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1.0 INTRODUCCIÓN

1.1. En general 

La Guerra Civil Española (GCE) es un wargame para dos jugadores que simula el conflicto fratricida que tuvo lugar en España entre 1936 y 1939.
En este juego cada jugador toma el papel del comandante militar de cada bando. El “jugador Nacional” controla todas las fuerzas Nacionales y sus aliados italianos y alemanes, mientras que el “jugador Republicano” controla todas las unidades del Ejército Republicano. Nota: cuando una regla hace referencia a “unidades Nacionales” ese término incluye las unidades alemanas y del CTV italiano, a no ser que se especifique lo contrario.
1.2. Escala del mapa
Los Turnos de Juego (TJ) representan dos meses cada uno, tal y como se muestra en el Registro de Turnos impreso en el mapa. Los turnos del 1 al 5 representan medio mes (julio 1936) o un mes (agosto-octubre 1936) para simular el mayor ritmo de las operaciones que tuvieron lugar durante las primeras semanas de la guerra.

El juego empieza una vez que la fase del Golpe de estado ha terminado y cada bando ha asegurado el control de su propia zona. Se muestran los límites regionales entre las diferentes regiones de España en el mapa. Hay una excepción: Santander, en el norte, era parte de Castilla la Vieja en 1936. Pero, debido a algunas funciones del juego, Santander se muestra como una región separada.
1.3. Escala de las unidades
Las unidades son mayoritariamente divisiones y brigadas. De todas formas, durante los primeros turnos la principal unidad de combate es la “columna”, unidades ad-hoc formadas habitualmente por una mezcla de tropas regulares, milicias de partidos políticos, policía y voluntarios. Hay también Cuarteles Generales de Ejército y Cuerpo que representan artillería pesada, ingenieros y otras unidades de apoyo adjuntas a esas organizaciones y sus centros administrativos y de mando.
2.0. COMPONENTES DEL JUEGO
2.1. En General
Los componentes de un juego completo de GCE incluyen estas reglas, un mapa de 34 x 22” y 480 fichas troqueladas. Los jugadores deben proveer un dado de seis caras para resolver los combates y otros eventos especiales y dos contenedores opacos para las Fichas de Eventos de ambos bandos (ver sección 7.0).
2.2. El Mapa de Juego
El mapa representa la Península Ibérica (incluyendo España, Portugal, la colonia británica de Gibraltar y el Principado de Andorra), el sur de Francia y el extremo norte del protectorado español en el Norte de Marruecos, incluyendo la ciudad internacional de Tánger.
Se ha superpuesto una rejilla hexagonal para regular la colocación y el movimiento de las unidades. Cada hexágono representa aproximadamente 45 km. de lado a lado. Se considera que una unidad está en un único hexágono en cualquier momento. Cada hexágono incluye elementos de terreno naturales o hechos por el hombre que pueden afectar al movimiento de las unidades, al combate entre unidades y a cómo se traza línea de suministros. Cada hexágono tiene un número identificativo de cuatro dígitos para apuntar la posición de las unidades si hay que interrumpir una partida y guardar el juego. El número en cada hexágono se utiliza también para el despliegue inicial: ver la sección 3.0 de las reglas.
Las tablas y registros impresos en el mapa se usan para llevar la cuenta y resolver varias funciones del juego. Su uso se explica en la sección de las reglas que corresponde más adelante.
2.3. Las Fichas
Hay 480 fichas (también llamadas “unidades” y “fichas de unidades”) incluidas en el juego, muchas de las cuales representan formaciones; otras se proveen como marcadores informativos y recordatorios.
Cada ficha de unidad de combate muestra cierta información: bando (Republicano o Nacional), y/o nacionalidad (italiano, alemán); identificación histórica, tamaño de la unidad, factor de movimiento, fuerza de ataque, fuerza en defensa, turno de entrada y/o hexágono de entrada y turno de conversión/retirada.
Las fichas de Cuartel General (HQ’s, ver sección 12.2) muestran su apoyo artillero (si está disponible), factor de combate y factor de movimiento.
Nota de diseño/histórica
Hay dos divisiones 29 Republicanas en la hoja de fichas. Esto es correcto porque la primera 29ª división fue purgada y disuelta después de la revuelta de Barcelona en mayo de 1937. Después, ese mismo año, se creó una segunda 29ª división en Extremadura.
2.4. Unidad de Combate de Ejemplo
Esta unidad es de la 11ª división Republicana. Es una unidad de infantería con fuerza de ataque (o factor de ataque) de ‘7’, fuerza en defensa (o factor de defensa) de ‘11’ y un factor de movimiento de ‘5’. Entra en juego durante el Turno de Juego 7, en el hexágono 2712 (Madrid) o en cualquier hexágono Republicano controlado en un radio de 2 hexágonos del hexágono 2712.
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2.5. Unidad HQ de Ejemplo
Éste es el HQ del cuerpo CTV italiano. Tiene un factor de apoyo artillero de “+/-1” columna, un factor de combate de “6” y un factor de movimiento de “4”.
[image: image2.png]Modficar Texto Hras Ventana Ayuda

i ver o
| Dl e[| =] &I'!-I[ olol 1o1|s| |
JIB”I—_IR = [.:.In:.l[ Iale.l[m-um\
S~ [+ = B =| @77 Al[ﬂmgmuﬁnnz =] [ B T =[Presemac
hasTSCW front 3 and 4 Colores | Capas |

SN EA

12| | |2 |m |2 B @ 5 5 |





2.6. Bandos
El bando de una unidad se indica por su esquema de color. Entre los Republicanos, una banda de color diferencia a las unidades asturianas, vascas y santanderinas del resto de las fuerzas Republicanas.
Bando Republicano:

Republicano ....................... Verde
Vasco ................................. Franja amarilla
Asturiano ............................ Franja roja
Santanderino ...................... Franja blanca
Bando Nacional:

Unidades nacionales .......... Gris
Unidades CTV .................... Azul oscuro
Legion Cóndor .................... Gris verdoso.
Unidades Coloniales …....... Marrón tierra.
2.7. Identificación Histórica
Cada unidad está identificada por un número y/o una abreviatura de su nombre. Las columnas se solían denominar por el nombre de su comandante, pero también se las denomina según la ciudad o la región en la que fueron creadas, (englobando diversas unidades más pequeñas) el nombre de líderes políticos locales o extranjeros, etc. Las abreviaturas históricas se muestran en la tabla a continuación.
2.8. Tipos de Unidades
Los símbolos en el centro de la ficha indican el tipo de unidad. Los tipos de unidad son:
Infantería.

Tanques pesados.
Infantería de montaña.
Caballería.

Tanques.


Artillería Antiaérea.

HQ.


Apoyo Aéreo.

Columna.

2.9. Tamaño de Unidad
       II-Batallón
      III-Regimiento
      X-Brigada
      XX-División

      XXX-Cuerpos (para HQ).

      XXXX-Ejército (para HQ).
              - Unidad ad-hoc.

2.10. Factores de Ataque y Defensa
Estos dos “factores de combate” son medidas separadas de la habilidad de una unidad para atacar o defender. Algunas unidades (principalmente columnas) tienen un factor de ataque de “0”, por lo que nunca pueden atacar. (Sobre las unidades con factor de ataque “0”, ver 13.24)
2.11. Factor de movimiento
Ésta es una medida de la habilidad de la unidad para moverse de hexágono en hexágono a través del mapa. Las unidades pagan diferentes costes de movimiento para entrar en diferentes tipos de terreno.
2.12. Pasos
Todas las unidades en GCE tienen uno o dos pasos. El paso es la habilidad de la unidad para absorber bajas antes de ser eliminada. Las unidades con factores de combate impresos sólo en un lado de su ficha son “unidades de un paso”; aquellas con factores de combate impresos en ambos lados son “unidades de dos pasos”.
Si una unidad de dos pasos “sufre la pérdida de un paso”, se voltea de forma que se muestre su lado reducido (el que tiene el factor de combate y movimiento más bajos). Si una unidad de un paso (o una unidad de dos pasos que ya ha sido reducida) sufre la pérdida de un paso, se retira del mapa (eliminada) y se pone en la “pila de unidades eliminadas”.
2.13. Turno de Conversión/Retirada
El número que se muestra en la esquina superior derecha de muchas unidades es el turno en el que estas unidades deben ser convertidas o retiradas. Ver 6.7 y 6.8 para más detalles.
2.14. Factores de Apoyo de Artillería
Algunas unidades de cuartel general tienen un factor de apoyo de artillería de “+/-1” impreso en la esquina inferior izquierda de la ficha. Este número se puede utilizar en un combate en ataque o defensa. Después de que se usa, se voltea la ficha a su reverso (con apoyo de artillería “0”) hasta el próximo Turno de Juego.
2.15. Columnas
Las “columnas” son esas unidades sin un símbolo de tamaño encima de su tipo de unidad. Hay columnas Republicanas y Nacionales.
2.16. Otras Fichas
El uso de estas fichas se explica en los puntos de las reglas donde corresponda.
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2.17. IDs Históricos de las Unidades
ID Histórico Republicano:
ASC-Ascaso Column           
ALM-Almería Militia

AC-Agrupación Cuenca     
AND-Army of Andalucía

ALP-Alpino

A-Asturian                           
AM-Asturias Militia

BDJ-Badajoz militia          
BRC-Barceló column

BUE-Bueno column          
BAY-Bayo column

B-Basque                           
BM-Basque Militia 

BTB-Armored Train
CH-Choque (Shock)        
CR-Ciudad Real  militia          
RCP-Regimiento Carros Pesados

 (Heavy Tank Regiment)

CAR-Carrasco 
 CAV-Cavada                     

CEN-Army of  the Center

CR-Ciudad Real Militia

CRT-Carot                        
CM-Córdoba militia 

D-”Dabrowski” 13 Int. Bde. (Polish-Hungarian-Slavic)
DC-Coastal Defense              

DLR-Del Rosal 
DRT-Durruti column (Anarchist)

EXE- Exea 
ENC-Enciso

ESC-Escobar 
EXT- Army of Extremadura

EBR-Army of the Ebro

EM-Extremadura militia

EST- Army of the East

FB-Fernández Bujanda

GRM-Guadarrama
GI-”Garibaldi” 12 International Bde. (Spanish-Italian).
GRE-Gredos                        

GRA-Granada militia
HZ-Hilario-Zamora (Anarchist).

HAR-Haro column
HIE-Hierro-“iron” (Anarchist)

JUB-Jubert column (communist)

IBR-”Iberia”(anarchist)

JM-Jaén militia              
JUR-Jurado column

LEV-Army of Levant     
LEN-Lenin column (POUM)

LT-López Tienda           
LW-Lincoln-Washington  15. Int.Bde(American-British Canadian).

MEN-Mena                     
M-”Marsellaise” 14 Int. Bde. (French-Belgian).

 MOD-Modesto             
MNV-Army of Manoeuvre

MLG-Malaga militia (anarchist)                         

MC-Macià-Companys (Catalan nationalist)
MNG-Mangada            
MRX-”Carlos Marx” column  (communist)                                            

MJ-Miaja column         
MCB-Martínez Cabrera
NVZ-Navazuela            
ORT-Ortiz column

PVR-Peñalver              
PER-Perea

P-Potes Bde.                 
RyN-Roja y Negra ("Red and Black")  (Anarchist).          

SMR-Somosierra                 

PRA-Prada

SM-Santander Militia

Sab-Sabio
SE-Santander Expeditionary 

S-Santander
CH-Choque ("Shock").

 TB-Torres-Benedito    
TyR-Temple y Rebeldía (Anarchist). 

TyL- Tierra y Libertad (“Land and Freedom”, anarchist).

T-”Thaelmann” 11 Int. Bde. (German-Austrian).

URI -Uribarri column (a.k.a. “Phantom” Column)

VLB-Villalba Column

ID Histórico Nacional:
AV-Alonso Vega            
ART-Arteaga column

ASN-Asensio                  
ARZ-Arizón

AVL-Ávila                     
ANG-Angulo

ALN-Alonso                 
AGC-Agrupación Carros (“Tank Group”)

ARG-Aragón                
AGCS-Southern Tank Group

BAR-Barrón                 
BLG-Beorlegui (mostly Carlist)

BRT-Bertomeu            
BAH-Brigada Aérea Hispana (Hispanic Air Bde.).

BRB-Borbón                    
BZ-Buiza

BTN-Baturone 
BPE-Posición yEtapas (Positional & Staging Brigade).   

C-Castilla
CCR-Cáceres

CN-Ceano
CAY-Cayuela (mostly Carlist)

CAS-Caso
CRZ-Carranza

CRL-Corrales 
CST-Castejón

CEB-Cebollino    
CRB-Córdoba Garrison

CR-Ceuta Regulars   
DSR-Delgado Serrano

ERC-Erquicia
FG-Figueroa

FA-Faoríe
GLC-Galicia Corps

GEC-García Escámez
GIS-Gistau

GI-García Iglesias
GCB-García Cobián

GAL-Galera
HSC-Huesca Alpine Bde.

IRU-Iruretagoyena
 LTR-Latorre (Carlist)

LPT-López Pita
LFT-Lafuente

L-    Legion
LA- Los Arcos

MOL-Moliner

MNT-Monasterio cavalry Column.

MAR-Mariñas
MC-Muñoz Castellanos

MNZ-Muñoz

MG- Mehala (moroccan troops).

MRL-Merlo
MRC-Moroccan Corps

N-Navarre

MTZ-Maestrazgo Corps

NVD-Nevado
NVC-Navacerrada

Ol-Ollo

PLS-Plasencia 

PJT-Pujalte
RAD-Rada

RDN-Redondo

RMT-Rementería
SER-Serrador

SG-Sagardía
SLN-Solans

SP-Santa Pau
SDB-Sáenz de Buruaga

SUR-Sueiro
TEL-Tella

TUR-Turia Corps

URT-Urrutia
URG-Urgell Corps

VRN-Vierna
VNG- “Vanguard” Bde.

ID Histórico de las Unidades CTV:
AL-Aviazione Legionaria  “Legionary Air Force”.            
CTV-Corpo di Truppe Volontarie "Volunteer Troop Corps".

DLV-Dio Lo Vuole  blackshirt fascist militia                                     
PN-Penne Nere  "Black Feathers”   blackshirts

FIN-Fiamme Nere “Black Flames” . blackshirts.
LT-Littorio

RC-Raggrupamento Celere  (“Fast Group”, light armor unit) . 
 FN-Flechas Negras (“Black Arrows” Italo-Spanish bde.).

FA-Flechas Azules (“Blue Arrows”)

FV-Flechas Verdes (“Green Arrows”).

XXIIIM-XXIII March.

Otros:
LK- Legion Kondor (German).

3.0. DESPLIEGUE
3.1. Elegir Bandos y Despliegue
Elegir qué bando va a controlar cada jugador. El jugador “Nacional” comanda todo el Ejército Colonial, Nacional, Legión Cóndor y unidades CTV. El jugador “Republicano” controla todas las Columnas Republicanas y las unidades del EPR (Ejército Popular de la República).  Ambos jugadores deberían coger todas las unidades de su bando y ordenarlas en dos apilamientos, una para las unidades de inicio y otra para las unidades de refuerzo.
Las unidades “de inicio” tienen un número de hexágono de cuatro dígitos en la esquina superior izquierda; éste es el hexágono en el que la unidad empieza el juego. Muchas unidades de refuerzo tienen un “hexágono de entrada” seguido de un número de hexágono de cuatro dígitos. Entre las unidades Republicanas, hay algunas con una “M” impresa en su esquina superior izquierda. Esas unidades son refuerzos, pero sólo pueden entrar cuando el jugador Republicano decide realizar una “Movilización General” (ver 6.11).
3.2. Despliegue
Pon todas las unidades iniciales, tanto Nacionales como Republicanas, directamente en los hexágonos impresos en sus esquinas superiores izquierdas. Pon las unidades de refuerzo en el Espacio del Registro de Turnos planificado para la llegada de cada unidad. Pon la ficha de “Alcázar” en el hexágono 2510. Pon el marcador de “Moral Republicana x1” en el espacio 2 del Registro de Información General, y el de “Moral Republicana x10” en el espacio 7 del Registro de Información General. Pon los marcadores de PR Republicano, Republicano del Norte, Nacional e Italiano en el espacio “0” del Registro de Información General.
3.3. Fuerza Completa
Las unidades de dos pasos empiezan con su fuerza completa (dos pasos).
3.4. Primer Turno de Juego
El primer turno de juego (Julio 1936) empieza con la fase B, movimiento Nacional. Se salta la Fase de Administración Mutua en el turno 1.
4.0. CÓMO GANAR
4.1. En General
El Nacional gana la partida destruyendo la voluntad de lucha Republicana. Si al final del turno de juego 19 (marzo-abril 1939) o antes la Moral Republicana está entre 26 y 30 puntos (inclusive), los Nacionales ganan la partida. Si el nivel de Moral es 31 o superior al final del turno de juego 19, el Republicano gana. La Moral Republicana puede disminuir o incrementarse mediante la conquista de hexágonos clave por ambos bandos, o mediante el juego de algunas Fichas de Evento. (El jugador Republicano debería llevar la cuenta de la moral actual moviendo los marcadores en el Registro de Información General). No hay empates en este juego.
4.2. Victoria Nacional por Muerte Súbita
El jugador Nacional consigue una victoria automática, y el juego se termina inmediatamente, en el momento en el que una unidad Nacional suministrada entra en Madrid (hexágono 2712), pero sólo entre el Turno de Juego 1 (julio 1936) y el Turno de Juego 6 (enero-febrero 1937). Si el jugador Nacional toma Madrid durante el TJ 7 (marzo-abril 1937) o después, la Moral Republicana se reduce en 7 puntos, pero la partida sigue adelante.
4.3. Victoria Republicana por Muerte Súbita 
El jugador Republicano consigue una victoria automática, y el juego se termina inmediatamente, en el momento en el que tres de las ciudades o poblaciones con Puntos de Moral Republicana controladas al inicio de la partida por el jugador Nacional (aquellas marcadas con un factor de Puntos de Moral positivo) están bajo control Republicano.
Con esta regla, el jugador Republicano gana independientemente de su nivel de Puntos de Moral actual. Además, cuando una unidad Republicana entra en un hexágono de victoria controlado por los Nacionales al inicio del juego, suma el valor indicado a su total de PM actual. (Esto es, si el Republicano toma el hexágono 1607 –Sevilla–  añadiría 3 PM a su total actual). De todas formas, estos PMs no se mantienen cuando el Nacional retoma esa ciudad. Si el Nacional retoma Sevilla, el nivel de PM Republicano se reduce en 3 puntos.
4.4. Fichas
Jugar algunas Fichas de Eventos puede sumar o restar Puntos de Moral al Total Republicano. Ver los detalles en 7.0. 

5.0. SECUENCIA DE JUEGO
5.1. En General
Cada partida de GCE está dividida en 19 Turnos de Juego. Cada “Turno de Juego” completo está dividido en dos “Turnos de Jugador”. Primero el jugador Nacional realiza su Turno de Jugador, seguido del Turno de Jugador Republicano – los dos formando un “Turno de Juego” completo. Los turnos de ambos jugadores se dividen a su vez en una secuencia de pasos (o “fases”). Cada acción de un jugador debe ser ejecutada en la fase adecuada de su propio turno de jugador.
5.2. La Secuencia de Turno
La secuencia de turno se muestra a continuación. El resto de las reglas están organizadas, en la medida de lo posible, para explicar las cosas en el orden en el que suceden a lo largo de un turno. Ten en cuenta que el Turno de Jugador Nacional es el primero en cada Turno de Juego. El Turno de Juego 1 (julio 1936) empieza con la fase de extracción de Fichas de Evento.
A) FASE DE ADMINISTRACIÓN MUTUA
    I.  Fase de Puntos de Recursos.

          a) Nacional

          b)Republicano
    II. Fase de Extracción de Fichas de Evento
    III. Fase de Movilización General
           Sólo Republicano, ver 6.11.
    IV. Fase de Entrada de Refuerzos, Reconstrucción de Unidades, Retiradas y Conversiones.
    V. Fase de Movimiento Estratégico
          a) Nacional
          b) Republicano
 B) FASE NACIONAL
      I. Movimiento Operacional y de Marcha
     II. Combate
C) FASE REPUBLICANA
      I. Movimiento Operacional y de Marcha

     II. Combate
D) FASE DE FIN DE TURNO
    I.   Fase de Comprobación de Victoria (4.0)
    II.  Fase de Desgaste
          Eliminar cualquier unidad sin suministros.
          Tirada de caída del Alcázar (regla especial 15.2)
    III. Avanzar un espacio el marcador de turno.
6.0. REFUERZOS, PUNTOS DE RECURSOS, CONVERSIÓN Y RETIRADAS
6.1. En General
Durante la Fase de Administración Mutua entran los refuerzos de ambos bandos, se reconstruyen o reponen unidades y se realizan las conversiones y retiradas de unidades.
6.2. Entrada de Refuerzos
Las unidades de refuerzos entran en el turno de juego indicado en la esquina superior izquierda de la ficha. Las unidades de refuerzo que tienen un número de cuatro dígitos impreso en la esquina superior izquierda entran en ese hexágono. Si ese hexágono está bajo control enemigo, se despliega en cualquier hexágono amigo controlado en un radio de 2 hexágonos del punto planificado de entrada. Si todos los hexágonos en un radio de 2 hexágonos están controlados por el enemigo la entrada de la unidad se retrasa hasta que alguno de esos hexágonos esté disponible.

Las unidades que sólo tienen un turno de entrada impreso se pueden desplegar en cualquier ciudad o población amiga controlada, o en hexágonos ocupados por unidades amigas que han sido retiradas este mismo turno, a razón de una división o brigada por unidad retirada.
Ejemplo: En el turno de juego 6, las columnas Republicanas Mangada (MNG) y Modesto (MOD) son retiradas. Si estas unidades están en el hexágono 2715, el jugador Republicano puede desplegar dos unidades de refuerzo cualesquiera que entren el mismo turno (dos Brigadas EPR, por ejemplo) en el hexágono 2715.
Las unidades de refuerzo “M” Republicanas sólo pueden entrar en juego cuando el jugador Republicano realiza una “Movilización General” (ver 6.11).
Los refuerzos Republicanos del Norte deben entrar en juego en sus propias regiones, o en cualquier hexágono controlado por el Republicano en un radio de dos hexágonos de cualquier hexágono de su propia región.
6.3. Miscelánea sobre Refuerzos
Todos los refuerzos entran en juego suministrados y tienen disponibles tanto su movimiento regular y estratégico como sus capacidades de combate en el turno en el que entran.
6.4. Puntos de Recurso
Los Puntos de Recurso (PR) representan la llegada o reclutamiento de nuevas tropas, armas y suministros (no representadas mediante fichas) que se usan para reponer unidades debilitadas por pérdidas de combate pero que aún están en juego en el mapa, o para reconstruir unidades eliminadas desde la pila de unidades eliminadas. Los PRs se reciben y usan en incrementos de “pasos” – cada paso de recurso recrea o repone un paso de fuerza de unidad. Excepción: un PR puede devolver al juego DOS Brigadas de Infantería Republicanas de un paso.
Los PRs se otorgan por nacionalidad/bando específicos – Republicano, Nacional, italiano. Algunas unidades CTV (las brigadas y divisiones de “Flechas” FV, FA, FN) pueden ser reconstruidas usando tanto PRs españoles como italianos.

El número de PRs que se reciben cada turno están impresos en el calendario de Puntos de Recurso en el mapa. Durante la fase A.II ambos jugadores consultan su tabla de Puntos de Recurso y añaden el número impreso a su total de RPs. Los RPs no gastados se pueden acumular, pero no más de 10. Cualquier RP no usado por encima de 10 se pierde.
6.5. Restricciones a los Puntos de Recurso
Algunas de las unidades Nacionales no pueden ser repuestas o reconstruidas. Esas unidades son las divisiones CTV DLV y FIN, y todas las columnas Coloniales (unidades de color marrón tierra).
6.6. Reponer
Una unidad de dos pasos reducida en el mapa puede ser repuesta a fuerza completa (volteada de forma que los factores más alto están a la vista otra vez) si hay disponible un Punto de Recurso de la nacionalidad adecuada y la unidad en cuestión está suministrada por un Fuente de Suministros Final amiga. Se pueden reconstruir unidades desde la pila de unidades eliminadas (siempre que sean reconstruibles) cualquier número de veces durante la partida, sin importar las circunstancias en las que fueron destruidas. Las unidades reconstruidas entran en juego como si fueran refuerzos. Los Cuarteles Generales pueden ser reconstruidos como cualquier otra unidad.
6.7. Detalles Generales sobre reposición
Una vez usado, un Punto de Reemplazo está permanentemente asignado a esa unidad y no puede ser recuperado o transferido a otra unidad. A excepción de las restricciones mencionadas más arriba, no hay límites al número de PR que ambos bandos pueden gastar durante cada Fase Administrativa.
No es obligatorio reponer o recrear una unidad simplemente porque puede recibir PR y hay pasos disponibles para hacerlo.
6.8. Retiradas
Las unidades pueden ser retiradas del mapa por diversas razones. Las retiradas están reflejadas en la tabla de Retiradas y Conversiones o activando algunas Fichas de Evento Aleatorio. Para poder ser retirada, una unidad tiene que estar suministrada por un Fuente de Suministros Final amiga. No hay ningún movimiento: se coge la unidad seleccionada y se saca del mapa. Las retiradas no usan capacidad de movimiento estratégico.
6.9. Militarización Republicana
Algunas de las columnas Republicanas están marcadas para “conversión” en la tabla de Retiradas y Conversiones. Durante la fase A.IV de los turnos de juego de 1936-37, el jugador Republicano consulta en la tabla de Retiradas y Conversiones qué columnas tienen que ser convertidas. Esas unidades simplemente se voltean a su segundo paso o lado “EPR” durante la fase administrativa (EPR: Ejército Popular de la República). La conversión debe ser realizada. No importa si la columna Republicana está en el mapa o en la pila de unidades eliminadas.
Nota Histórica.
La “militarización” que empezó durante el otoño de 1936 fue el proceso que convirtió las columnas milicianas políticamente entusiastas pero mal entrenadas en algo parecido a un ejército regular. Ese proceso duró hasta la primavera y principios del verano de 1937.
6.10. Conversión Nacional
La unidad OG Nacional (Guarnición de Oviedo), que tiene un factor de movimiento de “0”, puede convertirse en PRs en cualquier momento del juego. Durante la fase VI el jugador Nacional simplemente declara que la unidad OG va a ser convertida. Retirar el OG del mapa y el jugador Nacional recibe un PR adicional. La unidad OG no puede volver al juego de ninguna manera.
6.11. Movilización General Republicana
Una vez por partida el jugador Republicano puede declarar una “Movilización General”. No se puede declarar una “Movilización General” antes del principio del turno de juego 14 (mayo-junio 1938). Desde el turno 14 hasta el final del juego, el jugador Republicano puede declarar una “movilización general” durante la fase III, Movilización General.
La Movilización General tiene los siguientes efectos: el jugador Republicano recibe las divisiones de refuerzos marcadas con “M” en su esquina superior izquierda y las despliega en o en un radio de 2 hexágonos del hexágono previsto. Además, el jugador Republicano recibe 3 RPs adicionales. Disminuir la Moral Republicana en 6 puntos.
6.12. La “Quinta del Biberón”
Durante la Fase de Puntos de Recurso de los turnos de juego de 1938-1939 (turnos 12 a 19, inclusive) el jugador Republicano puede (opcionalmente) declarar la “Quinta del Biberón”. El Republicano recibe 2 PRs adicionales. Disminuir la moral en 2 puntos. Esto sólo puede pasar una vez por partida.

Nota Histórica.
Después de las sangrientas pérdidas sufridas durante la campaña de 1938 en Aragón y Cataluña, el gobierno de la República movilizó a todos los varones de 16 años. Las tropas Republicanas las apodaron sarcásticamente la “Quinta del Biberón”.
6.13. Reemplazos Republicanos del Norte
El calendario de Puntos de Reemplazo impreso en el mapa diferencia los PR recibidos por las unidades Republicanas del Norte de aquellos recibidos por otras unidades Republicanas. Los PR Republicanos del Norte sólo pueden ser usados por unidades Republicanas del Norte, es decir, asturianas, santanderinas o vascas. Una vez que las tres capitales del Norte (Santander, hexágono 3710, Bilbao, hexágono 3613, y Gijón, hexágono 3707) han caído en manos Nacionales, y todas las unidades Republicanas del Norte han sido eliminadas, los Puntos de Recursos Republicanos del Norte previstos para turnos posteriores pueden ser acumulados y gastados por el jugador Nacional.
6.14. División de Unidades
Las divisiones de dos pasos (exclusivamente) Republicanas y Nacionales pueden ser divididas en brigadas genéricas durante la fase IV de la secuencia de juego. Simplemente reemplaza la unidad divisional con el equivalente en brigadas en el mapa o en la pila de unidades eliminadas. Sólo las divisiones con fuerza completa pueden ser divididas. Las unidades de dos pasos reducidas no pueden ser divididas.
6.14.1. Divisiones EPR de 2 Pasos
Las divisiones Republicanas pueden ser divididas en brigadas.
Divisiones de 2 pasos Republicanas:

Las divisiones 7-11-5, 6-7-5 pueden dividirse en una Brigada 2-3-4 y dos Brigadas 1-2-4 genéricas.

Las brigadas EPR numeradas (no genéricas) también pueden usarse para dividir divisiones.

Las divisiones 4-5-4, 3-5-4 pueden dividirse en una Brigada 1-1-4 y dos Brigadas 1-2-4.
6.14.2. Divisiones de 2 Pasos Nacionales
Las divisiones Nacionales 5-8-4 o 5-9-5 pueden dividirse en dos Brigadas 2-4-4 genéricas.

7.0. FICHAS DE EVENTO
7.1. En General
Se utilizan Fichas de Evento y unidades Especiales empezando en el Turno de Juego de julio 1936. Cada bando tiene su propio conjunto de fichas que entran en juego en el Turno de Juego impreso en la propia ficha. Cuando una Ficha de Evento entra en juego se introduce en un contenedor opaco, como una taza de café, llamada “Reserva de Fichas de Evento” de su bando. Todas las fichas permanecen en la reserva de su bando hasta que son extraídas tal y como se describe a continuación.
7.2. Procedimiento de Extracción de Ficha de Evento
Durante la Fase de Eventos Especiales (ver la Secuencia de Juego, 5.0) cada jugador puede extraer una ficha de su reserva. Si decide no sacar ninguna, su oponente puede extraer una de su reserva (es decir, el del jugador que no ha querido robar), entregándosela al jugador si es un evento obligatorio o retirándola del juego si no lo es. (Las fichas “Sin Evento” simplemente se vuelven a meter en la reserva).
Cuando un jugador extrae una ficha “Sin Evento” no saca otra. Tampoco se vuelve a sacar otra si se extrae una ficha que en esas circunstancias sea tratada como “Sin Evento”, aunque en este caso la ficha es descartada, no se devuelve a la reserva.
7.3. Límites de Extracción de Fichas
Sólo se puede extraer una ficha de la reserva de cada jugador durante cada Fase de Eventos Especiales, por el jugador propietario o, si decide no coger una, por su oponente. Un jugador puede jugar tantas fichas de eventos como tenga en un turno.
7.4. Juego Inmediato/Aplazado
Las fichas con una banda horizontal amarilla deben ser jugadas inmediatamente cuando se extraen. Las fichas sin banda pueden ser guardadas por el jugador propietario y usarlas cuando se desee. Los jugadores pueden acordar al principio del juego que las fichas de uso retardado se mantengan ocultas hasta que se usen.
Explicación de las Fichas
7.5. Anschluss
Marzo 1938, la Alemania Nazi se anexiona Austria. Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Trátalo como “Sin Evento” si la ficha “Crisis Checoslovaca” está en efecto. Efectos: retirar una unidad aérea de la Legión Cóndor. Esa unidad vuelve al juego como refuerzo un Turno de Juego más tarde.
7.6. Rendición Vasca
Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Si hay tropas vascas en Bilbao (hexágono 3613) trátala como “Sin Evento”. Si Bilbao está bajo control Nacional tiene los siguientes efectos:
a) Retirar inmediatamente del juego todas las unidades vascas (unidades con franja amarilla.) Esas unidades no pueden volver al juego de ninguna forma.

b) Poner en el mapa hasta un máximo de cuatro unidades vascas con asterisco llamadas de A a D a razón de una por cada dos unidades vascas en el mapa. Deben ser colocadas en los hexágonos que estaban ocupando las unidades vascas recién retiradas. Esas unidades vascas no pueden recibir más reemplazos durante el resto del juego. Estas unidades no tienen ninguna de las restricciones de movimiento que afecta a las otras unidades vascas. (Estas fichas representan a anarquistas vascos, socialistas y otras fuerzas vascas no nacionalistas que se negaron a rendirse).
Nota Histórica.
Después de la caída de Euzkadi, los Nacionalistas vascos acordaron una rendición separada para lo que quedaba de las unidades vascas con el comandante del CTV. El acuerdo de rendición entró en vigor el 25 de agosto de 1937.
7.7. Desembarcos en Baleares
Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Trátala como “Sin Evento” si se saca en el Turno 7 (marzo-abril 1937) o más tarde. Efectos: El jugador Republicano debe coger tres columnas cualesquiera desplegadas en Aragón o Cataluña y una desplegada en Valencia, y retirarlas del mapa. Estas unidades pueden volver como refuerzos dos Turnos de Juego más tarde a través de las ciudades costeras de Barcelona o Valencia.
7.8. Golpe de Casado
Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Si el nivel de moral actual es igual o inferior a 32 puntos (si no, tratarlo como si fuera “Sin Evento”) esta ficha tiene los siguientes efectos:
a) Retirar del juego la ficha de apoyo artillero naval. (Históricamente, la flota Republicana se hizo internar en Bizerta, en el Africa del Norte Francesa, el 6 de marzo de 1939).
b) El jugador Nacional puede mover hasta 2 unidades Republicanas (de cualquier tamaño) y atacar con ellas a otras unidades Republicanas en un radio de 2 hexágonos de Madrid. Si Madrid está actualmente bajo control Nacional o hay menos de tres unidades Republicanas en o en un radio de dos hexágonos de Madrid, el punto “b” de esta regla no se lleva a cabo.

c) Las unidades EPR no pueden atacar a unidades Nacionales durante este turno. Se defienden con normalidad.

Nota Histórica.
El 5 de marzo de 1939, fuerzas anarquistas y otras no comunistas del EPR realizaron un golpe de Estado dirigido por el comandante del Ejército del Centro, Casado. Después de una corta y dura lucha entre unidades Republicanas, los rebeldes consiguieron el control de la situación. Entonces Casado intentó negociar una paz honorable con los Nacionales. Pero Franco rechazó cualquier negociación y sólo aceptó la rendición incondicional.
7.9. Muerte de Durruti
El famoso líder anarquista Buenaventura Durruti, comandante de la Columna del mismo nombre, muere en combate mientras intenta reagrupar a sus hombres. Reducir la Moral Republicana en un punto.
7.10. Retirada de los Voluntarios Extranjeros
Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Una vez que está en juego, ponla en el Registro de Turnos como recordatorio. Tiene los siguientes efectos:
a) Retirar las Brigadas Internacionales del juego y ponerlas en la pila de unidades eliminadas.

b) El jugador Nacional no puede recibir más PR italianos (todos los PR italianos en el calendario se ignoran). Cualquier PR italiano acumulado puede ser usado.

c) Retirar del juego una División italiana cualquiera (históricamente fue la División XXIII Marzo).

7.11. Primera Crisis Checoslovaca
Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Tiene los siguientes efectos:

a) El jugador Nacional retira del juego una unidad aérea de la Legión Cóndor durante el Turno de Juego en el que se juega la ficha, y otra unidad aérea de la LC al principio del próximo Turno de Juego. Estas unidades se ponen en el Registro de Turnos dos Turnos de Juego más tarde. Las unidades aéreas LC vuelven al juego como refuerzos durante ese Turno de Juego. Por ejemplo, si la ficha Crisis Checoslovaca se juega en el Turno de Juego 14, las unidades aéreas de la Legión Cóndor volverán como refuerzos al principio del Turno de Juego 16.
b) El jugador Nacional debe retirar del mapa el equivalente a 6 pasos de unidades. Esas unidades pueden volver al juego como si fueran refuerzos dos Turnos de Juego más tarde.

c) Cualquier unidad de tierra del CTV italiano en un radio de 6 hexágonos de la frontera francesa debe ser movida (mediante movimiento estratégico, de marcha u operacional) a cualquier hexágono controlado por los Nacionales a 7 o más hexágonos de Francia.

Nota Histórica.
Durante la Crisis de los Sudetes las tensiones entre la España Nacional y Francia forzaron a Franco a retirar unos 50 batallones de los frentes principales para desplegarlos en las fronteras Pirenaicas y del Protectorado Marroquí.
7.12. Franco Declara su Neutralidad
El general Franco declara que la España Nacional se mantendría neutral en caso de un conflicto europeo general. Naturalmente, este anuncio enfadó a Berlín. Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Efectos: reduce los PRs Nacionales en uno ese turno.
7.13. Caída de Santa María de la Cabeza  

El enclave Nacional en territorio Republicano de Santa María de la Cabeza, que había estado bajo asedio desde julio 1936, es finalmente tomado por los Republicanos. Trata este evento como “Sin Evento” si el hexágono 1910 está actualmente en manos Nacionales, o si fue tomado y posteriormente perdido por los Nacionales desde que empezó el juego (poner un marcador de control Nacional como recordatorio). Efectos: suma uno a la moral Republicana.
7.14. Goicoechea
Esta ficha cancela el factor de combate intrínseco del Cinturón de Hierro de Bilbao (hex 3613).

Nota Histórica.
El capitán Goicoechea, ingeniero del Cuerpo Vasco, fue el diseñador del sistema de fortificaciones alrededor de Bilbao conocido como el “Cinturón de Hierro”. Poco después de que empezara la ofensiva Nacional contra Euzkadi, Goicoechea consiguió huir a la zona Nacional, llevando consigo los planos de las fortificaciones.
7.15. Gran Compra de Armas Soviéticas
Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Trata esta ficha como “Sin Evento” si el hexágono 3425 (el paso de la Jonquera, en la frontera franco-española) está bajo control Nacional. Suma el número en la ficha (3) al total actual de PR Republicanos, pero estos PR no pueden ser usados hasta la Fase Administrativa del próximo Turno de Juego.
El jugador Republicano sólo puede poner unidades reconstruidas con estos PR en hexágonos que puedan trazar LOC hasta el hexágono 3425.
7.16. Gernika
Los aviones de la Legión Cóndor destruyen el pequeño pueblo de Gernika, en Euzkadi, de gran valor simbólico para los Nacionalistas vascos. Trátalo como “Sin Evento” si el hexágono 3614 está actualmente en manos Nacionales. Efectos: Tira un dado. Si sale 4-6, suma uno a la Moral Republicana: la reacción internacional contra el genocidio incrementa el apoyo a la Republica española y endurece la voluntad Republicana de luchar.
7.18. Actividad Guerrillera
Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. El Nacional debe retirar el equivalente a 2 pasos de unidades de infantería del mapa. Estos pasos volverán a entrar en juego en el próximo Turno de Juego, como si fueran refuerzos.
Nota Histórica.
La creciente actividad de las Guerrillas Republicanas forzó al alto mando Nacional a asignar a la División 112 a tareas de contra-guerrilla en diciembre de 1938.
7.19. Campaña Submarina Italiana
El jugador Nacional puede usar esta ficha durante la Fase Administrativa. Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Efectos: El jugador Republicano pierde un PR. Si el total de PR Republicanos actual es “0”, el jugador Nacional puede retrasar el efecto de esta ficha hasta que el bando Republicano reciba PR, por extracción de Ficha de Evento o a través de la Tabla de Puntos de Recurso.
7.20. Reconocimiento del Régimen de Franco
Después de la caída de Barcelona, Francia y Gran Bretaña reconocieron diplomáticamente a la España Nacional (febrero de 1939). Esta ficha tiene los siguientes efectos: si Barcelona, Valencia o Madrid han sido tomados por los Nacionales, reduce los PM Republicanos en 2. Si no, trátalo como “Sin Evento”.
7.21. Deserción Masiva
Esta ficha simula lo que les pasó a varias columnas Republicanas al principio de la guerra. Estas columnas perdieron una parte importante de sus efectivos humanos o incluso fueron desbandadas debido a deserciones masivas de elementos pro-Nacionales que se habían unido a esas columnas con la idea de escapar a la zona Nacional cuando se presentara la oportunidad.
El jugador Nacional puede usar esta ficha durante la Fase de Movimiento Republicano de los Turnos de Juego I-IV contra cualquier columna Republicana 1-1-4, 0-1-4 o 0-1-3 adyacente a una unidad Nacional. Retira inmediatamente la unidad del juego y ponla en la pila de unidades eliminadas. Trátala como “Sin Evento” si se extrae en el turno 6 o posterior.
7.22. Madrid 

Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Trátala como “Sin Evento” si se juega en el turno 7 (marzo-abril 1937) o más tarde, o si Madrid está en manos Nacionales en ese momento. El jugador Nacional debe mover (gastando todo su factor de movimiento) al menos el equivalente a 15 pasos de unidades al hexágono (o hexágonos) más cercanos a Madrid (hexágono 2712) y atacar a cualquier unidad Republicana o apilamiento adyacente a ellos. El jugador Nacional debe repetir ese movimiento en el próximo turno. (Esto es, si esa ficha se juega en el turno 6, el jugador Nacional debe atacar hacia Madrid durante los turnos 6 y 7).
7.29. Presidente Negrín
El Dr. Juan Negrín, del Partido Socialista, se convierte en Presidente del Gobierno de la Republica española. Su declaración de los “13 puntos” y sus medidas para aumentar la moral consiguen potenciar la moral Republicana. Suma uno a la Moral Republicana actual. Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae.
7.30. Nuevos Aviones Alemanes
La Legión Cóndor alemana recibe los más recientes tipos de aviones de la industria alemana para luchar en mejores condiciones contra los más modernos aviones soviéticos. Efectos: Esta ficha se puede usar en cualquier combate Nacional apoyado por una o más unidades de la Legión Cóndor. Da +1 mtd a las unidades atacantes Nacionales y -1 mtd a las unidades defensoras. Descartarla después de su uso.
7.31. Nuevo Avión Soviético
La fuerza aérea Republicana despliega una versión mejorada del caza Polikarpov I-16. Esta ficha da +1 mtd en combate a ataques de unidades Republicanas atacantes apoyadas por aviones o -1 mtd a unidades defensoras apoyadas por aviones. Descartarla después de su uso.
7.32. PRs Nacionales
Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Suma el número en la ficha al total actual de PRs Nacionales, pero estos PRs extra no pueden ser usados hasta la Fase Administrativa del próximo Turno de Juego.
7.33. Ofensiva de Oviedo
Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. El Republicano debe atacar la ciudad de Oviedo con al menos 4 columnas y/o divisiones, o a unidades Nacionales adyacentes a Toledo. Trata esta ficha como “Sin Evento” si Oviedo no está en manos Nacionales, o si no hay unidades Republicanas adyacentes a Oviedo (hexágono 3608).
7.34. ¡Hacia el Alcázar!
Trátalo como “Sin Evento” si se extrae durante los turnos 1 ó 2.

Si Toledo (hexágono 2510) está en manos Republicanas, y el Alcázar de Toledo todavía resiste (ver 14.2), el jugador Nacional debe mover al menos el equivalente a 6 pasos de unidades (gastando todo su Factor de Movimiento) al hexágono más cercano a Toledo. De esas Columnas, 3 o más deberían ser coloniales (si dichas columnas no están disponibles el jugador Nacional puede usar columnas no coloniales).
El jugador Nacional debe repetir esta acción en cada Turno de Juego posterior hasta que a) toma Toledo, o b) el Alcázar cae. Una vez que el Alcázar ha sido liberado por las fuerzas Nacionales, disminuye la Moral Republicana en un punto.

Si la regla especial 15.2 no está en uso, el Alcázar cae automáticamente en el turno 4, octubre 1936.
7.35. Descontento Político (Revuelta en Barcelona)
Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Trátala como “Sin Evento” si se juega durante los Turnos de Juego de 1938. Efectos:
a) Retirar del juego la división LEN/29, tanto si está en el mapa como de la pila de unidades eliminadas. No puede volver al juego de ninguna manera.

b) Al menos 1 división o 3 brigadas EPR tienen que mover a Barcelona, por movimiento regular, de marcha o estratégico, y pasar todo el Turno de Juego allí. Además, una unidad de aviación tiene que ponerse en Barcelona y no puede usarse para apoyar ningún combate durante ese Turno.

c) Las unidades Republicanas en un radio de 6 hexágonos de Barcelona (hexágono 3023) no pueden atacar en todo el turno (se pueden defender con normalidad).

7.36. Ataques Republicanos sobre Barcos Alemanes

Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Excepción: si la ficha “Gernika” no se ha jugado aún, el jugador Republicano debe guardar la ficha hasta que se haya jugado ese evento. Con una tirada de 1-2, suma uno a la moral Republicana; un acorazado alemán ha sido dañado. Con 3-4, no tiene efecto. Con 5-6, la reacción alemana reduce la moral Republicana en uno.
Nota Histórica.
Después de la destrucción de Gernika por la Legión Cóndor, varios barcos alemanes patrullando costas españolas fueron atacados por los aviones y submarinos Republicanos, dañando el acorazado de bolsillo Deutschland. Como represalia, Hitler ordenó que la ciudad de Almería fuera bombardeada. El 31 de mayo de 1937 los barcos alemanes dispararon sobre la ciudad, matando a 16 civiles.
7.37. PRs Republicanos
Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Suma el número en la ficha al total de PRs Republicanos actual, pero estos PRs extra no se pueden usar hasta la Fase Administrativa del próximo Turno de Juego.
7.38. Envío de Aviones a la Zona Norte
Los Republicanos consiguieron mandar algunos escuadrones de refuerzo a la zona norte. Esta ficha da +1/-1 mtd a cualquier ataque terrestre, en defensa o en ataque, pero sólo en apoyo a unidades Republicanas del Norte. Una vez que las tres capitales de la zona norte (Gijón, Santander y Bilbao) han sido tomadas por el Nacional, cualquier Ficha de Evento de avión norteño se descarta. Elimina la ficha después de usarla.
7.39. Sorpresa Táctica Republicana
El jugador Republicano puede jugar esta ficha contra cualquier unidad o apilamiento defensor Nacional. El ataque Republicano recibe un +2 mtd. Elimina la ficha después de usarla.
Nota Histórica.
Esta regla simula la sorpresa táctica conseguida por los Republicanos al principio de Batallas como la del Ebro o Teruel, por medio de tácticas de infiltración.
7.40. Defensa de Población
Esta ficha la puede usar cualquier Columna(s) Republicana defendiendo un hexágono de población (no ciudad) atacado por unidades Nacionales. Tratarlo como “Sin Evento” si se extrae en el turno 6 (enero-febrero 1937) o más tarde. La columna Nacional sufre un paso adicional de pérdidas. Si hay una o más unidades Coloniales entre los atacantes, una de las unidades Coloniales debe sufrir el paso adicional. Elimina la ficha después de usarla.
7.41. Convoy de la “Victoria”
Esta ficha debe ser jugada cuando se extrae. Si se roba durante los Turnos de Juego I, II o III, el jugador Nacional puede seleccionar una columna del Ejército Colonial planificada para llegar en turnos posteriores y ponerla en el mapa como un refuerzo. Tratarla como “Sin Evento” si se juega después del Turno de Juego 3.
Nota Histórica.
En Agosto de 1936 un convoy Nacional, llamado “Convoy de la Victoria”, consiguió romper el bloqueo Republicano del estrecho de Gibraltar.
8.0. PODER AÉREO
8.1. En General
La Legión Cóndor alemana, la Aviación Legionaria italiana y las unidades aéreas Nacionales y Republicanas se usan para dar apoyo a unidades de tierra en el juego.
8.2. Alcance
Las unidades aéreas de ambos bandos se pueden usar para dar apoyo a batallas, ofensivas o defensivas, en un radio de 3 hexágonos de una población o ciudad amiga suministrada.
8.3. Aviones Republicanos del Norte
La solitaria unidad Republicana con una “N” en su esquina superior derecha puede ser usada para apoyar cualquier batalla, ofensiva o defensiva, pero sólo a unidades Republicanas del Norte. Una vez que las tres capitales Republicanas del Norte han sido tomadas por el Nacional (Bilbao, Santander y Gijón) retirar permanentemente del juego la unidad aérea del norte. No se pueden utilizar unidades que no sean Republicanas del Norte para apoyar batallas en la zona norte.
8.4. Apoyo a Tierra
Ambos jugadores pueden asignar una, algunas o todas sus unidades aéreas a una batalla (empezando por el jugador atacante). Esas unidades aéreas suman sus factores de combate, pero el número de factores de combate por Poder Aéreo no puede ser superior al número de factores de combate de las unidades de tierra en esa batalla.
8.5. Legión Cóndor
Si hay una o más unidades aéreas de la Legión Cóndor en una batalla (ofensiva o defensiva) el jugador Nacional recibe una columna a favor.
8.6. Características de las Unidades Aéreas
Las Unidades Aéreas no tienen valores de apilamiento, combate o pasos por si mismas. No se pueden usar para satisfacer pérdidas de pasos en combate terrestre, ni se pueden usar por si mismas para ganar o recuperar el control de cualquier hexágono en el mapa. Las unidades aéreas no ejercen ZOC. Cada unidad aérea puede apoyar un combate terrestre por Turno de Juego, y todos los aviones en juego están disponibles para una nueva misión al principio del próximo turno de juego.
9.0. APILAMIENTO
9.1. En General
El apilamiento se da cuando hay más de una unidad en un hexágono al mismo tiempo. Los límites de apilamiento descritos a continuación sólo se aplican durante la Fase Administrativa, la Fase de Combate, la Fase de Movimiento Estratégico y al final de la Fase de Movimiento. Mientras se cumplan los límites de apilamiento en esos momentos, no hay límite al número de unidades que puede entrar o pasar a través de un hexágono durante una fase de juego y turno. Las unidades que superen el límite de apilamiento en los momentos especificados arriba son eliminadas a elección del jugador propietario.
9.2. Límites
Ambos jugadores pueden apilar hasta seis divisiones de su bando, de cualquier tamaño y tipo, por hexágono. Las Brigadas, batallones, regimientos y columnas cuentan como ½ división a efectos de apilamiento.
Hay algunas excepciones:

1) Las unidades de Cuartel General, con o sin apoyo de artillería, nunca cuentan para apilamiento, pero nunca puede haber más de una unidad de cuartel general en un hexágono.
2) Las unidades aéreas, fichas aéreas y los diversos marcadores informativos no tienen ningún valor a efectos de apilamiento.
10.0. SUMINISTRO
10.1. En General
Las unidades necesitan suministros para operar al máximo de sus capacidades de combate y para usar movimiento estratégico. Las unidades estarán “suministradas” o “sin suministro” (SS).
10.2. Cuándo Comprobar el Suministro
Ninguna unidad puede terminar su movimiento en un hexágono donde estaría SS en ese momento. Por lo demás, el suministro se comprueba para cada unidad de ambos bandos al principio de la Fase de Movimiento Estratégico de cada Turno de Juego.
10.3. Efectos de Estar Sin Suministro
Las unidades SS no pueden hacer Movimiento Estratégico o de marcha. Las unidades SS al principio de la fase de combate tienen su factor de combate dividido a la mitad para esa batalla (redondeando hacia arriba). En situaciones en las que hay más de una unidad, se suman los factores de todas las unidades que se tengan que dividir y se hace una única división y redondeo. Ninguna unidad/apilamiento puede tener su factor de combate reducido a menos de uno. Cualquier unidad SS durante la Fase de Desgaste es eliminada.
10.4. Trazar Línea de Suministros
Las unidades trazan línea de suministros hasta un “hexágono de fuente de suministros final” (FSF) o hasta fuentes de suministro secundarias amigas (pueblos o ciudades) que, a su vez, puedan trazar línea de suministro hasta un hexágono de FSF. Las fuentes secundarias pueden cambiar de bando, junto con su uso como fuente de suministro secundaria local, cualquier número de veces durante la partida. Los hexágonos de fuente de suministros final, aunque pueden ser capturados y usados por el otro bando como fuente de suministro secundaria local –si cumplen el resto de requisitos– nunca funcionan como fuente de suministros final para el bando que las ha capturado.
Las unidades están suministradas siempre que pueden trazar un camino de no más de 3 hexágonos, libre de unidades enemigas y sin entrar en o cruzar hexágonos o lados de hexágono completamente marítimos, ZOCs enemigas no ocupadas por unidades amigas o lados de hexágono impasables, desde su posición directamente hasta un hexágono de fuente de suministros final apropiado o hasta una fuente de suministro secundaria local que a su vez trace un camino de cualquier longitud hasta un hexágono de fuente de suministros final. La LOC entre una fuente de suministro secundaria y la fuente final no puede pasar por ZOCs enemigas, excepto si están ocupadas por unidades amigas, ni a través de territorio controlado por el enemigo.

Cuando se cuenta la longitud de la línea de suministro, se cuenta desde la unidad hasta la fuente. No se cuenta el hexágono en el que está la unidad. Si se está trazando hasta una población, ciudad o cuartel general, para que esa fuente local o cuartel general sea efectivo como fuente de suministro debe trazar a su vez una línea de suministro –de cualquier longitud – hasta un hexágono de fuente de suministro final en el mismo frente.
10.5. Límites
Teniendo en cuenta las restricciones anteriores, no hay límite al número de unidades o fuentes de suministro secundarias locales que pueden trazar suministro hasta una fuente de suministro final. Las fuentes de suministro secundarias locales están limitadas en que sólo pueden suministrar a unidades situadas en un radio de tres hexágonos de ellas.
10.6. Suministro de Cuarteles Generales
Los HQs deben trazar una línea de suministro hasta una fuente de suministro final, directamente o a través de una fuente secundaria (no otro HQ), a no más de 3 hexágonos de distancia. Un HQ suministrado puede actuar como centro de suministros secundario local como las poblaciones y ciudades, pero está limitado a suministrar unidades adyacentes o apiladas con él.
10.7. Suministro en Poblaciones/Ciudades
Cualquier unidad SS en un hexágono de población o ciudad se considera suministrada a efectos de desgaste y defensa. Su factor de ataque se divide a la mitad.
10.8. Fuentes de Suministros Finales Nacionales
Las Fuentes de Suministro Finales Nacionales son las ciudades marcadas con el símbolo de FSF gris.
10.9. Fuentes de Suministros Finales Republicanas
Las Fuentes de Suministro Finales Nacionales son las ciudades marcadas con el símbolo de FSF verde.
10.10. Fuentes de Suministro Finales Republicanas del Norte 
Las unidades Republicanas del Norte (las unidades santanderinas, vascas y asturianas) sólo pueden trazar suministro a fuentes secundarias que trazan LOC a una FSF localizado en la zona norte Republicana: Gijón, Bilbao o Santander. Todas las demás unidades Republicanas deben trazar línea de suministro a los hexágonos de FSF en la zona central Republicana: Barcelona, Valencia y Cartagena.
11.0. ZONAS DE CONTROL
11.1 En general
Los seis hexágonos que rodean un hexágono constituyen la “zona de control” (ZOC) de cualquier unidad en ese hexágono. Una unidad en movimiento debe detener su movimiento durante esa fase en el instante en el que entra en el primer hexágono que contenga una zona de control enemiga (EZOC). Las zonas de control se extienden a través de los lados de hexágono y a todos los tipos de hexágonos excepto a través de lados de hexágono marítimos o impasables.
Sólo las brigadas y divisiones ejercen ZOC. Todos los demás tipos de unidades (batallones, regimientos, HQs, unidades aéreas, todo tipo de marcadores) no ejercen ZOC ni ejercen una “ZOC atenuada” como en el caso de las columnas (ver 8.5).
11.2 ZOCs y Movimiento
Todas las unidades deben terminar su movimiento de esa fase en el primer hexágono en el que entren que contenga una EZOC.
11.3. ZOCs y Suministros
Las ZOCs enemigas bloquean la línea de suministro excepto si hay una unidad amiga en ese hexágono.

11.4. ZOCs y Avance después de Combate/Ruptura del Frente 

Las ZOCs se ignoran durante el avance después del combate. Ver xx.x.

8.4 Salir de EZOC

En general, una unidad que empieza la fase en una EZOC tiene tres formas de abandonar ese hexágono: 1) avanzar después del combate; 2) por eliminación, como resultado del combate, de la unidad o apilamiento enemigo que ejerce la EZOC; o 3) moviéndose de forma que el primer hexágono al que entre no contenga una EZOC. En el caso número tres, dichas unidades tendrían que detener su movimiento de esa fase si posteriormente entraran en otro hexágono con EZOC.
8.5. Zonas de Control de Columnas
Las columnas ejercen zona de control con algunas limitaciones. La ZOC de las columnas bloquea la línea de suministros. La ZOC de las columnas no detiene el movimiento de unidades enemigas. Una unidad puede entrar en una EZOC y continuar su movimiento. Las unidades pueden empezar su movimiento en una EZOC de una columna y entrar en una EZOC de columna enemiga en el primer hexágono de su movimiento.
12.0. MOVIMIENTO OPERACIONAL Y DE MARCHA
12.1. En General
Cada unidad tiene un “factor de movimiento” impreso en la esquina inferior derecha. Éste es el número de “factores de movimiento” (FM) disponibles para la unidad durante sus Fases de Movimiento. Las unidades se mueven desde un hexágono al hexágono adyacente (no se pueden “saltar” hexágonos) pagando FM en función del terreno del hexágono en el que han entrado. El movimiento de cada unidad del jugador tiene lugar sólo durante la Fase de Movimiento del turno propio del jugador. No hay ningún movimiento enemigo durante el turno propio.
12.2. Límites
Los FMs no se pueden acumular de un turno a otro, ni se pueden prestar de una unidad a otra. Un jugador puede mover todas, algunas o ninguna de sus unidades en cada una de sus Fases de Movimiento. Las unidades que se mueven no tienen por qué gastar todos sus FM. El movimiento de cada unidad individual o apilamiento tiene que completarse antes de empezar el movimiento de otra. Una vez que se ha terminado el movimiento de una unidad o apilamiento el jugador sólo puede cambiarlo si su oponente se lo permite. Todas las unidades deben terminar su movimiento de esa fase en el primer hexágono en el que entren que contenga una EZOC.
12.3. Movimiento Mínimo
Todas las unidades con un factor de movimiento mayor que cero tienen garantizada la habilidad de mover al menos un hexágono durante su Fase de Movimiento gastando todos sus FMs al principio de su movimiento. Esto no permite a las unidades entrar en hexágonos o cruzar lados de hexágono que de otra forma serían impasables para ellas.
12.4. Límites y Prohibiciones Generales
Las unidades nunca pueden entrar en un hexágono que contenga unidades enemigas, ni pueden mover a hexágonos o a través de lados de hexágono totalmente marítimos.
12.5. Movimiento de Apilamientos
Para mover como un apilamiento, las unidades deben empezar su movimiento apiladas. Las unidades no están obligadas a mover juntas porque empezaron la Fase de Movimiento en el mismo hexágono; en dicha situación, esas unidades pueden mover juntas, individualmente o en sub-apilamientos más pequeños.
12.6. Separando Apilamientos
Un apilamiento en movimiento puede detenerse temporalmente para que una unidad o sub-apilamiento se separe y mueva por una ruta diferente. Las unidades que se queden en el apilamiento original pueden entonces continuar su movimiento, incluso separando otras unidades y sub-apilamientos. Una vez una unidad o apilamiento ha empezado a mover todo su movimiento debe finalizar antes de que empiece el de otra unidad/apilamiento.
12.7. FMs Diferentes en un Apilamiento
Si unidades con diferentes factores de movimiento están moviendo juntas en un apilamiento, el apilamiento debe usar el factor de movimiento de la unidad más lenta. Las unidades más lentas se pueden dejar atrás.
12.8. Efectos del Terreno en el Movimiento
Todos los elementos de terreno en el mapa pueden ser clasificados en dos amplias categorías – Naturales y Hechos por el Hombre. Ambas categorías están divididas en varios tipos diferentes (ver a continuación). Ver también la Clave del Terreno en el mapa.
12.9. Movimiento de Evacuación
Una vez por partida, hasta dos divisiones Republicanas o cualquier combinación equivalente de divisiones y Brigadas (una división cuenta como 3 Brigadas) puede mover a través de Francia para volver a la zona Republicana.
12.9.1. Procedimiento
Las unidades Republicanas deben empezar su fase de movimiento en un hexágono adyacente a la frontera francesa.
El jugador Republicano simplemente declara la Evacuación. Las unidades evacuadas se ponen directamente en el hexágono 3425. Esas unidades no pueden mover más durante este Turno de Juego.

La Evacuación no se puede llevar a cabo si el hexágono 3425 está actualmente bajo control Nacional.

Este tipo de movimiento sólo se puede hacer a través de hexágonos franceses, no a través de hexágonos de Andorra o Portugal. El jugador Nacional no puede hacer movimiento de Evacuación.
12.10. Límites de Movimiento de Unidades Republicanas del Norte
No más de 4 pasos de unidades asturianas (franja roja) pueden estar simultáneamente en hexágonos de Euzkadi o Santander.
No más de 2 pasos de unidades santanderinas (franja blanca) pueden estar simultáneamente en hexágonos de Euzkadi o Asturias.

No más de 2 pasos de unidades vascas (franja amarilla) pueden estar simultáneamente en hexágonos de Asturias o Santander.

Las unidades asturianas, vascas o santanderinas se libran de esta prohibición cuando todos los hexágonos de su región respectiva están bajo control Nacional.

(Ejemplo: cuando todos los hexágonos de Euzkadi han sido tomados por el Nacional, no hay límite al número de unidades vascas que puede haber en hexágonos de Santander o Asturias. La limitación seguiría vigente para unidades asturianas y santanderinas).
Nota Histórica
Esta regla refleja la falta de coordinación que se vivió en la Zona Norte Republicana desde que empezó la guerra. Cada una de las tres regiones estaba bajo el control de grupos políticos muy diferentes (Nacionalistas Vascos, Anarquistas, Comunistas, entre otros). No había un mando unificado a pesar de los esfuerzos del Estado Mayor Republicano.
12.11. Movimiento de Marcha
Al principio de la fase de movimiento de un jugador, todas las unidades no motorizadas que empiecen la fase suministradas y no estén adyacentes a unidades enemigas pueden mover hasta el doble de su factor de movimiento impreso. Durante este movimiento especial las unidades pueden entrar a hexágonos adyacentes a unidades enemigas sólo si esos hexágonos están ya ocupados por unidades amigas. Esas unidades pueden terminar su movimiento adyacentes a unidades enemigas.
12.12. Terreno Natural
Hay ocho tipos de terreno natural en el mapa: Abierto, Accidentado, Montaña, Marisma, Ríos, Ríos Mayores y Mar.
11.13. Abierto
Hexágonos que solo tienen terreno abierto representan áreas que no tienen ningún elemento natural que mejore la defensa o ralentice el movimiento a este nivel de operaciones. Entrar en un hexágono abierto cuesta 1 PM.
12.14. Accidentado
Los hexágonos accidentados representan áreas dominadas por colinas o terreno accidentado. Todas las unidades gastan 1 PM por hexágono para entrar; las unidades blindadas pagan 2 PM por hexágono.
12.15. Montaña
Las unidades no motorizadas pagan 3 PM por hexágono para entrar. Las unidades blindadas y motorizadas pagan 4 PM.
12.16. Marismas
Los hexágonos de marismas cuestan 2 PM a la caballería; el resto de las no motorizadas pagan 3 PM, y las unidades motorizadas y blindadas pagan 4 PM.
12.17. Hexágonos Costeros y Marítimos
Una unidad puede mover a lo largo de hexágonos costeros normalmente, pero nunca puede cruzar un lado de hexágono totalmente marítimo.
12.18. Ríos y Ríos Mayores
Los Ríos y Ríos Mayores están entre hexágonos, a lo largo de lados de hexágono, en lugar de ser parte del hexágono como el terreno ya descrito. Todas las unidades no motorizadas pueden cruzar un lado de hexágono de río pagando un punto de movimiento adicional (en la clave de terreno aparece como “+1 PM” para cruzar). El punto extra hay que pagarlo además del coste de entrar en el terreno al que se está moviendo. Todas las unidades motorizadas deben pagar 2 PM extra (+2) para cruzar un lado de hexágono de río.
12.19. Río Mayor 
Todas las unidades no motorizadas pagan +2 PM para cruzar un lado de hexágono de río mayor. Las unidades no motorizadas pueden avanzar después del combate a través de un río mayor. Las unidades motorizadas no pueden avanzar después del combate a través de un río mayor.
12.20. Terreno Hecho por el Hombre
Hay cinco tipos diferentes de terreno hecho por el hombre: Ciudades, Poblaciones, Fortificaciones, Fronteras y Vías de Ferrocarril.
12.21. Poblaciones
Las Poblaciones no tienen efecto en el movimiento. Las unidades pagan el coste del terreno en el que está la Población.
12.22. Ciudades
El coste de entrar en una ciudad es 1 PM.
12.23. Fronteras
Las Fronteras pueden ser internacionales (rojo) y regionales (negro). Las Fronteras regionales tienen efectos en el movimiento de algunas unidades del norte (ver 12.10). Si una Frontera Internacional delimita a un país neutral, las unidades no pueden cruzar esa línea bajo ninguna circunstancia (excepto 12.9).
12.24. Vías de Ferrocarril
Las Vías de Ferrocarril no tienen efecto en el movimiento.
12.25. Líneas Fortificadas
Las unidades Nacionales que entran en un hexágono fortificado Republicano pagan 1 PM adicional. Las unidades Republicanas pagan sólo el coste del tipo de terreno en el que entran.
12.26. Efectos Acumulativos
El coste de movimiento total por entrar en un hexágono es siempre la suma de todos los tipos de terreno involucrados. Por ejemplo, una unidad de infantería cruzando un río para entrar en un hexágono de montaña pagaría un total de 4 PM para hacerlo (+1 PM por ser una unidad no motorizada cruzando un río y 3 PM por entrar en un hexágono de montaña).
13.0. COMBATE
13.1. En General
El combate tiene lugar entre unidades enemigas durante la Fase de Combate de cada Turno de Juego. Atacar es siempre voluntario (excepción: ver Fichas de Evento, sección 7.0).
13.2. Múltiples Defensores
Un hexágono ocupado por el enemigo puede ser atacado en una Fase de Combate por tantas unidades como se puedan utilizar desde uno, varios o todos los hexágonos que la rodean. No más de un hexágono puede ser el objetivo de un único ataque.
13.3. Indivisibilidad de las Unidades
Ninguna unidad atacante puede dividir su factor de ataque y usarlo en más de un combate. Ninguna unidad defensora puede recibir un ataque de uno o varios atacantes contra parte de su factor de defensa mientras otras unidades enemigas atacan a la otra parte de su factor de defensa. Ninguna unidad atacante puede atacar más de una vez por fase de combate, y ninguna unidad defensora puede ser atacada más de una vez por fase de combate. Ninguna unidad defensora puede rechazar el combate.
13.4. Secuencia de Ataque
No hay límite en el número de ataques que cada jugador puede hacer durante su Fase de Combate. No es necesario declarar todos los ataques con anterioridad y los puede resolver en cualquier orden que quiera, siempre que la resolución de un combate se complete antes de empezar el siguiente.
13.5. Ataque de Apilamientos
Las unidades apiladas no tienen por qué participar en el mismo ataque. Algunas pueden atacar un hexágono mientras otras atacan otros hexágonos, o no atacan.
13.6. Niebla de Guerra
Ninguno de los jugadores puede mirar los apilamientos enemigos hasta que llega el momento de calcular el ratio. Una vez que se sabe el ratio no se puede cancelar el ataque.
13.7. Procedimiento de Combate
Si el atacante tiene más factores de ataque en la batalla que el defensor factores de defensa, si considera un “ataque de ratio alto”. Calcula el ratio sumando los factores de ataque de las unidades atacantes involucradas, a continuación suma los factores de defensa de las unidades defensoras. Divide el total del atacante por el total del defensor y redondea hacia abajo.
Ejemplo de ratio alto. 26 factores de ataque vs 7 factores de defensa da un ratio de 3:1: 26/7=3.71, que se redondea hacia abajo a 3, expresado como “3:1” (se lee como “3 a 1”), que corresponde con una de las columnas en la Tabla de Resultados de Combate (TRC) impresa en el mapa.
13.8. Ataque de Ratio Bajo 
Si el atacante tiene menos factores de combate, es un “ataque de ratio bajo”. Divide el total del defensor por el del atacante y redondea hacia arriba, y pon el “1” en la izquierda.
Ejemplo de ataque de ratio bajo. Una fuerza con 5 factores de ataque está atacando a una fuerza con 6 factores de defensa. Divide 6/5=1.2 y redondea hacia arriba a 2, luego pon el “1” en la izquierda, dando un ratio de 1:2.
13.9. Límites al Ratio
Las columnas en la TRC van de 1:2 a 7:1. Ratios peores que 1:2 se resuelven en 1:2. Ratios más altos de 7:1 se resuelven en 7:1.
13.10. Resultados del Combate
El número a la izquierda de la barra es el resultado del combate del atacante; el número a la derecha es el del defensor. Por ejemplo, en 2:1 con una tirada de 2 el resultado es 2/1. Eso es 2 para el atacante, 1 para el defensor. Los números significan el número de pasos que cada bando tiene que eliminar de sus fuerzas involucradas en la batalla. Las bajas del atacante se retiran siempre antes que las del defensor en cada batalla.
Ambos jugadores pueden distribuir sus pérdidas entre sus unidades que no sean cuarteles generales como lo crean conveniente, pero ninguna unidad de un paso puede ser eliminada hasta que todas las unidades de dos pasos apiladas hayan absorbido un paso de pérdidas.
13.11. Modificadores al Combate
El ratio obtenido en el proceso de cálculo de ratio explicado en 13.8 y 13.9 puede ser modificado (“desplazado”) por el terreno del hexágono del defensor y/o alrededor de su perímetro. Otros modificadores se suman o restan a la tirada de dado en vez de provocar desplazamiento de columnas. En cada caso, todos los modificadores son acumulativos y sus efectos se calculan antes de tirar el dado para obtener el resultado del combate.
Ten en cuenta que las unidades con factor de combate de “1” o superior nunca pueden tener su factor reducido a menos de uno por ninguna razón. De todas formas, cuando hay un apilamiento o situaciones con varias unidades (incluso en varios hexágonos) donde hay que hacer reducciones del factor de combate, suma los factores de todas las unidades involucradas y reduce ese total.

Adicionalmente, el ratio calculado inicialmente puede ser desplazada debido a efectos del terreno (ver la Tabla de Efectos del Terreno y las reglas 13.20, 13.25, 9.0).
13.12. Cuarteles Generales
Las unidades de Cuartel General atacan y defienden como cualquier otra unidad usando su factor de combate, con la excepción de que sólo pueden atacar o defender si están apilados con cualquier otra unidad de tierra amiga.
Ejemplo:
El Cuartel General del Ejército EPR de Extremadura (Ext) se apila con las divisiones 38, 69 y 70. El HQ Ext suma su factor de combate de 3 a los factores de ataque de las tres divisiones atacantes, con lo que hace un total de 9 factores de combate. Si fueran atacados, el apilamiento se defendería con 12 factores de combate (4 de cada división) + 3 por el HQ, con un total de 15.
Además de eso, cualquier unidad de cuartel general suministrada con un factor de apoyo artillero impreso en la esquina inferior izquierda puede proveer de apoyo artillero ofensivo o defensivo: las unidades HQ Ebr, Mnv y Cen para los Republicanos, CTV, N, Mrc, Glc y C para los Nacionales.
Los cuarteles generales que apoyan deben estar adyacentes o apilados con las unidades de su bando involucradas en la batalla. No más de un cuartel general por bando puede apoyar una batalla, independientemente de cuántos hay que pudieran hacerlo. Se indican los HQs participantes antes que cualquier ficha de combate, incluyendo unidades aéreas, empezando por los HQs atacantes.
El apoyo artillero atacante desplaza el ratio hacia la derecha; la artillería defensora lo desplaza hacia la izquierda. Después de que el cuartel general ha sido usado gíralo 90 grados. Esa unidad no puede proveer de apoyo otra vez hasta que vuelva a ser enderezada durante el paso de Recursos de la próxima Fase Administrativa.
Los Cuarteles Generales nunca pueden atacar por su cuenta. Pueden ser retirados como pérdida de un paso y reconstruidos con normalidad. Si están solos en un hexágono son eliminados tan pronto como una unidad de combate enemiga entra en ese hexágono, tanto por movimiento regular, de marcha o avance después del combate (ver 13.36).
13.13. Modificadores a la Tirada de Dado/Desplazamientos del Ratio
El ratio de combate y el resultado de la tirada de dado pueden ser modificados por varios factores o unidades.
Varias fichas de evento (Determinación Republicana, Sorpresa Táctica, etc.) pueden jugarse solas o en combinación por el atacante o el defensor (declara el atacante primero) para modificar la tirada de dado.
13.14. Efectos Acumulativos
Los efectos de todos los modificadores a la tirada de dado y desplazamientos de columnas se acumulan. De todas formas, cualquier resultado de la tirada de dado modificada a un número mayor que seis se considera seis, y cualquier resultado modificado a menos de cero se considera cero.
13.15. Apoyo Artillero Naval
El Apoyo Artillero Naval proporciona un modificador a la tirada de +1 a las unidades atacando cualquier unidad/apilamiento en un hexágono costero, y un -1 mtd a unidades amigas defendiendo en hexágonos costeros. El jugador Republicano puede usar la ficha de Artillería Naval en los hexágonos marítimos mediterráneos (todos los hexágonos marítimos mediterráneos al este de xx11).
El Nacional puede usar apoyo artillero en los mares Cantábrico y Mediterráneo.

La ficha de apoyo artillero Republicana no está disponible en los turnos 1 y 2.
13.16. Líneas Fortificadas Republicanas
Las líneas fortificadas Republicanas impresas en el mapa existen en tres estados: “incompletas”, “intactas” y “destruidas”. Al principio del juego todas las Líneas Fortificadas están incompletas.
13.17. Abortando Líneas Fortificadas
Una línea fortificada incompleta es abortada (nunca alcanza el estatus de “intacta”) si cualquier unidad terrestre Nacional entra en uno o más hexágonos de la línea antes de que empiece el turno de juego de activación de esa línea (ver la Tabla de Activación de Líneas Fortificadas Republicanas en el mapa).
Las fortificaciones incompletas no generan efectos de combate antes de la activación de esa línea.
13.18. Líneas Fortificadas en Combate
Unidades Republicanas que se defienden en hexágonos de fortificaciones intactas reciben un factor de combate adicional al de los defensores del hexágono. Este modificador es acumulativo con cualquier otro modificador aplicable debido a terreno, fichas, población/ciudad, apoyo de HQ, poder aéreo,…
13.19. Líneas Fortificadas y Suministro Nacional
Las líneas de suministro Nacionales nunca pueden entrar en o pasar por hexágonos de Línea Fortificada intactos.
13.20. ¡No Pasarán!
Las unidades Republicanas defendiendo Madrid (hexágono 2712) tienen un desplazamiento del ratio favorable de 2L.
13.21. Escasez de Municiones Nacional
Empezando en el Turno de Juego 1 (julio 1936), las tropas Nacionales al norte de la línea de hexágonos 24xx sufren un modificador a la tirada de -1 en ataque (se defienden de forma normal). Esta restricción se acaba para el resto de la partida en el momento en el que una Fuente de Suministro Secundaria al norte de 24xx puede trazar una Línea de Comunicación a la Fuente de Suministros Final de la zona sur (Cádiz, hexágono 1305). Después del Turno de Juego 6 esta restricción acaba independientemente de a qué Fuente de Suministro Final trazan suministro las tropas Nacionales en el norte.
Nota Histórica
Durante las primeras semanas críticas de la Guerra Civil Española, las únicas tropas que tenía una suficiente cantidad de suministros militares fueron las tropas Nacionales del sur, principalmente por toda la ayuda alemana e italiana que llegó a través de los puertos del sur de Cádiz y Sevilla.
13.22. Columnas en Combate
Cuando una o más unidades Coloniales participan en un combate contra columnas Republicanas o apilamientos mezcla de EPR-columnas, el jugador Nacional recibe +1 mtd (en ataque) y -1 mtd (en defensa).
13.23. Ataque Concéntrico
El atacante recibe +1 a su resultado de la tirada de dado antes de consultar la TRC cuando hace un ataque concéntrico. Un ataque concéntrico se define como un ataque realizado por unidades desde dos hexágonos directamente opuestos a la posición del defensor, o por unidades desde tres hexágonos con un hexágono entre cada una de ellas y la próxima posición atacante, o por unidades desde más de tres hexágonos (ver la casilla a continuación con ejemplos).
Las columnas republicanas no pueden usar el mtd por ataque concéntrico. Los apilamientos mixtos de columnas Republicanas y unidades EPR no pueden usar el mtd por ataque concéntrico. Las unidades Coloniales pueden usar el mtd por ataque concéntrico (adicionalmente al mtd por atacar/defender de las unidades coloniales, ver 13.22).
13.24. Unidades con Factor de Ataque “Cero”
Algunas unidades tienen impreso un factor de ataque de “0” (cero). Esas unidades pueden acompañar a otras unidades atacantes con factores de ataque positivos para poder ser usadas como “carne de cañón”.
13.25. Poder Aéreo
Las unidades de la Legión Cóndor también pueden desplazar del ratio para el Nacional (ver 8.5).
13.26. Efectos del Terreno en Combate
El terreno natural y hecho por el hombre tienen efectos en el combate, que se muestran en la Tabla de Efectos del Terreno impresa en el mapa, bien por medio de desplazamientos de columna o modificadores a la tirada de dado favorables al defensor. El que determina siempre los efectos es el terreno en el hexágono del defensor y a lo largo de los lados de hexágono; el terreno en el hexágono(s) del atacante no tiene importancia. En cada batalla todos los efectos de terreno aplicables son acumulativos. Si todas las unidades no están atacando a través de lados de hexágono de río, el modificador por río sólo se aplica si el 50% o más (redondear hacia abajo el resto) de la fuerza ataca a través de lado de hexágono de río. La situación es la misma para unidades atacando a través de lados de hexágono de río menor y mayor. Si el 50% o más de los factores de combate atacan a través de un lado de hexágono de río menor aplica el modificador por río menor, si no aplica el modificador por río mayor.
13.27. Avance Después del Combate (Ruptura del Frente)
Si el resultado del combate indica pérdidas de pasos superiores al número de pasos disponibles en el hexágono defensor, los pasos adicionales se convierten en “puntos de movimiento” para avance después del combate. Esto se llama “Ruptura del Frente”.
Cualquier unidad que haya participado en el combate, excepto unidades HQ, pueden avanzar un número de hexágonos adicionales igual a los pasos de pérdidas adicionales que han sufrido las unidades defensoras. No es obligatorio mover todos los hexágonos posibles según el resultado de ruptura del frente, pero el primer hexágono en el que se entre tiene que ser el hexágono que se acaba de atacar. No es obligatorio que todas las unidades atacantes avancen durante una Ruptura de Frente.
Las ZOC enemigas se ignoran durante el avance después del combate.
Ejemplo de Ruptura de Frente
Un total de 9 Brigadas Republicanas y 4 Divisiones apoyadas por un HQ 4-3, con un total de 36 factores de ataque, desplegadas en los hexágonos 3020 y 2920, atacan la 50ª División Nacional con 5 factores de combate en el hexágono 2919. 36/5=7,1 que da un ratio de combate de 7:1. El jugador Republicano tira un “5”, que da un resultado de 0/4. La unidad de dos pasos es automáticamente eliminada y hay pérdidas de pasos adicionales, por lo que el jugador Republicano ha conseguido una ruptura de frente. Alguno, todos o ninguno de los atacantes pueden realizar un avance después del combate. Todos pueden avanzar dos hexágonos adicionales. Puesto que la 50ª Div. Nacional estaba defendiendo el hexágono 2919, el primer hexágono al que muevan tiene que ser el 2919. Las unidades Republicanas pueden mover a un segundo hexágono, moviendo, por ejemplo, a los hexágonos 2918 ó 2819.
Durante su avance después del combate las unidades Republicanas pueden ignorar las ZOC enemigas.
13.28. Persecución
Las unidades de caballería y tanques a un hexágono de distancia de las unidades atacantes que no hayan participado en el combate ni movido ese turno y que NO ESTÉN ADYACENTES a ninguna unidad enemiga pueden participar en el avance después del combate si se consigue una ruptura de frente.
Ejemplo de persecución

Siguiendo con el ejemplo anterior, si la 2ª Brigada de Caballería Republicana y la 3ª Brigada/2ª División Acorazada están en el hexágono 3021 y ninguna ha movido ni atacado durante el mismo turno, pueden hacer un avance después del combate, moviendo dos hexágonos, a 2920 y 2919 por ejemplo (estaban adyacentes a unidades Republicanas atacantes). Las unidades que están haciendo explotación deben entrar el hexágono “vaciado” de unidades enemigas por el ataque que consiguió la ruptura. En este caso, ambas unidades deben mover a través de y/o terminar su movimiento en el hexágono 2919.
14.0. MOVIMIENTO ESTRATÉGICO
14.1. En General
El Movimiento Estratégico representa el uso de ferrocarriles y transportes costeros para mover unidades a través de grandes distancias. Hay dos tipos de movimiento estratégico: movimiento por ferrocarril y movimiento marítimo.
14.2. Movimiento Estratégico por Ferrocarril
Para usar movimiento por ferrocarril (RR) una unidad debe empezar la fase en un hexágono de ferrocarril. La unidad puede entonces mover a cualquier otro hexágono RR amigo, trazando un camino de cualquier longitud a través de hexágonos RR amigos. La unidad puede terminar su movimiento RR en un hexágono controlado por el enemigo, pero no puede pasar por hexágonos RR adyacentes a unidad(es) enemiga(s) a no ser que ese hexágono esté ocupado por una unidad amiga. El movimiento RR puede empezar en un hexágono adyacente a unidades enemigas.
Las unidades pueden luchar y usar movimiento de marcha o regular en el mismo turno en el que usan Movimiento RR.
14.3. Límites al Movimiento RR
Ver la Tabla de Límites al Movimiento Estratégico en el mapa. El límite de unidades tiene efecto independientemente del tamaño de las unidades que se están moviendo por ferrocarril.
14.4. Movimiento Marítimo
Las unidades Nacionales y Republicanas se pueden mover por mar. Hay tres masas de agua en el mapa: el mar Cantábrico (todos los hexágonos costeros españoles desde la frontera francesa hasta la frontera portuguesa en el norte en 3201), el mar Atlántico (desde la frontera portuguesa en el sur en 1606 hasta el hexágono 1207 inclusive) y el mar Mediterráneo (todos los hexágonos costeros al este de 1208 inclusive).
La unidad que está llevando a cabo el movimiento marítimo se mueve a otro hexágono de pueblo/ciudad costera. La unidad debe empezar su movimiento en un hexágono de población/ciudad costera. La(s) unidad(es) que se acaban de mover pueden usar movimiento regular o de marcha durante el mismo turno de juego en el que desembarcan en el hexágono amigo.
14.5. Movimiento Marítimo Republicano
Las unidades Republicanas sólo pueden mover por mar en los hexágonos de mar del Mediterráneo. El número de unidades Republicanas que pueden usar el movimiento marítimo por turno está especificado en la Tabla de Límites al Movimiento Estratégico.
14.6. Movimiento Marítimo Nacional
Las unidades Nacionales pueden mover por mar tanto en los hexágonos de mar del Cantábrico, Atlántico o Mediterráneo. El número de unidades Republicanas que pueden usar movimiento marítimo por turno está especificado en la Tabla de Límites al Movimiento Estratégico.
14.7. Desembarcos
Ambos bandos pueden realizar desembarcos. Si uno de los jugadores decide desembarcar alguna unidad en la retaguardia enemiga, esa decisión usa toda su capacidad de movimiento marítimo para ese turno. La unidad más grande que puede desembarcar un jugador es una división. La unidad debe empezar esa fase en un hexágono de población/ciudad costera. Mueve la unidad seleccionada a un hexágono costero controlado por el enemigo. El Nacional puede desembarcar en hexágonos cantábricos o mediterráneos, el Republicano sólo puede desembarcar en hexágonos mediterráneos.
Una vez desembarcadas, las unidades no pueden mover o atacar durante el resto del turno. Su defensa tiene los factores de combate divididos a la mitad (redondea hacia abajo) si son atacados durante ese turno.
14.8. HQs y Movimiento Estratégico
Una unidad HQ, tanto Nacional como Republicana, cuenta como dos unidades para movimiento por ferrocarril. Los HQs no pueden usar movimiento marítimo.
15.0. REGLAS Y UNIDADES OPCIONALES
15.1. Reconocimiento de HQ
Empezando en el turno de juego 14, los HQ Republicanos pueden hacer reconocimiento de apilamientos enemigos (esta regla simula las recién creadas unidades de guerrilla adjuntas a cada HQ de Ejército durante la primavera de 1938).
Procedimiento: el jugador Republicano selecciona un apilamiento Nacional a 2 hexágonos de una de sus unidades HQ y tira un dado. Con un resultado de 1 el reconocimiento ha tenido éxito: el jugador Nacional debe decir al jugador Republicano el número de factores de combate defensivos de las unidades Nacionales en ese hexágono.

El jugador Republicano puede hacer una tirada de reconocimiento por HQ por Turno.
15.2. El Alcázar
La ficha de “Alcázar” se pone en el hexágono 2510 (Toledo) durante el despliegue. Mientras el Alcázar resista, el jugador Republicano debe mantener al menos una unidad en Toledo (ponerla encima de la ficha de el “Alcázar”).
Al principio de cada turno de juego el Republicano tira un dado. Durante los turnos 1 al 3 el Alcázar cae con una tirada de 1; con una tirada de 1-3 en el turno de juego 4 y con una tirada de 1-5 en turnos de juego posteriores.

Suma +1 a la Moral Republicana cuando caiga el Alcázar.

El asedio del Alcázar se levanta la primera vez que una unidad Nacional suministrada entra en el hexágono 2510 (Toledo). Retira la ficha de “Alcázar” del mapa y reduce la Moral Republicana en uno.
15.3. Brigada de Tren Blindado Republicana
El jugador Republicano puede usar esta unidad para apoyar cualquier combate, tanto en ataque como en defensa (pero sólo una vez por turno), pero sólo cuando las unidades Republicanas están atacando a través de un lado de hexágono conectado por una línea de ferrocarril.
Esta unidad debe estar apilada con al menos una unidad de infantería para poder ser usada en combate. No puede avanzar después del combate.
15.4. Límites de Unidades Aéreas Italianas y Alemanas
Ninguna unidad de la Legión Cóndor o Aviación Legionaria puede apoyar ningún combate en un radio de 3 hexágonos de la frontera francesa durante los turnos de 1938-39.
15.5. Entrada de los Italianos
La primera vez que unidades italianas ataquen a unidades Republicanas recibirán un desplazamiento de columna a la izquierda en la TRC. La primera vez en la partida que una unidades Republicanas ataquen a unidades CTV, recibirán un desplazamiento de columna a la derecha.
Nota Histórica
Esta regla simula la gran subida de moral que supuso para los Republicanos la noticia de la presencia de milicias de “camisas negras” en el frente durante la batalla de Guadalajara.
15.6. Vienen los Rusos
La primera vez en una partida que una unidad aérea Republicana de Factor de Combate 4 o brigada de tanques apoye cualquier combate, defensivo u ofensivo, ese combate recibe un desplazamiento del ratio a su favor.
15.7. Columnas Republicanas 
15.7.1. Las Columnas Republicanas en Ataque

Cuando el jugador Republicano ataca con una columna, un apilamiento de columnas o un apilamiento mezcla de unidades EPR y columnas, tira un dado antes de mover las unidades y aplica el siguiente resultado:

Con una tirada de 1, hay “insubordinación” y la unidad/apilamiento se niega a atacar.

Con una tirada de 2-3, la columna ataca con un modificador al dado de -1.

Con una tirada de 4-5, sin efecto: la columna ataca con normalidad.

Con una tirada de 6, la columna/apilamiento ataca con un salvaje entusiasmo revolucionario: +1 mtd.

El jugador Republicano puede tirar un dado por cada unidad o tirar en conjunto para todo el apilamiento o apilamientos que están atacando.

Cuando el jugador Republicano elige tirar un dado por todo el apilamiento o grupo de apilamientos, recibe un -1 mtd por la falta de coordinación. 

15.7.2. Filiaciones Políticas
Algunas de las columnas Republicanas habían sido reclutadas por sindicatos y partidos políticos. Los grupos políticos se indican con un código de letras a la derecha del símbolo de tipo de unidad.
A – Anarquistas.

C – Comunistas.

BN – Nacionalistas Vascos: una mezcla de sindicatos/partidos políticos: PNV, ANV, etc.
POUM – Partido Obrero de Unificación Marxista, Comunistas “heterodoxos” que se oponían al Estalinismo.

CN – Nacionalistas Catalanes.

Todos los demás: mezclados (no tenían un código de filiación política). Columnas formadas por milicias de sindicatos/partidos Socialistas, tropas regulares, otros partidos políticos pequeños, policía, etc.


Efectos de la Filiación Política
Las columnas Anarquistas no se pueden apilar ni atacar junto a columnas de otros partidos políticos excepto columnas del POUM. No hay problema con las columnas mixtas.
Las columnas Comunistas no pueden apilarse ni atacar junto a columnas POUM, Nacionalistas Catalanes o Nacionalistas Vascos. No hay problema con las columnas mixtas.

Estas restricciones dejan de tener efecto una vez que las columnas se convierten en o son reemplazadas por unidades EPR.
Nota de Diseño
Estas reglas se aplican sólo a columnas Republicanas. Las columnas Nacionales incluían también milicias de partidos políticos y voluntarios, pero se mantenían siempre bajo mando militar y estaban organizadas alrededor de un núcleo de unidades regulares, por lo que sus columnas tenían un grado de cohesión y disciplina desconocida entre sus enemigos. Esta regla afecta también a apilamientos de EPR y milicia Republicana porque el proceso de militarización fue lento y las nuevas unidades de EPR, aunque contenían a muchos veteranos, todavía estaban faltas de entrenamiento y oficiales y suboficiales profesionales.
15.8. Vuelta de los Internacionales
Si se usa esta regla, en el turno de juego 18 (enero-febrero 1939) el jugador Republicano puede recibir 1 PR si el evento 7.12 (Retirada de las tropas extranjeras) ha sido extraído a lo largo del juego.
Nota Histórica
En enero 1939, durante la ofensiva Nacional final sobre Cataluña, varios miles de Internacionales que estaban todavía esperando a ser repatriados se presentaron voluntarios para el servicio. Tres pequeñas brigadas, la 13ª, 11ª y 15ª se crearon otra vez y lucharon en varias acciones de retaguardia cerca de la frontera francesa.
15.9. Suministro Pirenaico Republicano
Hasta una división o apilamiento de 3 o menos Brigadas Republicanas que no puedan trazar una LOC hasta un hexágono de Fuente de Suministro Final Republicana se consideran suministradas si están en un hexágono adyacente a la frontera francesa. La unidad/apilamiento puede permanecer en esa situación indefinidamente.
Nota Histórica
Esta regla simula lo que le pasó a la 43ª división EPR. Esa unidad, que había permanecido aislada en los Pirineos después de una ofensiva Nacional en marzo-abril de 1938, recibió suministros a través de Francia durante más de dos meses antes de que una ofensiva Nacional les obligara a cruzar la frontera.
15.10. La Frontera Francesa en 3615
Empezando en el turno 2, por cada turno en el que una unidad Republicana del Norte controle el hexágono de la frontera con Francia (San Sebastián, hexágono 3615) tira un dado durante la fase IV (entrada de refuerzos, retiradas, conversiones, etc.). Con un resultado de 1-2 el jugador Republicano recibe un PR del norte adicional.
Nota Histórica
Esto representa la llegada de voluntarios extranjeros y armas a través de los pasos fronterizos de Hendaya.
16.0. TABLAS
16.1. Están impresas en el mapa. 
17.0. ESCENARIOS

17.1. Guerra de Columnas (escenario 1936)

17.2. Victoria
El jugador Nacional gana el escenario si al final del turno de juego 7 Madrid está bajo control Nacional o tres hexágonos cualesquiera alrededor de Madrid están controlados por unidades Nacionales suministradas. En caso contrario, gana el jugador Republicano.
El jugador Republicano gana también cogiendo hexágonos por valor de tres Puntos de Moral Nacionales (ver regla 4.3).
17.3. Despliegue
El mismo que en el escenario de campaña.
NOTAS DE JUEGO
El Nacional
Tu primer objetivo es unir las zonas norte y sur Nacionales. Deberías asegurar el ferrocarril Huelva-Mérida-Cáceres para poder mover por ferrocarril las unidades Coloniales que desembarcan en los puertos del sur. Los bajos factores de movimiento de las columnas Republicanas y la ventaja cualitativa de las tropas Coloniales deberían permitirte contactar con las tropas alrededor de Cáceres en el turno de juego 4 como muy tarde. La mejor ruta es la que siguió Franco históricamente, a través de Extremadura. La frontera portuguesa cubrirá tu flanco izquierdo.
En otros frentes, lanza un ataque limitado contra San Sebastián (hexágono 3615) con las columnas que se están formando en Pamplona. Además, refuerza la guarnición de Zaragoza con al menos dos columnas, una de ellas Colonial, para evitar darle al Republicano ninguna oportunidad de tomar esa ciudad durante 1936.

Una vez que has contactado con la zona norte Nacional, hay dos opciones básicas: Madrid o la zona norte. Si eliges la segunda, las primeras unidades EPR que empezarán a aparecer alrededor de Madrid en el turno de juego 6 y más adelante no tardarán en obligarte a distraer unidades Coloniales hacia Madrid, Andalucía y Aragón. Aunque las habilidades de ataque del EPR son limitadas, las columnas Nacionales no son rival para ellas si no están apoyadas por unidades aéreas y Coloniales. Además de eso, el “Gambito del Norte” es una estrategia arriesgada debido a la regla 4.3: si los Republicanos toman, por ejemplo, Teruel, Oviedo y cualquier otro pueblo que dé Puntos de Moral, el Nacional pierde la partida.

Una estrategia más ortodoxa es evitar que el jugador Republicano tome ningún hexágono Nacional de PM. En Primavera de 1937, cuando se formen la primeras divisiones regulares Nacionales, tendrá suficiente fuerza como para defender su línea sobreextendida y atacar el norte con fuerza. La mejor área para empezar el camino del norte es Euzkadi, porque en esa región la militarización se terminó más tarde que en Asturias y Santander. Además, las reglas que limitan el número de unidades no vascas que pueden entrar en los hexágonos vascos reducirán el número de defensores. Finalmente, está la ficha de “Rendición Vasca”.
Antes o después, la zona norte Republicana caerá. Como en el conflicto histórico, la clave será la zona norte. Si los Republicanos consiguen aguanta hasta 1938, entonces el EPR tendrá la oportunidad de lanzar una ofensiva victoriosa en agosto-septiembre contra las ciudades de PM. En caso contrario, si la zona norte cae cuando lo hizo históricamente (octubre 1937), el Nacional estará en una posición ventajosa para ganar.

Habrá dos opciones: Madrid o una ofensiva en Aragón hacia el mar y Barcelona y Valencia. Los otros frentes (Andalucía y Extremadura) no ofrecen ningún objetivo decisivo.
El Republicano
Durante la campaña de 1936 tu objetivo principal es retrasar lo máximo posible la unión de las dos zonas Nacionales, y entonces defender Madrid para evitar una victoria Nacional por “Muerte Súbita”. Las Fichas de Evento  de “Ofensiva Obligatoria” te obligarán a distraer unidades muy necesarias en el Frente Central. Pero, por otro lado, deberías mantener la presión en Aragón y Andalucía: mueve tus columnas contra Zaragoza, Huesca o Córdoba. Esto forzará al enemigo a mandar unidades de otros frentes.
En el norte, retírate lo antes posible hasta detrás del Deba (el río que pasa al oeste de Bilbao). No intentes defender San Sebastián demasiado tiempo.
Al principio del empuje Nacional en la zona norte, defiende Bilbao hasta el último hombre; en la zona centro, concentra todo (todos los tanques y Brigadas Internacionales, todas las unidades aéreas, tus mejores divisiones de infantería) contra un hexágono de PM Nacional y lanza una ofensiva total. Esto forzará al Nacional a mandar unidades y poder aéreo desde el frente norte. Para esto, puede ser útil formar una reserva estratégica, con alrededor de una docena de divisiones de infantería y uno o dos HQs de Ejército.

Después de la caída de la zona norte, espera fuertes ataques en Aragón y Madrid. El más probable es una “carrera al mar”, tal y como se hizo históricamente. Pero si durante 1937 has tomado uno o dos hexágonos de PM Nacionales puedes intentar conseguir la iniciativa lanzando una ofensiva contra una ciudad de PM Nacional, como hizo el EPR en Teruel en diciembre de 1937.

Antes de primavera de 1938 declara una “movilización general” y prepárate para resistir. Pero mantén un ojo en cualquier hexágono de PM Nacional en los frentes secundarios; un ataque sorpresa en Andalucía, Segovia, Ávila o Extremadura puede forzar un retraso decisivo en los planes Nacionales.
NOTAS DEL DISEÑADOR
Las Fichas de Evento de “ofensiva obligatoria” simulan la falta de un mando unificado en el lado Republicano durante los primeros meses de la guerra. En realidad, había muchos grupos opuestos en el bando Republicano: los Nacionalistas Catalanes organizaron “su propio” desembarco en Mallorca, los Anarquistas atacaron hacia Zaragoza, o los asturianos se concentraron en Oviedo en vez de atacar los débilmente defendidos pasos de montaña que llevaban al norte de Castilla.
En el “otro lado de la colina” había también muchos grupos políticos: el Partido Fascista español, la Falange y la milicia Carlista ultra-católica y conservadora tenían muy pocas cosas en común a parte de su anti-comunismo. Pero la diferencia entre los Nacionales y Republicanos fue que el aparato militar Nacional controlaba firmemente la situación desde el inicio: las milicias políticas estaban permitidas, pero siempre bajo mando militar e integradas en divisiones y brigadas regulares.
Las Fichas de Eventos están diseñadas para limitar la perspectiva de los jugadores. Durante otoño de 1936, por ejemplo, la estrategia Republicana más lógica hubiera sido evitar que el Ejército Colonial enlazara con la zona norte Nacional o atacar por el valle del Ebro para contactar con la zona norte. Pero las “ofensivas obligatorias” también afectan al Nacional. Eso es porque en la Guerra Civil Española, especialmente al principio, los objetivos políticos y propagandísticos como Madrid o liberar el asedio de Oviedo o el Alcázar se consideraban tan importantes como los objetivos militares, puesto que nadie podía sospechar que la guerra duraría casi tres años.

Las reglas de victoria por “muerte súbita”, especialmente la Republicana, representan la gran importancia que ambos bandos confirieron a la moral y los objetivos propagandísticos. La regla de victoria por muerte súbita Republicana puede parecer extraña y merece una explicación. Sin ella simplemente no podemos simular cómo se luchó la guerra.

Históricamente, las ofensivas Republicanas que sólo conquistaron unos pocos kilómetros cuadrados forzaron a Franco a parar sus ofensivas en el resto de sitios y mandar tropas, armas y aviones para retomar el terreno en largas y sangrientas batallas de desgaste como Brunete, Belchite, Teruel o el Ebro. Esto sólo sirvió para aumentar la cuenta de muertes del bando Republicano, pero también la de las tropas del Caudillo, y retrasó el final de la guerra varios meses. Estas decisiones fueron un auténtico sinsentido desde el punto de vista militar.

Algunos historiadores (Paul Preston, por ejemplo) han intentado explicar esto argumentando que Franco estaba luchando en una guerra de aniquilación: para él el objetivo no era derrotar a los rojos, sino eliminarlos físicamente, o al menos al mayor número posible.

El hexágono de Punto de Moral Republicano 3220 (Tremp) representa la central hidroeléctrica que suministraba al área industrial de Barcelona. Su pérdida en primavera de 1938 fue un golpe demoledor para la capacidad industrial y la moral civil Republicana.
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