas las unidades deben retirarse a la misma casilla, y esa casilla no puede contener unidades enemigas ni ser una ciudad de reclutamiento del adversario. Si no hay casilla a la que retirarse, entonces no es posible hacer la retirada. Siempre que sea posible, un jugador se retirará a una casilla que él controle, pero no es necesario que sea así si no hay casillas propias disponibles. Un ejército no puede retirarse a aquella casilla de la que proviene el ejército enemigo con el que se ha enfrentado. Si un bando se retira, el otro bando gana la batalla.

5.2.6 – Retirada de la caballería. Si el jugador defensor sólo tiene caballería en una casilla, esas unidades pueden retirarse de una batalla antes de jugar ninguna ronda de combate. La caballería debe retirarse a cualquier casilla adyacente excepto si es una ciudad de reclutamiento enemiga, si contiene unidades enemigas o si es la casilla desde la que partieron las tropas con las que se ha enfrentado. La caballería no pude retirarse si todas las unidades que la han atacado son también de caballería. La retirada de la caballería no provoca que se pierda la batalla.

5.2.7 – Reorganización. Al terminar el segmento de combate de un turno, todas las fichas reducidas recuperan su fuerza (se les da la vuelta, poniendo el número impreso en blanco boca arriba).
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Ejemplo de combate:

Las tres unidades de la Unión en Fort Smith han marchado río abajo hacia Little Rock para atacar a dos unidades Confederadas. Se coloca el marcador de batalla sobre Little Rock y los ejércitos toman posiciones para la batalla. Como el Norte acata, el Sur dispara primero. El Sur decide que la unidad D disparará a la unidad A y la E a la C. Para el disparo de la unidad D el jugador saca un 4 con el dado y falla. La unidad E (que abre fuego contra una unidad de infantería de elite) tiene un –1 a su valor de combate, así que necesita sacar un 1 con un dado, en vez de un 1 o un 2, para acertar. Saca un 1, de modo que la unidad C se da la vuelta y queda reducida.

El Norte decide que las unidades A y B dispararán a la D, y la C a la E. Las unidades A y B deben sacar un 2 o menos con el dado, cada una de ellas, para tener éxito en su ataque. El jugador saca un 5 (un fallo) y un 1 (un acierto), de manera que daña a la unidad D y la pone boca abajo. La unidad C debe sacar un 3 o menos para acertar, saca un 2 y daña a la unidad E, que también se da la vuelta. La primera ronda de combate termina.

6. Ascensos o promociones

Las unidades pueden ser ascendidas o mejoradas una vez que terminan los combates, durante el segmento de promociones. La milicia será ascendida a unidad veterana, y las unidades veteranas a unidades de elite. Para ascender o mejorar una unidad, sácala del tablero de juego y pon en su lugar una ficha que represente el tipo de unidad a la que ha ascendido.

Cada vez que un jugador gana una batalla (da igual si atacando o defendiendo) puede mejorar inmediatamente una de sus unidades que hayan participado en la batalla. En el segmento de promociones, el jugador que posee el turno puede ascender cualquier otra unidad.

7. Reclutamiento

Una vez terminado el segmento de promociones, el jugador que posee el turno puede reclutar. Para hacerlo tira un dado. Si saca un uno puede reclutar dos unidades. La tirada de dado indica cuántas unidades de milicia se obtienen del fondo de reclutamiento (también se incluyen aquellas unidades de milicia en juego pero retiradas del mapa y puestas de nuevo en el fondo de reclutamiento tras haber sido eliminadas o ascendidas).

Se puede reclutar tanto infantería como caballería. Una ficha de milicia reclutada debe colocarse en cualquier ciudad aliada de reclutamiento (en posesión del jugador), sin poder colocarse más de una unidad de milicia en cada una de esas ciudades de reclutamiento. Una ciudad de reclutamiento es una casilla que contiene un número impreso dentro de un pequeño cuadro rojo o azul. La Unión puede reclutar en ciudades con un cuadro azul y los Confederados en ciudades con cuadros rojos.

Un jugador no puede reclutar en una ciudad que no posee (ni siquiera en una ciudad de su bando que poseyera al comienzo del juego). Algunas ciudades aliadas, al ser conquistadas, se convierten en ciudades de reclutamiento para el otro bando. Cairo, por ejemplo, es una ciudad de reclutamiento para cualquier bando que la posea (ver también el punto 9.0).

Tamaño máximo de ejército

El número impreso en las ciudades de reclutamiento indica el tamaño máximo disponible para el ejército de un jugador. La suma de todos los números impresos dentro de los cuadros del color del jugador (azul para la Unión, rojo para los Confederados) de aquellas ciudades que posee equivale al número máximo de ejército para ese jugador. Esta cifra es el número máximo de unidades que un jugador puede tener en cada momento sobre el mapa. Un jugador no puede reclutar más milicia de la que le permite su tamaño máximo de ejército (aunque haya milicia disponible para reclutar). Sin embargo, si su número máximo de unidades disminuye debido a la pérdida de una ciudad, el jugador no está obligado a destruir unidades propias para cumplir con ese tope. 

Para dejar constancia del máximo de unidades de un jugador se utiliza la pista numerada del mapa de juego. Debe colocarse un marcador en la casilla correspondiente de esa pista para el máximo de cada jugador (la suma de todas las ciudades que posee el jugador: 29 para los Confederados y 34 para la Unión). Cada vez que un jugador conquista o pierde una ciudad de reclutamiento, se mueve el marcador de cada jugador a lo largo de la pista numerada. Si el enemigo captura una ciudad que el otro jugador no posee (una ciudad sin nombre en Kentucky), el máximo de ejército del jugador no se reducirá.

8. Llamamiento a filas (levas)

La Unión comienza el juego con 12 unidades de infantería de milicia. 12 más están inicialmente no disponibles, y la Unión no puede reclutarlas. Esas fichas no entrarán en el juego hasta que sean llamadas a filas. El jugador de la Unión obtiene milicia adicional en tres levas diferentes que tienen lugar en el turno de abril (4) de los años 1862, 1863 y 1864. En cada una de esas levas La Unión tiene disponibles 4 unidades más de milicia para reclutar. De este modo, tras la primera leva habrá 16 unidades de milicia de la Unión disponibles para jugar con ellas y para ser reclutadas. Tras la segunda leva habrá 20 fichas de milicia, y tras las tercera, 24.

9. Capturar ciudades

Al comienzo de la partida todas las casillas azules pertenecen a la Unión y todas las casillas grises a los Confederados. Las casillas blancas no pertenecen a nadie.

Un jugador captura una ciudad si tiene por lo menos una ficha en esa casilla al final del turno de juego de ambos jugadores. En tal caso la casilla le pertenecerá hasta el jugador contrario la capture. Si un jugador captura una casilla blanca o una casilla del color del jugador contrario, se pondrá sobre ella un marcador de bandera para indicar quién es su nuevo propietario. Una casilla sin bandera se da por hecho que pertenece a su propietario original (las casillas blancas sin bandera no pertenecen a nadie).

Las unidades de caballería que no van acompañadas por unidades de infantería sólo controlan una casilla mientras la ocupan (mientras permanecen en ella). Si salen de esa casilla en un turno posterior, su control pasa de nuevo a su propietario original a no ser que el jugador que la ocupó meta en ella o reclute allí una unidad de infantería para mantener su control.

10. Duración del juego

Una partida puede durar hasta 40 turnos, desde julio (7) de 1861 hasta junio (6) de 1865. Las partidas normalmente durarán menos porque lo normal es que un jugador gane antes de que lleguen a jugarse los 40 turnos. Cada turno de juego se registra en la pista de registro de turnos del mapa cuando el jugador Confederado termina su turno.

11. Condiciones de victoria

El jugador de la Unión gana si controla todas las ciudades de reclutamiento Confederadas con un valor de reclutamiento de 2 o de 3. Esas ciudades son: New Orleans, Mobile, Atlanta, Memphis, Charleston, Wilmington y Richmond. Cuando el jugador de la Unión captura la última de esas ciudades el juego se detiene inmediatamente y la Unión obtiene la victoria.

Para ganar, el jugador Confederado debe cumplir una de estas tres condiciones:

· Capturar Washington. Si lo hace, el juego se detiene inmediatamente y los Confederados ganan la partida.

· Capturar suficientes ciudades de reclutamiento (y evitar perder también las suficientes) para que su tamaño máximo de ejército sea superior que el de la Unión. Por ejemplo: si el tamaño máximo del ejército Confederado es de 31 y el de la Unión de 30, la partida termina con una victoria del jugador Confederado.

· Evitar que la Unión gane la partida hasta el final de la partida. Si al cabo de 40 turnos de juego el Norte no ha ganado, el jugador del Sur obtiene la victoria.

12. Jugador principiante de la Unión

A un jugador inexperto que maneje el bando de la Unión le resultará muy difícil evitar perder la partida en sus primeros turnos. Por eso, y como ayuda para equilibrar el juego durante las primeras partidas, se sugiere lo siguiente: para ganar, el jugador Confederado debe cumplir sus condiciones de victoria al final de la mitad de cualquier turno de la Unión, y no al final de su propia mitad de cualquier turno.

13. Juego corto

Si no hay tiempo para una partida completa, se puede optar por una versión más corta de 10 turnos, desde julio (7) de 1861 hasta junio (6) de 1862. Ninguna regla cambia en esta versión respecto del juego normal de 40 turnos, ni siquiera las condicione de victoria.

Sin embargo, al cabo de 10 turnos el jugador de la Unión gana si su tamaño máximo de ejército es, al menos, 5 puntos superior al Confederado. En caso contrario gana la partida el jugador Confederado.
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