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1.0 Introduccion
1.1 La Guerra de la Triple Alianza Triple Alliance War (TAW para abreviar) es una simulacioén de nivel



estratégico y de complejidad media-baja para dgedores de la segunda mayor guerra jamas dispetaela
nuevo mundo (la mayor fue la guerra de secesi@ieshidense). El jugador paraguayo debe defendetse
ataque de tres naciones aliadas: Argentina, ByadilUruguay, la llamada Triple Alianza. El jugadidiado
esta a la ofensiva durante la mayor parte del jusdentando ganar el juego invadiendo el Paraguay
conquistando areas clave dentro de dicho paisigadpr paraguayo esta principalmente a la defensera
la situacion también le permite lanzar sus propfassivas, especialmente durante la fase inicish dgerra.

El juego simula el periodo que comienza en 1865ladmvasion preventiva paraguaya de territoriceatino
(Corrientes) y finaliza durante la primera mitadl®&8 cuando, histéricamente, los aliados se alripaso a
través de los fuertes paraguayos que cerrabanss del rio Paraguay y tomaron su capital, La AgumdEl
avance marco el final de la resistencia organipaslaguaya y aunque la guerra continué oficialmdatante
afio y medio mas, dicha porcién de la guerra fue ponés que un conflicto entre guerrillas y fuerzas d
ocupacion que una guerra convencional.

El Mariscal Britanico Sir William Smith escribié esus memorias qué..todos los ejércitos del mundo
hablan de luchar hasta la dltima bala. Sélo losgapses lo hicieron.Posiblemente hubiera opinado de muy
distinto modo si hubiese sabido algo del ejérc#taguayo y la Guerra de la Triple Alianza.

1.2 Escalas

Cada hexagono del mapa representa aproximadamg&rgemillas (25 km) de lado a lado. Las unidades
terrestres de maniobra para ambos bandos sonpgaimente batallones, junto con algunas "brigadas" y
"divisiones" nominales que en realidad no son ginadades de tamafo batallon. Cada unidad fluvial
representa un buque de combate o varios pontomesdas (chatas) o buques de transporte. El prinneo tu
de juego representa tres meses, el resto de thasts el final 1/2 afio cada uno.

1.3 Terminologia

Si una regla indica que se aplica a “todas lasad#d aliadas” o “a todas las unidades del bandddlietc.
esto quiere decir que todas las unidades argentimasilefias y uruguayas se ven afectadas por fmral
dicha regla.

1.4 D10

Nétese que todas las reglas de este juego usaadondg 10 caras (1d10). Para todos aquellos qtengan

un dado de 10 caras, una serie de marcadores rdosatal 0 al 9 ha sido incluida en la plancha desaf.
Notese que los nimeros van del O al 9 por lo qototai se tira 1d10 como si se saca un marcador se
considera siempre un resultado de “0” como “0”. kesultados posibles van por lo tanto de 0 (més) lzap
(mas alto).

Volver a contenidos.

2.0 Componentes

2.1 Los componentes de un juego completo de TAW inclugs presentes reglas, el mapa de juego y 280
fichas troqueladas (denominadas también “unidade€fithas”.) los jugadores pueden conseguir un déelo

10 caras para resolver combate y otros eventgsefgh (véase 1.4.)

2.2 El Mapa de JuegdJuestra el terreno militarmente significante efiTieiple Frontera” de Sudamérica en
funcién de la escala espacio-temporal y tambiétadioca histérica en que se desarrolla el cooflidha

red de hexagonos (“hexes”) ha sido sobreimpresee ssitimapa para regular el movimiento y colocacién



las unidades sobre el mapa, de forma similar arejeo las damas. Una unidad se considera quepaélie
encontrarse en un sélo hex a la vez.

Cada hex contiene elementos de terreno naturaatifiziales que pueden afectar el movimiento de la
unidades y el combate entre unidades. Los diverleosentos del terreno han sido modificados ligergm
para que encajen en la red hexagonal pero |la del&eitre terreno y cursos de agua son lo bastaetésps
como para plantear a los jugadores los mismos ddeme espacio y tiempo que hicieron frente
histéricamente los comandantes en la guerra real.

Asimismo, nétese también que cada hex del mape tiemumero identificador de 4 digitos impreso len é
Dichos numeros tienen la funcién de ayudar a Ipaalpuntos del mapa de forma mas rapida y tamtzéam p
permitir anotar la situacion de las unidades enpartida en caso de que la partida deba ser pdspyéss
componentes recogidos antes de que finalice l&dpaRor ejemplo, el pueblo de Itapla estd enxPba4,
mientras que la ciudad de corrientes se halla Bexell335.

2.3 Colocacién de los jugadores.

El jugador paraguayo debera sentarse en el lade def mapa, mirando hacia el sur, mientras qijuegeldor
aliado deberé sentarse en el lado sur del mapansivse frente al paraguayo.

2.4 Fichas

Hay un total de 273 fichas en el juego, la mayatepde las cuales representan formaciones de cembat
Otras son marcadores informativos y como recoritetqrara diversas funciones del juego. Hay tamban
fichas adicionales de errata y variantes para qieros publicados en la revista S&T.

Después de leer las presentes reglas al menoseznalestroquele cuidadosamente las fichas. Redagar
rebabas de las esquinas de las fichas con un Giegdiar4 mas facil su manejo y apilamiento y laé heas
agradables a la vista.

2.5 Muestra de Unidad de Combate
Cada unidad o ficha de combate muestra diversdsrésc nacionalidad (y por tanto el bando al que

pertenece), nombre histérico, tamafio y tipo de adicotencial de ataque y defensa, y capacidad de
movimiento.

2.6 Nacionalidades y Bandos
La nacionalidad de cada unidad y por tanto el barzda el que combate, es indicado por su colooned.

Unidades Paraguayas
Unidades terrestres—rojo
Unidades fluviales—rojo claro
Unidades Aliadas
Argentinos
Unidades terrestres regulares—azul marino
Unidades terrestres de la Guardia Nacional—azld cie



Unidades fluviales—azul medio

Unidades Brasileras
Unidades terrestres regulares —verde oscuro
Unidades terrestres de la Guardia Nacional —velate c
Unidades fluviales —verde medio

Unidades Uruguayas
Todas las unidades—qgris

2.7 Nombres Historicos de las unidades

Todas las unidades muestran sus identificaciong®riias por medio de nimeros o abreviaturas en la
esquina superior derecha de sus fichas. Las abreagason las siguientes:

Unidades Terrestres Paraguayas
A— Fortaleza y guarnicion de Angostura
40A—40° Batallon “Asuncion”
AC—Aca Caraya (“Cabeza de macaco” en Guarani. Espefsonal de Francisco Solano Lopez)
AV—Aca Vera (“Cabeza brillante” en Guarani)
C— Fortaleza y guarnicién de Curupayty
Con—Regimiento de cohetes Congréve
H— Fortaleza y guarnicién de Humaita
Ipr— Fortaleza y guarnicion de Itapiru
Ipu— Fortaleza y guarnicién de ltapua
S—zapadores

Unidades fluviales Paraguayas
I—vapor lguarey
Ip—vapor Ipora
J—vapor de guerra Jejui
M—vapor Marquis de Olinda
P—vapor Paraguari
T—buques de transporte fluvial
Te—vapor de guerra Tecuari

Unidades terrestres Argentinas
B—rprovincia de Buenos Aires
CA—Confederacién Argentina
CP—provincia de Corrientes
EP—Entrerrios
GN—Guardia Nacional
LM—Legién Militar
LV—Legion Voluntaria
PL—Legi6n Paraguaya
SM—San Martin

Unidades fluviales Argentinas
GN—Vapor de guerra Guardia Nacional



P—Vapor de guerra Pampero
T— buques de transporte fluvial
Unidades terrestres Brasilefias
Bh—provincia de Bahia
BZ—Zuavos Bahianos
C—Cacadores
F—Fusileiros
GN—Guardia Nacional
Go—Provincia de Goias
MG—provincia de Matto Grosso
Mi—Minas Gerais
Pa—Paraiba
Pe—Pernambuco
Pi—Piaui
PZ—Zuavos Pernambucanos
RG—Rio Grande de Norte
Se—Sergipe
SP—Sao Paulo
Unidades fluviales Brasilefias
A—fragata acorazada Amazonas
Ar—cafionera Araguari
B—cafionera Beberibe
Be—vapor de guerra Belmonte
Br—Ironclad Brazil
Bs—Ironclad Barroso
Cb—Ironclad Cabral
Ce—Monitor Ceara
H—corbeta acorazada Herval
|I—cafionera lvai
Ig—cafionera Iguacu
J—fragata Jequitinhonha
LB—encouracado de torretas Lima Barros
M—cafionera Mearim
MB—corbeta acorazada Mariz e Barros
N—fragata Niteroi
P—vapor de guerra Parnahyba
Pr—Monitor Para
R—war steamer Recife
RG—Monitor Rio Grande
Rj—Ironclad Rio de Janeiro
S—encouragado Silvado
Ta—Ironclad Tamandare
Tc—vapor Tacuari
VdO—corbeta acorazada Vidal de Oliveira
Yg—cafionera Yguatemi



Yp—cafionera Ypiranga
T— buques de transporte fluvial
Unidades terrestres Uruguayas
(No hay unidades fluviales uruguayas.)
24A—24de Abril
CS—~Castro
FL—Florida
GV—voluntarios de Garibaldi
IA—Independencia
Li—Libertad

2.8 Tamafio de las Unidades Terrestred.os tamafios de las unidades son mostradas poidoigrges
simbolos:XX—division; X—brigada;lll —regimiento;ll —batallon. Nétese que en realidad todas y cada una
de las unidades del juego, sea cual sea el tipmifrad de unidad que sea de cara a los organigramas
organizativos de sus propios ejércitos, es endaalun batallon o una unidad de tamafio equivalente.

2.9 Tipos de Unidades

Todas las unidades en TAW pertenecen a dos catsgbéisicas en funcién de su movilidad: terrestre o
fluvial. Dicha distincién es importante para coesationes de reemplazos, movimiento y combate:evéas
secciones 9.0 a la 13.0 para mas detalles.

Tipos de Unidades Terrestres
Infanteria

Ingenieros

Caballeria

Artilleria de campafia
Artilleria de asedio

Artilleria de cohetes
Abastecimiento

Fortalezas

Tipos de unidad Fluvial
Buque de guerra
Transporte

Pontén armado (Chata)

2.10 Factores de Ataque y Factores de Defendaambién llamados “factores de combate”. Son la deedi
de la capacidad de una unidad para llevar a cabacipnes defensivas y ofensivas. Su uso se exgtida
seccion 13.0.

2.11 Factor de Movimientoes una medida de la capacidad de una unidad derseoa través de la trama
hexagonada sobreimpresa en el mapa. Las unidadgartp diversos costes para entrar distintos tipos d
hexes, dependiendo del terreno en cada hex y dguéeracurso de agua entre uno y otro hex. Véase
secciones 11.0 y 12.0 para més detalles.



Nota para Veteranos.
Todas y cada una de las unidades de este juego, reestres o fluviales, tiene un paso de pérlidzada unidad
equivale siempre a un paso de pérdidas; cada pagréddidas equivale siempre a una unidad.

2.12 Otras Fichas.

El uso de las siguientes fichas se explica endei@e correspondiente de las reglas.
Marcador de Turnos (véase seccion 5.0)

Ficha Sustituta (ver 3.5)

Marcador de “No Depésito” (véase 7.9)

Volver a contenidos.

3.0 Despliegue Inicial y Control de Hexagonos

3.1Los jugadores deberan en primer lugar decidir quréld controlan cada uno, y en funcién a ello sswar
en el mapa. Después deberan colocar sus propiaades sobre el mapa siguiendo las instrucciones
especificadas mas abajo. El jugador aliado debepledar su despliegue antes de que el jugador payagu
comience el suyo.

3.2 Refuerzos Aliados

Las unidades del bando aliado que entran en juegpués de que haya comenzado la partida son llamada
“refuerzos”. Los refuerzos aliados se distinguenlate unidades desplegadas inicialmente en que en su
reverso tienen sélo un nimero romano impreso, nuloee se refiere al turno en que entran en juego.

Excepcion: las unidades uruguayas tienen el nimoenano “II” y los cuatro digitos arabes “2044” irepo
en el reverso de sus fichas. Dichas unidades saniéa refuerzos. Para mas detalles, véase 9.2.

La primera cosa que debe decidir el jugador al@nte su despliegue debe ser si va a lanzavdsitn

del Matto Grosso. Véase 8.2 para mas detallesvenaecidido esto, debera a continuacién colocasdas
unidades aliadas de refuerzo directamente en lnsadeos correspondientes de entrada del marcador de
turnos impreso en el mapa.

3.3 Fuerzas Iniciales Aliadas en el Mapa

Colbquese las cuatro divisiones de caballeria @irgerde Guardia Nacional con los nimeros “1335-7"
impresos en el reverso en cualquier hex o hexéggentina dentro de un radio de 7 hexes de 1338 fqu
es sino la ciudad depdsito de Corrientes.) cuardmuente el radio en hexes, no debe incluirse>ellB85.
Asi por ejemplo una, alguna o todas las unidadesabelleria “1335-7" podran desplegar a una diskanc
maxima de Corrientes de 1541,1328, 2037, etc.

Utilicese el mismo método de contar hexes cuanddesplieguen unidades numeradas del mismo modo,
teniendo siempre en cuenta los limites de desmiatpbido a los limites fronterizos. (Esto es, awert
unidades s6lo pueden desplegar en su territorimmalc)

Coléquense las siete unidades terrestres brasit@ias2440-3 Brazil” en el reverso en cualquier hex
territorio brasilefio dentro de un radio de 3 hede2440.



Colbquese el total de 13 unidades terrestres yalles brasilefias y argentinas con “1237 & South’ekn
reverso ya sea directamente en dicho hex o enwigalex del rio Paran& al sur de dicho hex, helstex
1042 inclusive.

Coléquese las cuatro divisiones de caballerialbrasGN con “Any Brazil” en el reverso en cualguiex de
la principal porcién de territorio Brasilefio mostoaen el mapa. Dichas unidades no podran despégar
ninguno de los enclaves territoriales brasilerobbddados este y noroeste del mapa. Sélo podndeczar la
partida en la porcidon de mayor tamafio del ImperasBefio que se haya al sur del rio Uruguay.

Colbéquese cerca del mapa y al alcance de la manalda unidades de abastecimiento brasilefio con
“Available” (disponible) impreso en el reverso. ¥éar.4, 8.2y 10.5 para mas detalles de su entrada en
juego.

Para completar el despliegue aliado, coloquensadase unidades sustitutas (color blanco sobreeyexd
los recuadros numerados correspondientes a cadd/éase la seccion 3.5 mas abajo para detallesrde ¢
usar dichos recuadros.

Dentro de los limites nacionales ya mencionadasutddades aliados de diferentes grupos de desplieg
pueden acabar compartiendo hexes entre si.

3.4 Despliegue Paraguayo

En primer lugar el jugador paraguayo debera torarcinco unidades de fortalezas y colocarlas drexl
indicado en el reverso de cada uno. Por ejemdorialeza “H” (Humait4) debe comenzar siempre ehexl
1432; la fortaleza “C” (Curupayty) debe comenzaekhex 1433, etc.

Una vez hecho esto, debera colocar las 11 unidadgsles paraguayas, todas ellas con “1432” impres el
reverso, y colocarlas directamente en dicho hexteEser lugar, debera colocar cerca del mapa jcahee

de la mano, las dos unidades de suministros payaguzon la palabraAvailable’ impresa en el reverso.
Véase 10.5 para mas detalles respecto a su emyradeentrada en juego. Todas las demas unidades
paraguayas son entonces colocadas en cualquiglehlearaguay, incluyendo los hexes de fortalezaypsie

y cuando se respeten los limites de apilamientas@zéeccion 6.0.)

3.5 Unidades Sustitutas y Recuadros Numerados.

Como ya leeran cuando lleguen a la seccién 6.0iroes de apilamiento en TAW son generosos. Cdim e
de evitar que se formen sobre el mapa apilamiesieosiuchas piezas inestables y dificiles de marlegr,
jugadores podran elegir usar los recuadros numenatis fichas sustitutas correspondientes.

La regla general es que pueden moverse las unidiedesa los recuadros numerados del propio bando en
cualquier momento durante el turno de juego. Pacarheso, simplemente tdmense las unidades dedusun
en el mapa y coléquense en el recuadro, mientradagficha numerada correspondiente a dicho recusslr
colocada sobre el mapa en el hex en que estabanitisles.

El factor de movimiento de una unidad sustitutalesiismo que el de la unidad mas lenta que est& en



recuadro. Cuando se mueva a una unidad sustituidep irse “dejando atrds” unidades en cualquier
momento por el camino de hexes atravesado poclia fsustituta. Igualmente, siempre que se respeecte
regla de la unidad mas lenta, podran también “exs®j unidades individuales o grupos de unidades
encontrados a lo largo del movimiento. Simplemeoaiéquense dichas unidades desde el mapa al recuadr
correspondiente a la unidad sustituta.

Nétese que los limites de apilamiento se aplickas anidades que estan en los recuadros. La usiddiduta

en el mapa, no obstante, no cuenta a efectos teméguto. Es simplemente un marcador. No debe darse
nunca el caso de que en un mismo hex del mapa psttas una unidad sustituta y un apilamiento de
unidades reales.

No esta permitido a los jugadores examinar lasadsd situadas en los recuadros de unidades sasstitet
sus oponentes. No obstante, ninguno de los jugadarapoco podrd ocultar o tapar de la vista de su
oponente sus recuadros propios. Esto es, dado @uey unidades “sefiuelo” en el juego, los jugadores
podran hacerse una idea general del tamafio derzafadversaria en cada recuadro, pero no podran emi

los recuadros para conseguir informacién mas del@llDentro de cada apilamiento dentro de un recpukd
unidad mas lenta deberd ser siempre la que estéade todo.

Se permite a los jugadores hacer uso normal deadegdsustitutas y de sus recuadros durante eliepspl
inicial. NGtese por otra parte que las fortalezaaguayas nunca pueden ser colocadas en un recdatem
estar siempre en el mapa en sus hexes de coloaaajimal hasta que sean eliminadas en combate.

3.6 Control de Hexes.

Al comienzo del juego, el jugador Paraguayo “cdatr¢‘posee”) todos los hexes del Paraguay; el jloga
aliado controla todos los deméas hexes del mapatdfils de control de un hex cambia cada vez que una
unidad del otro bando entra en él, lo cual puederivcy volver a ocurrir cualquier nimero de veqes
partida. El status de control es importante pareceder puntos de victoria y por tanto para deteamah
vencedor de un juego (véase la siguiente seccnn hex queda vacio de unidades, queda bajootalei
altimo bando que tuvo unidades en él hasta el mmrenque una unidad del otro bando entre en él.

Volver a contenidos.

4.0 Como Ganar

4.1 Las fuerzas alineadas histéricamente contra elgBayaeran tan superiores en nimero que podemos
llegar a la conclusion de que dicho pais nunca tavmas minima posibilidad de derrotar a la Aliarza
consecuencia, la victoria en TAW se basa en logltests obtenidos por cada jugador en relacionsa su
equivalentes histéricos en la guerra. En otrashpa$a el jugador aliado lucha por que la derrotdPdeaguay
suceda antes de lo que ocurrié histéricamente, traemue su oponente esta al mismo tiempo intentado
retrasar dicho resultado hasta mas tarde de la feistorica.

Debe notarse también que histéricamente la guesréd dproximadamente un afio mas de la fecha de
terminacién de la presente simulacion, que es laotieienzos de 1869. El final de lo que hoy se Iidana
“fase de operaciones de combate convencionalesideatomado como referente para finalizar el juggs
usado también para determinar el vencedor del juego

4.2 Victoria Automatica Paraguaya

El juego debe detenerse, y el jugador paraguaydeekarado el vencedor, en el mismo momento en que



controle simultaneamente los cinco hexes siguiemssincion (1826), Corrientes (1335), Goya (1241),
Mercedes (1541) y Uruguayana (2044). Notese quegeldor paraguayo comienza el juego controlando
Asuncion. En el mapa esos cinco hexes han sidoati@sacon un icono de una calavera y dos tibiasadas
para identificarlos con mas rapidez.

4.3 Victoria y Derrota por Puntos de Victoria (/ictory Points VPs)

En caso de que el jugador paraguayo no consigictuaia automatica segun lo descrito mas arribd.@n
victoria y derrota se determinara sobre la basendelero de puntos de victoria acumulados por eldog
aliado al final del turno de juego 1X. Ndtese qa <l jugador aliado gana o pierde PVs. No hayotial de
puntos de victoria paraguayos.

Al final del turno de juego IX, si el jugador almdiene 0 o0 1 PV, la partida finaliza con victoparaguaya.
Al final del turno de juego IX, si el jugador almtiene 2 PV, la partida finaliza con un empatealSinal del
turno de juego IX el jugador aliado tiene 3 0 m¥s,Ra partida finaliza con victoria aliada.

Nétese que el total de PV aliados antes del fimhltaino 1X no tiene ninguna influencia sobre etgo,
excepto en caso de que la situacién sea ya taa glee uno de los dos bandos decida que su situasion
desesperada y se rinda.

4.4 Puntos de Victoria Aliados

El jugador aliado recibe un total de 1 PV por etiamilas cinco fortalezas paraguayas en juego aileczm
de la partida. Este PV se concede en el mismonitestan que la Ultima fortaleza sea eliminada. Wma v
conseguido este PV es definitivo, pues las fortéelew pueden ser reconstruidas durante la partida.

El jugador aliado suma un PV por controlar Asundit®26) al final del turno de juego IX.

El jugador aliado recibe un PV por controlar Cuityp@622) al final del turno IX. Nétese que notezta de
la fortaleza de Curupayty en el hex 1433 sino debjpo de Curupaity en el hex 2622.

El jugador aliado recibe un PV por controlar Corié@p (1918) al final del turno IX
El jugador aliado recibe un PV si el jugador paegguno consigue derrotar la invasion del Matto €wos
durante el turno V. este PV se concede al jugddataal final del turno V si la invasién no haaid

derrotada. Una vez se consiga este PV, no podpesdido de ningiin modo. Véase 8.2 para mas detalle

El jugador aliado pierde un PV (-1) si no destrlayeebelion de Mendoza, en caso de que dicha gebeli
ocurra. Véase 8.3 para més detalles.

Téngase en cuenta que consideraciones logistidasiesgaste nunca tienen ningun efecto (direchrpda
consecucion de algunos de los PVs descritos ere&epte seccion.

Nota de Disefio.
Histéricamente el juego finalizé con lo que hemefnido como un empate, con el jugador aliado oietesio un PV por
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Asuncién y otro por haber eliminado todas las flazas. Los aliados casi consiguieron un tercer Bkofsu asalto de la
ciudad de Curupaity fue derrotado debido a queesigaiste de una larga marcha habria debilitado &usuza de asalto
antes de que pudiera completar la operacion.

Volver a contenidos.

5.0 Secuencia de Juego.

5.1 cada partida de TAW se divide en dos turnos dadag con una serie de pasos que deben seguirse
llamadas “fases”. Cada accion llevada a cabo pgugsdor debe ser llevada a cabo en una fase yartial

y como se describe mas abajo. Una vez un jugadéindiizado una fase particular no puede volveasty
volver a realizar alguna accion olvidada o mal lbesdilvo en caso de que su oponente se lo permita.

5.2 Secuencia de Turnos DetalladdN6tese que el turno del jugador paraguayo es elgod durante cada
turno de juego.

I. Fase de Eventos y Desgaste Mutuo.
Il. Turno Paraguayo
A. Fase de Refuerzos, Reemplazos y Movimiento Panarxs.
B. 12 Fase de Combate Paraguaya (todos los attiguies modificador del dado de +1)
C. 22 Fase de Combate Paraguaya
D. 32 Fase de Combate Paraguaya (todos los attgues modificador del dado de -1)
[ll. Turno Aliado
A. Fase de Refuerzos, Reemplazos y Movimiento Akad
B. 12 Fase de Combate Aliada (todos los ataquesrtimodificador del dado de +1)
C. 22 Fase de Combate Aliada
D. 32 Fase de Combate Aliada (todos los ataquesrtisodificador del dado de -1)

5.3 Reglas Especiales Turno |

Debido a que el turno | simula sélo tres mesespagaiones, en lugar de los seis habituales, terfs de
movimiento de todas las unidades de ambos bandés exiucidos a la mitad (redondeando hacia arriba)
Por otro lado siguen habiendo tres fases de corpoateirno de jugador durante el turno 1.

La fase de desgaste de la fase de eventos y desgatsta no se hace el turno 1.
Ninguno de los dos bandos recibe ningln punto eimpéazo durante el turno 1.

5.4 Fin de Partida

Excepto en el caso de una victoria automatica panag(véase 4.2) o que uno de los dos jugadorédadec
rendirse, el juego finaliza y se determina el veiocal final del turno de juego IX (comienzos d&38

Volver a contenidos.

6.0 Apilamiento y Niebla de la Guerra

6.1 Apilamiento es el término empleado para describir la colocadémas de una unidad propia en un
mismo hex al mismo tiempo. La regla general esmuetlen apilarse un maximo de 26 unidades por hex.
Nétese que el factor de combate, tipo de unidathoyde movilidad (fluvial o terrestre) no tienemguna
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influencia en la cantidad de unidades que pueditar afada unidad en el juego se considera unaadmera
efectos de apilamiento. Los valores de apilami¢atobién permanecen constantes para todas las esidad
tanto si su simbolo de tipo de unidad estd enteadro o no. Notese también que, dentro de logeémi
indicados en la seccién 12.0, unidades terrestflesiales pueden apilar juntas.

6.2 Cuando debe Tenerse en cuenta el Limite de Agihiento.

Las reglas y limites de apilamiento para ambos d=dében ser tenidas en cuenta sélo al final de feesg

de movimiento, no durante ella. Esto quiere degdr o hay limite al nimero de unidades que puedsar
atravesar un hex determinado durante el curso fisdéade movimiento, siempre que el limite de ap#ato

se cumpla en cada hex al final de cada fase demmeniio. Téngase en cuenta no obstante que el Ithaite
apilamiento también cuenta para las unidades desiéndos durante cada fase de combate del turno de
juego. Similarmente las reglas de apilamiento dedsercumplidas cuando se coloquen unidades derzefue
y/o reemplazo en hexes especificos del mapa.

Si un hex concreto que contenga unidades apilaglasna u otro bando esta “sobre apilado” (excediendie

de apilamiento de 26 unidades indicado anteriore)egh cualquiera de los momentos especificadod en e
péarrafo anterior 6.2, el jugador adversario estéarmado a eliminar un nimero de unidades (pueelgiretjué
unidades puede eliminar) para volver a poner éhagpento dentro de los limites reglamentarios.

La idea del paragrafo anterior es que las violagodel limite de apilamiento deben ser detectadas y
detenidas antes de que se permita que tengan &igamor otro lado, una violacion del limite delapiiento

no es detectada hasta que finaliza una fase denmi@ntb, o es descubierta en otro momento durante la
resolucidon de combates, etc. el jugador que hgrdilo la normal sufre la penalizacion de elimidaae
unidades.

6.3 Unidades sin Coste de Apilamiento.

Ninguna de las fichas mostradas en la regla 2k thingin valor de apilamiento. Pueden ser afiadida
cualquier apilamiento de acuerdo con las reglascpéares dadas para su uso.

6.4 Niebla de la Guerra

La regla general es que no puede examinarse nigjilamiento enemigo -quiere esto decir que no sele@u
mirar debajo de la unidad superior de un apilamiemtemigo, tanto si est4 en el mapa como si eskdsen
recuadros- hasta el momento en que se anunciequeatontra dicho apilamiento. Adicionalmente, ven
que el ataque ha sido declarado, no puede serladnagna vez se ha examinado las unidades que cdampo
el apilamiento enemigo. Respecto a esto véase éandbiegla 3.5.

Volver a contenidos.

7.0 Desgaste y Abastecimiento.

7.1 A partir de la fase de Eventos y Desgaste Mutlidudeo |I, ambos jugadores deben examinar el nyapa
recuadros de unidades y hacer todas las tiraddestmste necesarias por cada hex y recuadro gtengan
una o més unidades de cada bando. Deben hacetsénaodos los controles necesarios para la inmaded
Matto Grosso y la rebelién de Mendoza antes de naerea realizar controles de desgaste (véase®B3).y

De todas las unidades en juego en el mapa, s6lmidades de fortalezas paraguayas —pero no cealofua
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unidad que también se halle en su hex- estan exdataufrir desgaste, aunque las unidades dedpatein si
mismas deban ser contadas cuando se determineasuémtiades hay en un hex concreto para contrblar e
desgaste (véase 7.2 mas abajo.) las unidadeswgz@io sufren desgaste hasta el momento en dquem en
juego en el mapa. Véase seccion 9.0.

No es importante si todas las unidades de un bpasian el control de desgaste antes de que los fmaken
las unidades del otro bando. Tampoco tiene impoidasi el otro jugador hace sus tiradas por desghestas
unidades de ambos bandos mientras que el otradssadecolocar unidades de refuerzos sobre el neépa,

7.2 Procedimiento de Desgaste.

Para comprobar el desgaste de un hex concretogqriceben contarse el nimero de unidades en él, a
continuacion buscar la columna correspondienteadahla de desgaste impresa en el mapa. A coni@muac
determinense modificadores del dado (hay ocho fessjbLancese el dado, y apliquense los resultdims
ejemplo, si hubiera 17 unidades en un hex, y nofmagificadores del dado, si la tirada fuera un 8eslgaste
resultante seria de 7 unidades —lo cual quierer dpm el jugador que controla dichas unidades deber
eliminar 7 de sus unidadesagisiempre las unidades de su eleccion; véase mémsg)ey colocarlas en el
recuadro de unidades eliminadas. Al igual que esnréglas de apilamiento, una unidad es siempre una
unidad para efectos de desgaste, sea cual spa,dhbittores de combate, nacionalidad, etc.

En general, en cualquier hex que sufra desgastenidades a retirar pueden ser elegidas por atiprgque

las controla. No obstante, la excepcién es queuniaginidad fluvial podra ser eliminada para sat&sfa
pérdidas por desgaste hasta que todas las unidadestres en dicho hex hayan sido eliminadas.
Adicionalmente, si todas las unidades que estanrehex que esta pasando un control de desgaste son
unidades fluviales, ese control tiene un modificadb dado de +3 al dado (ademéas de otros posibles
modificadores) Notese por Ultimo que este modificags nuevo y que no aparece entre los modificadore
listados en la tabla de desgaste del mapa.

7.3 Modificadores de la Tirada del Dado (Die Roll Mdifiers, DRM)

Todos los modificadores de la tirada del dado ehaxson acumulativos. Por ejemplo, en un turnfinddes

de afio y el hex en cuestién es un hex de pantaasiinque esta en el Chaco (véase 7.10 mas alsajo) e
supondria un modificador negativo de -7. No obstasithay una unidad de abastecimiento entre lasdes

en ese hex y el jugador que lo controla decidetégss” la unidad de abastecimiento lo que le dania
modificado de +3, al coste de retirar la unidadastecimiento inmediatamente (véase 7.4 mas phajdo

lo cual resultaria en un modificador final de -4gpesa tirada. Nétese que una tirada modificadaremsde 0

se considera como una tirada de 0, y que una tirexdhificada a mas de 14 se considera como unatiad
14.

7.4 Unidades de Abastecimiento y control de Desgast

Antes de lanzar el dado por un control de desgaistey una unidad de abastecimiento en el hexpgsa el
control, puede declararse que se va a usar eleghagnto con el fin de mejorar la situacion ldiges Es
indiferente si se gastan mas de una unidad deearagtnto en un mismo hex, el modificador del dado
seguira siendo el mismo.

Nétese que las unidades de abastecimiento se ouahtahora de determinar el nUmero de unidadasen
hex para control de desgaste, y que el uso de nitadi de abastecimiento no cuenta para disminuir el
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namero de unidades que pasan el control de desdsteotro lado, el hecho de tener una unidad de
abastecimiento no implica que sea obligatorio gkastha decision es siempre voluntaria.

Siempre que una unidad de suministros sea gastada eontrol de desgaste o0 apoyando un combategvéa
7.11 més adelante), o es simplemente eliminadatragedefendia en combate, debe ser colocada feéra d
mapa. Dichas unidades siempre pueden volver abjurglquier nimero de veces, usando el procedimien
normal de reemplazos (Vd. 10.5).

7.5 Trazado de Lineas de Suministros.

Una unidad o apilamiento adyacente a una linedeimimpida de hexes de carretera, ferrocarril 8 rio
navegables, y que no sea interrumpida por unidekesigas desde su posicién hasta un hex de sumidést
su bando, se dice que tiene “linea de suminisasése momento. Una unidad o apilamiento que ndgpue
trazar una linea de suministros completa a un kesudhinistros tiene un modificador negativo deltamrde
desgaste de -3 al dado. (Pero tener una lineandeistros no da un modificador de +3)

Noétese que no hay distinciéon entre los tres tippsheéxes que pueden formar una linea de suministros:
carretera, ferrocarril o rios navegables puedestiexdn cualquier nUmero o combinacion, etc. en amnsés
lineas de suministros. Por ejemplo, una unidadialen el hex 1830 puede trazar su linea de sunoisiish

hex hasta llegar a la carretera en el hex 1730ntnuacion trazar una linea por dicha carreteshiahb432,
donde la linea pasa al rio y bajar rio abajo helstax de suministros aliado que se encuentra lkaxel042.

Nétese también, no obstante, como otro ejemploumidad de uno u otro bando en digamos el hex 2030
nunca podria trazar una linea de suministros cdamplesde ahi. Esto es debido a que la unidad gmartr
linea de suministro debe estar en, o adyacenteaacarretera, ferrocarril o rio navegable. Asimisoma vez
una linea de suministros ha entrado en una lindeexies de carretera, de ferrocarril o de rio nahlegaebe

ser trazada todo el camino por uno de esos tres tip hexes hasta llegar al hex de suministro.

7.6 Turnos de Finales de Afio.

El invierno tiene lugar los turnos de finales de éfirnos de nimero par en el marcador de turi@slds los
controles de desgaste durante dichos turnos derimovsufren al menos de -1 al dado.

7.7 Terreno y Desgaste.

Los hexes de escarpado (rouge) bosque (foresthtampa (marsh) tienen cada uno su propio tipo detefe
negativo en el desgaste (-1, -2 y -3, respectivéeeNotese, no obstante, que no mas de uno ddipsssle
terreno se aplican a un hex determinado, por queodcd haber mas de un modificador del dado patafe
de terreno en cada control de desgaste.

7.8 Fortalezas Paraguayas y Desgaste

Cuando se compruebe desgaste en cualquier hergjugd una unidad de fortaleza paraguaya—1432,,1433
1434, 1827 y 2534—o0 de cualquier hex adyacenteoadendichos hexes, se aplica un modificador del+3 a
resultado. El modificador viene de la unidad deafera, no del hex en si. Por lo que una vez hala s
eliminada la fortaleza, su modificador del dado ¢esgaste se pierde definitivamente.

Nétese también que las unidades de fortalezassjéa solas en un hex nunca se ven sujetas a amttel
desgaste, y tampoco pueden ser usadas para satisfadades eliminadas por causa de desgaste.ti®or o
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lado, las unidades de fortaleza cuentan a la herdeterminar el nimero de unidades presentes émun
antes de controlar desgaste.

Este modificador de dado nunca esté disponiblelparanidades aliadas.

7.9 Ciudades Deposito Aliadas.

El jugador aliado comienza cada partida en posed#odos "ciudades depdsito" —Corrientes, en 1335; y
Mercedes, en 1541. cada uno de dichos hexes piesul@status de ciudad depésito instantaneamente y
automaticamente en el momento en que el jugadagpayo las tome. Aunque todavia sean ciudades
depdsito, siempre que se realice un control dead#sgn y/o los hexes adyacentes para unidaddasabke
aplica un modificador del dado de +3. Marcadore$ndedeposito” se incluyen en la plancha de ficham
indicar los dos hexes, en caso de que uno o loguktasen bajo control paraguayo, véase 2.12.

Las ciudades depésito que no hayan sido tomaddsgparaguayos no necesitan trazar linea de sstnaisi

de ningun tipo a un hex de suministros aliado pa@er generar su modificador del dado en contrdées
desgaste. Es por esto que reciben el nombre dedwas depdsito” debido a la inmensa cantidad de
abastecimientos acumuladas en ellas al comieniagleerra.

Este modificador de dado nunca esté disponiblelparanidades paraguayas.

7.10 El Chaco.Se trata de una regién de clima y comunicacioaescplarmente dificiles y primitivas. En el
mapa, el Chaco abarca todos los hexes al nortéodelicomayo y al oeste de la porcién de rio matedrrio
Paraguay. Por ejemplo, 1021, 1622, 1825 y 1919mtws hexes del Chaco. Todos los controles de giesga
para unidades de ambos bandos en hexes de tdaraah el Chaco, sufre un modificador negative3le
Por supuesto el -3 se convierte en un -6 si eelmesuestion es también un hex de pantano.

7.11 Abastecimiento y Combate

Siempre que una batalla sea resulta (véase set8ifh como el primer paso del proceso de resatud&
combate, compruébese si ambos bandos puedenureztinea de suministros en ese mismo momento (como
se explica en 7.5). Si el hex defensor no puedmitrana linea de suministros completa, un modificat
+3 DRM se aplica a dicha batalla (junto con cuagotro modificador aplicable). Si uno o mas dehezes
de los atacantes en esa batalla no puede trazdineaade suministros completa, un modificadordd&lo de
-3 (menos tres) se aplica a dicha batalla (junto@mlquier otro modificador aplicable). Notese quabos
modificadores pueden ser aplicables a una misnadatpor tanto cancelarse mutuamente.

Tanto un jugador como otro pueden crear un modiéicael dado a su favor ((+3 en ataque, -3 en dejesi
tienen una unidad de abastecimiento y decidenr@msBea cual sea el nimero de unidades de abagteatd
que se gasten en una batalla, el modificador ppdassuministros nunca podra ser mayor de +3 noméda
-3. En el caso de que las unidades atacantes velegaie mas de un hex, una unidad de suministrazmapl
sus efectos a toda la fuerza atacante. En todastlagiones de combate, el atacante debe anigiemapre
primero si va a gastar suministros para apoyataua, seguido del defensor.

7.12 Hexes de Suministros Aliados.

Hay tres hexes de suministros aliados en el mapt,11943 y 3244. Las tres nacionalidades que folosm
aliados pueden trazar linea de suministros a ditle®s sin ninguna penalizacion especial. Un hex de
suministros aliado pierde su capacidad de prowgeingstros mientras esté ocupada por unidades gasmi
Esa capacidad retorna, no obstante, tan pronto seaaciada de unidades paraguayas. Esto puedi ocu
cualquier niumero de veces por partida por cadadendichos hexes. Las unidades aliadas nunca podran
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trazar abastecimiento a hexes de suministro payaguaunque podrian trazar sus lineas de sumimistro
normalmente a través de dichos hexes de camine laesies de suministro aliados.

7.13 Hexes de Suministro Paraguayos

Hay tres hexes de suministro paraguayos en el niz®2, 1826 y 2026. un hex de suministros paraguayo
pierde permanentemente e instantaneamente su dagatg proveer suministros en el mismo instantguen
quede bajo control aliado, incluso si después lsisagdes aliadas abandonen dicho hex. Las unidades
paraguayas nunca pueden trazar suministro a hexesndinistro aliadas, aunque podrian trazar sesdide
suministros normalmente a través de dichos hexeam@o a sus hexes de suministro paraguayos.

7.14 Desgaste Especial para Unidades de la Guardiacional (GN)

Ademas de quedar sujetas a todas las reglas meadei®manteriormente, todas las unidades terrestrés d
GN estan sujetas a esta regla especial de desBagiees, siempre que una unidad GN mueva, delbe pas
un control de desgaste especial al final de sumiewito. Si ha movido sola o formando parte de ueaz&
compuesta exclusivamente de unidades GN, una uriiddque haya movido resulta eliminada con un
resultado de 0, 1, 2 o 3. si ha movido como pagtarth fuerza que también incluia una o0 mas unidquaes
no eran GN y/o unidades fluviales, resultan elimasacon una tirada de 0, 1 o0 2.

Las unidades GN que comienzan la partida en el dapen realizar ese control de desgaste espegpéatia

de la fase de movimiento aliada del turno I. todasunidades GN que entren como refuerzos desmiés d
comienzo de la partida reciben un “turno de gracksto es, el control de desgaste especial no & ha
durante el turno en que entren en juego. Despuéssdeturno, debe hacerse el control de desgaste
mencionado cada vez que una de dichas unidadesesesanSiempre debe lanzarse 1 dado por cada unidad.
Nunca debe hacerse una séla tirada por un apiltoniempleto.

Nota. El buque argentino “Guardia Nacional” no est&&up ésta regla.

7.15 Libertad de Maniobra

Ambos jugadores son completamente libres, dentrtosldimites de las reglas, de maniobrar sus fgerza
como les parezca, teniendo en cuenta (o no) lesrésclogisticos y de desgaste descritos méas aE#ia es,
no es obligatorio maniobrar las fuerzas propiafdea que queden abastecidos siempre, etc.

Volver a contenidos.

8.0 Eventos

8.1 Hay dos eventos que tienen lugar (o pueden temgnr)l fuera del mapa: 1) el posible envio de una
expedicion brasilefia a través de la regién del d@tosso, con el fin de invadir Paraguay desdewlaste,

y 2) una posible rebelién en la provincia de Merd@n Argentina. Ambos eventos son resueltos derdau

a las reglas dadas en la presente seccion.

8.2 La invasion del Matto Grosso

Al comienzo de su despliegue inicial, el aliadoel@nunciar a su oponente si piensa lanzar la iowaiz|
Matto Grosso. No esta obligado a hacerlo, perovezaomada la decisién no puede anularse.
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Si decide invadir el Matto Grosso (una gran extamsie selvas en la esquina nordeste del mapayadgu
aliado debera escoger una cualquiera de las ursdigeuministros disponibles inicialmente (véaseafid6
de la regla 3.3) junto con dos unidades brasilei@amfanteria cualesquiera escogidas de entreupbgle
unidades con un nimero romano impreso en su revdrsovez hecho esto, dichas tres unidades deberan
colocadas junto al mapa hasta el comienzo del tierjoego V (primera mitad de 1867).

Una vez hecho esto, durante | fase mutua de evgntlesgaste del turno V, el jugador paraguayo debe
anunciar a su oponente si piensa hacer frentergtdera la invasién del Matto Grosso. Si declinaehio,
durante su turno de ese mismo turno de juegogeldor aliado podra entrar las tres unidades dejaoiate
previamente por cualquier hex vacio de unidadesigias del mapa entre 2819 y 3226, inclusive. Desde
dicho hex dichas unidades podran comenzar a openadiatamente de forma normal.

Si la invasion del Matto Grosso es desencadenaelgjugador paraguayo dedice hacerle frente, leotiede

la invasién aliada es siempre automatica. El jugpdoaguayo debe escoger una de sus unidadesadéeirid

y otra de sus unidades de infanteria que estéadsituen cualquier hex del territorio paraguayolh@a
restricciébn es que ninguna unidad aliada puede eslgacente a las unidades paraguayas eledidas.
unidades paraguayas escogidas son retiradas del peap retornan como refuerzos normalmente dutante
fase de refuerzos del turno VI siguiendo las normstandar de entrada de refuerzos. Esto es, agjuella
unidades vuelven al mapa por aquellos mismos hpsedos que puedan entrar una unidad reconstruida
paraguaya. Su reentrada no tiene ningun coste etogude reemplazos para el jugador paraguayo. Véase
seccion 10.0 para detalles adicionales.

Una vez hecho esto, se considera que la invasi@ideaderrotada automaticamente. En ese casoielss t
unidades brasilefias invasoras son colocadas esc@hdro de unidades eliminadas aliadas sin quenhaya
pasado por el mapa, y desde alli pueden volvertrarefo no) en juego siguiendo las reglas normdkes
reemplazos (véase seccién 9.0)

Si la invasion del Matto Grosso fue lanzada yjradifdel turno V, el jugador paraguayo no puede guiere

hacerle frente y derrotarla, el jugador aliado pathilocar sus tres unidades tal y como se desurésearriba
en el tercer paragrafo de esta regla, y a contiGnatma automaticamente un PV tal y como se desen
4.4. dicho PV, una vez ganado por el jugador aliadopuede ser perdido por el resto de la parsiea,cual
sea lo que ocurra a las unidades invasoras deb\aitisso.

Nota de Disefio

Esta regla parecera mas bien extrafia o muchos wagga. Historicamente, los brasilefios intentaroimhaasion, y las
tropas desfilaron con toda pompa por Rio de Janeinmarchar hacia el Matto Grosso. Esto significapge todo el
mundo en Paraguay sabia que venian de camino, ydaags Indios al servicio del paraguay mantuvieau alto
mando al tanto de los progresos de la columna iorag-inalmente, el desgaste y una pequefia peermétada
respuesta de los paraguayos fue todo lo que hitafara acabar con toda la operacion tan prontorowla fuerza
expedicionaria entrg en territorio paraguayo. Pdraparte, aquellos que no hayan jugado todavia T#d/pueden
entender cuan importante es una unidad de sumisidirasilefia no disponible durante los turnos Yahi tampoco
sabran cuén dificil es encontrar dos unidades paeg@s disponibles cuando los invasores se presemtémfrontera.

8.3 La Rebelidn de la Provincia de Mendoza
Durante la fase mutua de desgaste y eventos il tli(Véase 5.2), y al comienzo de cada turndehgsie
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dicho evento ocurra, el jugador aliado debe lanradado. Con un resultado de 0, 1 o 2, ha estalado
rebelion de Mendoza, una provincia argentina quaparece en el mapa. Dicha rebelidon sélo puedeiocur
una vez por partida. Esto es, si no ha ocurridel éiftimo turno de juego, no ocurre automéaticamente

Si la rebelién tiene lugar, el jugador aliado ditreediatamente anunciar si tiene intencién de t&neoo no.

Si no piensa hacerlo, pierde automaticamente urldP&al puede hacer que su total quede en negativ®
rebelion no derrotada no puede ser derrotada s f2aebe ser derrotada durante el turno en qoe liggar

0 ya no podra serlo durante el resto de la parfidta.mas de un PV se pierde debido a la rebelién de
Mendoza, sea cual sea el nimero de turnos que dure.

Para derrotar la rebelidn, el jugador aliado defmoger seis unidades de infanteria que no seandi@uar
Nacional y cuatro unidades de caballeria y/o artdl que no sean Guardia Nacional desde cualgeiedél
mapa y que no estén adyacentes a unidades paragyagérarlas del mapa. Puede también escogenasy
de las unidades previstas como refuerzos para issgonturno. En cualquier caso, todas las unidaetesran
como refuerzos al turno siguiente al turno en qu@reduzca el evento de la rebelion de MendozaséNo
permite enviar otra combinacién de fuerzas quecan $ y 4 unidades de infanteria y caballeridénit.

Nota de Disefio
Historicamente la rebelion tuvo lugar y fue derrdgapuntualmente por fuerzas leales argentinas.

Volver a contenidos.

9.0 Refuerzos Aliados

9.1 los refuerzos vienen a ser nuevas unidades aliqdasentran en juego después de la partida haya
comenzado. Los refuerzos pueden ser identificadms gb hecho de que tienen un nimero romano,
correspondiente a un turno de juego, impreso emwrso. El nimero corresponde al turno de juege ma
temprano en que una unidad de refuerzo puede esrrguego. Las unidades de refuerzos pueden ser
ordenadas y colocadas en el marcador de turnogrande sus reversos, durante la preparacion dgbjue
(véase 3.2)

Nétese que no hay unidades paraguayas de refusZaWw.

Los refuerzos entran en juego con sus factoresalénmiento y combate al completo y disponibles pssa
el mismo turno en que entran. Las restriccionesnates de apilamiento deben ser respetadas cuando se
entren refuerzos.

9.2 Procedimiento de Entrada de Refuerzos

El jugador aliado puede retrasar la entrada deefusrzos, decidiendo unidad por unidad y turnotparo,
hasta turnos posteriores a los turnos de entrat@ricbs mostrados en el reverso de las unidadeictas
fichas. Para hacerlo debe colocarlos fuera del rhapta que dedica qué hacer con ellos durantsdaaleada
de refuerzos, reemplazos y movimiento. Ningln nefug@uede entrar antes del turno de entrada lustér
mostrado en el reverso de la ficha.

Dentro de las limitaciones mencionadas, los refseatiados entran en el mapa via uno cualquietasdiges
hexes de suministros del borde del mapa descnitod.¥2, en base a lo que decida el jugador unidad p
unidad y turno por turno, en el mismo momento ee gamience su fase de refuerzos, reemplazos y
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movimiento. Por supuesto, las unidades fluvialés paeden entrar en juego via hex 1042. Adicionatee
las unidades uruguayas solo pueden entrar en juiagp044. Dentro de las limitaciones mencionadas, |
unidades aliadas de diferentes nacionalidades pusttear en juego via los mismos hexes durantesghm
turno.

Ningun refuerzo podré entrar en juego via hexepados por una o mas unidades paraguayas, aundus dic
hexes podran ser usados de nuevo como hexes dea&nima vez queden libres de ocupacién enemiga. Los
refuerzos aliados no pagan ningun coste de susrésctie movimiento para ser colocados en sus liexes
entrada inicial. Comienzan a contar puntos de migvito a partir del momento en que abandonan dichos
hexes.

Volver a contenidos.

10.0 Reemplazos

10.1 Ambos jugadores reciben “pasos de reemplazos’htiuta partida comenzando por el turno Il. Dichos
pasos son usados, sobre la base de 1 0 2 por eadapara retornar al juego a unidades que hagan si
eliminadas después de haber estado en juego enralgiiento.

10.2 Estructuras de Reemplazos

Los pasos de reemplazos no pueden ser acumuladtmrrados, de turno a turno. Cualquier paso gQueea
usado durante el turno en que se recibe se pierde.

Los pasos de reemplazos aliados se dan sobre dadea nacionalidad y pueden ser sélo usadosale es
manera. Es decir, los reemplazos argentinos sGbolgruusarse para reconstruir unidades argentioss, |
reemplazos brasilefios s6lo pueden usarse para lemempunidades de ese pais. No hay reemplazos
uruguayos durante el juego.

Dentro de dichas limitaciones, las unidades queueden ser reemplazadas son: fortalezas paraguayas,
unidades de Guardia Nacional y unidades fluvialescdalquier nacionalidad. Todas las otras unidades
pueden ser potencialmente ser reemplazadas cualquigero de veces durante el curso de un juega, sea
cuales fueran las circunstancias de su eliminacion.

Los reemplazos de ambos bandos siempre entranego jgon sus factores de movimiento y combate al
completo y disponibles para ser usadas normalnatitteno en que entran en juego.

10.3 Tasas de Reemplazos

A partir del turno Il, los paraguayos reciben d@sqs de reemplazos por turno. Dicho nimero queda
reducido a uno por t urno en el mismo momento enAguncion (1826) o Cerro Leon (2026) queden bajo
control aliado. El nimero queda reducido a 0 en@hento en que ambos hexes queden bajo contrdbalia
Asimismo, a partir del turno de juego Il, los argeos reciben 2 reemplazos por turno, y los bréesed
reemplazos por turno.

10.4 Coste de los Reemplazos

Las unidades de artilleria, asedio, y cohetes¢c@sio las unidades de abastecimiento e ingenievestan
cada uno 2 pasos para reemplazar. La infantedhuyiendo los zapadores paraguayos) y la cabattedstan
cada uno un reemplazo.
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10.5 Reemplazo de Unidades de Abastecimiento

Ambos bandos comienzan la partida con dos uniddeesbastecimiento disponibles que no estan induida
entre las unidades iniciales y que llevan la paldidisponible” impresa en el reverso. Dichas unifad
pueden ser empleadas en el proceso de reemplamo, sichubieran estado en juego en el mapa y han sid
eliminadas, a partir del turno de juego Il. Una fiegan entrado en juego, dichas unidades de abamem

no se distinguen en su uso de otras unidades quirean inicialmente la partida. Todas las unidatkes
abastecimiento pueden pasar por el proceso de t@spsualquier nimero de veces durante una partida

10.6 Entrada de Reemplazos Aliados

Las unidades de reemplazos aliados re entran go jigeial que los refuerzos entrando por primera vez
Apliquense todos los procedimientos y estructuugssg explican en la seccién 9.0.

10.7 Entrada de Reemplazos Paraguayos
Los reemplazos paraguayos pueden entrar al mapAsuacion (1826), Cerro Leén (2026), o Humaita
(1432). En el caso de que se decida entrar pord&@um por Cerro Ledn, la Unica restriccion es gukex
escogido nunca puede haber estado bajo contraloaliarante la partida. Las mismas limitaciones son
vélidas para Humaita, con el afiadido de que, emetento de la colocacion de la unidad, debe derhatze
linea de suministros completa (véase 7.5) entreditany Asuncion, y que la ciudad o villa a la qedraza
linea de suministros no puede haber sido ocupadeanpor los Aliados. En cualquier caso, los limides
apilamiento deben respetarse cuando se coloqueTplaEss sobre el mapa.

Los reemplazos paraguayos no deben pagar ninglie easfactores de movimiento para ser colocadas
inicialmente en el hex de entrada. Pueden comengastar factores de movimiento a partir del moment
gue salgan de dichos hexes.

Volver a contenidos.

11.0 Movimiento de Unidades Terrestres.

11.1Cada unidad terrestre en TAW tiene un “factor deimiento” impreso en su esquina inferior derecha.
El factor es el nimero de “puntos de movimientafr(bién llamados “factores de movimiento”, MF o MP)
de que dispone la unidad para moverse por la redgbbeada durante la fase de movimiento de su propio
bando. Las unidades deben mover de hex a hex adgaceno se permite “saltarse” hexes al mover- y al
mover debe pagarse los diversos costes de entedit@meno en el hex y de atravesar cualquietocdesagua
entre un hex y otro. El movimiento de las unida@esstres de cada jugador tiene lugar sélo dutarfese

de movimiento de su bando. No puede tener lugagimirmovimiento enemigo durante la fase propia de
movimiento.

11.2 Limites

Los factores de movimiento no pueden ser acumulddotirno a turno o de fase a fase, ni pueden ser
“prestados” o dados de una unidad a otra. Un jugpdede potencialmente mover todas, algunas o nangu
de sus unidades durante cada una de sus fasesvitmiembo durante el juego. Las unidades que mueeen
tienen porqué gastar todos sus factores de movimimtes de detenerse. El movimiento de cada unidad
apilamiento, o unidad de reemplazo debe ser coagdedntes de que la de otra unidad comience. alqug
s6lo puede cambiar la posicion de una unidad, m@Eleo o ficha sustituta que haya finalizado su

20



movimiento si su oponente se lo permite.

11.3 Capacidad Minima de Movimiento.

Cada unidad con un factor de movimiento impresd d@emas tiene garantizada la capacidad de mover al
menos un hex durante su propia fase de movimiergasta todos sus MF para hacer ese movimienta. Per
esta garantia no permite a dichas unidades a clades de hex o a entrar en hexes que tengan mohib
cruzar/entrar. Las unidades con factores de monimienpreso en la ficha de 0 no pueden mover nunea
vez hayan sido colocadas en el mapa, excepto palreeicuadro de unidades eliminadas.

11.4 Unidades Enemigas
Las unidades propias nunca podran entrar en h&eesaptengan unidades enemigas de ningun tipo.

11.5 Movimiento de Apilamientos y Unidades Sustitats.

Las unidades no estan obligadas a mover juntaslgimple hecho de comenzar juntas en un mismahax
fase de movimiento. Dichas unidades podran mowveta§,) individualmente, o en sub-apilamientos mas
pequefios. Véase también 3.5 para mas detalletaeidrea las unidades sustitutas.

11.6 Separacion de Apilamientos

Cuando se mueva un apilamiento o unidad sustiputede detenerse temporalmente el movimiento para
permitir que una unidad o sub-apilamiento se sepaneleva por su cuenta en otra direccion. Las uleisla
dejadas atras en el apilamiento original podranre@s reanudar su propio movimiento, incluso sepiase

en sub-apilamientos adicionales si asi se deseabstante, una vez se comience a mover un apilémnien
completamente diferenciado, o una unidad individgaé comenz6 la fase de movimiento en un hexntlisti

no podra reanudarse el movimiento del primer apdato sin el permiso expreso del oponente. Véase
también 3.5 para més detalles en relacion a lamades sustitutas.

11.7 Diferentes Factores de Movimiento en los Apitaientos

Si mueven juntas unidades de diferentes factoreaalémiento en un apilamiento o unidad sustituteha

fuerza deberéd usar el factor de movimiento de ldasthmés lenta que incluya. Por su puesto, a meylida
las unidades mas lentas agoten sus PM, puededejadas atras” para continuar con las mas rapitkese

también 3.5 para méas detalles en relacion a lades sustitutas.

11.8 Terreno y Movimiento

Todos los accidentes del terreno del mapa seickasién dos grandes categorias: naturales y &t#fec Las
dos categorias se subdividen a su vez en difer¢iptes (véase mas abajo.) nunca hay mas de urdépo
terreno en un hex concreto, pero uno o mas tipadeentes artificial puede existir en un hexqguedn el
terreno natural.

11.9 Terreno Natural e Hidrografia.

En el mapa existen seis tipos de terreno natunédregrafico: llano, escarpado, pantano, bosquexes de
rio navegable, junto con lados de hex de rio melnws. efectos de los diversos tipos de terreno sebre
movimiento de las unidades se describe mas ab@mpién se resume en la Tabla de Coste de Movimient
impresa en el mapa.
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11.10 Llano. Viene a ser el terreno “base” del juego. Carecenidgun accidente que pueda mejorar la
defensa o ralentizar el movimiento a este nivebgleraciones. Entrar en cada hex de terreno llaestgwn
punto de movimiento.

11.11 Bosquelos hexes de bosquepresentan areas cubiertas basicamente de arbalés.hex de bosque
cuesta represent areas where the primary grouner ¢evtrees. Entrar en cada hex de bosque cuesta do
puntos de movimiento.

11.12 Escarpadoterreno basicamente dominado por terreno abrup&scarpado. Todas las unidades
terrestres deben pagar un coste de 2 puntos demeoNd para entrar.

11.13 Pantancel coste es de 2 PM para cada unidad terrestre.

11.14 Hexes de Rio Navegabkntrar en uno de éstos hexes cuesta 2 puntos denianto excepto en caso
de ser transportados por unidades fluviales. Vé2ase

11.15 Lados de Hex de Rio MenorCuestan a cada unidad terrestre 1 punto de menimi(PM) extra
durante turnos de comienzos de afio y 2 PM extradwizinte turnos de final de afio. Extra quiererdpog
deben sumarse al coste normal de entrar en el Ihguease mueve. Notese que las unidades fluviades n
pueden cruzar por si mismas lados de hex de rimmentampoco pueden asistir a unidades terrestres
hacerlo.

11.16 Terreno Artificial y Movimiento.

Hay tres tipos de terreno artificial: pueblos, eteras y ferrocarriles. Los pueblos no tienen eféet por si

en el movimiento. Esto es, cuando se entre en mrghe contenga un pueblo, el coste de movimiento po
entrar en ese hex esta determinado solo por ehteidel hex y por cualquier curso de agua exisignitéos
lados de dicho hex.

11.17 Carreteras.

Las unidades de cada uno de los bandos que muénemmiathente de un hex de carretera a otro hex de
carretera a través de lados de hex conectadossepiwe carreteras pueden pagar sélo un coste ganto de
movimiento por hex, sea cual sea el tipo del terréa los hexes que atraviesen (incluyendo hexeasode
navegable.) el movimiento por carretera tambiénaaalucoste extra de cruzar lados de hex de rimmen

11.18 Ferrocarriles.

Solo hay un ferrocarril de 5 hexes de longitud lemapa y que sélo recorre territorio paraguayoreeh826 y
2027. los aliados siempre tratan el ferrocarril coshse tratara de una carretera, y que estuv@ractada
con la carretera con la que comparte algunos hexes.

La regla de tratar el ferrocarril como si fuera warretera también es valida para las unidadegpayas.

No obstante, durante los turnos anteriores a la@atde cualquier unidad aliada en hexes de feriped
ferrocarril permite mover sin coste en puntos deim@nto a las unidades paraguayas. Esto es, ldades
paraguayas no deben pagar coste en puntos de reatinuiara mover desde un hex de ferrocarril a aielq
otro hex de ferrocarril. Ademas, ese movimientotigrpuede tener lugar durante cualquier porcién del
movimiento de una unidad paraguaya, esto es dym@mti® o después del movimiento normal.

Antes de que alguna unidad aliada entre en algindbeferrocarril paraguayo, el movimiento ferroigar
gratuito se permite a cualquier nimero de unidadeaguayas durante cada fase de movimiento propi.
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vez que ha tenido lugar la entrada de alguna unidiada en un hex de ferrocarril, todos los hexes d
ferrocarril son tratados por ambos bandos corse tiatase de hexes de carretera.

Nota de Disefio.
No es que la via férrea paraguaya tenga demasiagacdad de transporte. Es que el carril de laféaea es la via
mejor mantenido en todo el pais. Recuérdese tamjié cada turno dura medio afio.

11.19 Costes Acumulativos.

Los costes totales de mover y entrar en cada hsiempre la suma de todos los costes de terrencsps de
agua aplicables. Por ejemplo, una unidad que arndado de hex de rio menor y entre en un hex padar
durante un turno de comienzos de afio pagara undmtd puntos de movimiento para hacerlo. Est®es,
puntos de movimiento para entrar en el hex de padary un punto “extra” por atravesar el rio menor.

11.20 Movimiento por Fuera del Mapa.

Ninguna unidad una vez en juego sobre el mapa @dmradonarlo voluntariamente excepto segun lo iescr
en las secciones 7.0, 8.0 y 13.0.

11.21 Lados de Hex de Fronteras Internacionales.
No ejercen efecto alguno sobre el combate o el miewito.

Volver a contenidos.

12.0 Movimiento Fluvial
12.1 Excepto en todo lo que se afiada, elimine o madifign ésta seccion, todas las reglas mencionadas
anteriormente también se aplican a las unidademfas.

12.2 Limites de Movimiento y Combate de Unidades &iales

Las unidades fluviales pueden mover y atacar sédnlel un hex de rio navegable a hex de rio navegable
s6lo a través de lados de hex atravesados pormimoksi de rio navegable. Por ejemplo, ninguna unidad
fluvial puede moverse directamente de 1433 a 1&638;eversa, pues el rio no fluye directamenteveéls del
lado del hex que comunica a esos dos hexes. Déataste limite, los lados de hex de rio menor emeti
efecto alguno sobre el movimiento de unidadesdlesgi.

12.3 Costes de Movimiento Fluvial.

En general, las unidades fluviales pagan 1 PM ptrae en cada hex de rio navegable, sea cual sea su
situacion en el mapa. Por otro lado, las unidalde$afes deben pagar 2 PM por cada hex de rio rsdoegn
el que entren que esté en el Paraguay.

Nota de Disefio.

El curso del Paraguay era poco conocido para ldadds. No disponian de mapas fiables ni de pilotes
pudieran guiarles por el curso del Paraguay y lemtos de arena del fondo solian cambiar de posjgoén
lo que el peligro de embarrancar era grande pars teaves brasileras y argentinas.

12.4 Transporte Fluvial de Unidades Terrestres.
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Cada unidad fluvial de transporte puede transpasi@ultaneamente una o dos unidades terrestres de
cualquier tipo en cada fase de movimiento propdemias, se permite combinar tipos de transportealdat
movimiento de un transporte fluvial. Esto es, penplo, un transporte puede recoger una o dos degla
mover a un hex de desembarco, desembarcar dichidadas, volver entonces al hex original (o a otro
distinto), recoger a bordo a uno o dos unidadessportarlas, etc. y continuar operando de ese rhasia

gue haya gastado todos sus PMs para esa fase daienio.

Una unidad terrestre debe “pagar” 3 PM para seraecalda y transportada por un transporte fluvial. La
unidad fluvial no debe pagar ninglin PM por embasckr unidad o unidades terrestres. Asimismo, ttatas
unidades terrestres se considera que son desem@si@atomaticamente al final de cada fase de mewtmi

si no han desembarcado antes del final de la Elsdesembarco tiene lugar en el hex de rio navegéds
unidades terrestres no mueven a un hex adyacehéx ale rio navegable.

Las reglas y limites de apilamiento permanecenigar durante el proceso de transporte. Cuéntesritad
terrestre y el transporte fluvial como unidadesyviddiales.

Las unidades fluviales que no sean transportesigsean chatas paraguayas (véase 12.6 mas alnaliéna
tienen la capacidad de transportar unidades tezsestada una de dichas unidades pueden movemnidsiu
de infanteria a la vez. Todas las demas reglascedpals anteriormente (combinar tipos de transpprte
movimiento, etc.) también se aplican al transpoet@nidades por unidades fluviales que no seaspoates.

12.5 Unidades Terrestres Transportadas.

Las unidades terrestres que sean transportadasnjutardes fluviales pueden combinar su propio fadeor
movimiento con movimiento fluvial, todo duranterd@sma fase, en cualquier combinacion que se desee,
siempre y cuando las unidades transportadas nergasis PM de los que poseen. Por ejemplo, unadinida
terrestre con 9 PMs puede mover desde su puntartdgy pongamos por ejemplo un hex adyacentetexn

de rio navegable (2 PM por entrar) y una vez abapas 3 PM requeridos por embarcar, sumando BM$
gastados. La unidad fluvial puede entonces moveebpeurso del rio sin gastar mas PM de los qugodis,

etc. y a continuacidon desembarcar a la unidadsteereEn ese punto, la unidad desembarcada todmpiane

de 4 PMs y puede usarlos para mover o inclusorgarabarcar en otro transporte, etc.

Cuando se combinen diversos tipos de movimientoedtre-fluvial los jugadores deberdn darle la
interpretacion mas amplia de la regal explicadaeagla 11.6.

12.6 Pontones Artillados Paraguayos (Chatas.)

El jugador paraguayo dispone de tres unidadesdalleside pontones artillados o “chatas” (2-1-0).hag
unidades operan como unidades fluviales normalespea que 1) no pueden transportar unidades tersegt
2) no pueden moverse por si mismo y/o atacar exc@gbn remolcadas.

Cualquier otro tipo de unidad fluvial paraguaya geigemolcar a una chata por fase de movimiento. El

procedimiento es el mismo que para transportar agieisl terrestres excepto en que no hay coste de
“embarque”. La unidad que remolca y la chata deddeplemente mover juntas durante el “remolque” para

qgue el movimiento o el ataque tengan lugar.
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12.7 Unidades y Fortalezas Fluviales.

Esta es una regla especial para el combate erittedaes fluviales y fortalezas paraguayas. Véasedaion
13.18 para mas detalles.

Volver a contenidos.

13.0 Combate.

13.1El combate tiene siempre lugar entre unidades adyas durante las fases de combate de cada turno de
jugador. Atacar es siempre voluntario. El mero bedé que haya unidades enemigas adyacentes entye si
requiere que se ataquen entre si. Ambos jugadoredilwes de atacar o no, durante cada una de sus
respectivas fases de combate durante el juegagktpr que esta llevando a cabo su propio turjoetm® es
considerado el “atacante” y el otro jugador es icmmado el “defensor”, sea cual sea la situacidres.

13.2 Tres Fases de Combate.
Al revés que en la mayoria de wargames, cada tiegogador en TAW tiene tres fases de combate dagui

Todos los ataques de una fase de combate deteaniledien ser resueltos antes de que comiencen las de
siguiente fase de combate. Cada una de las unigadee potencialmente atacar en una, dos o tréssde
fases de combate de su propio turno de juego, & uadlad enemiga adyacente puede ser potencialmente
atacada en cada una de las fases de combate pidpiabstante, ninguna unidad propia podra ataéar de

una vez por fase de combate y ninguna unidad erepigde ser atacada mas de una vez por fase de
combate.

13.3 Varios Defensores en un Soélo Hex.

Si hay una o méas unidades enemigas en un hex tjusiesdo atacado, solo se puede atacar a dichafue
como si fueran una séla unidad defensora combinada.

13.4 Ataques desde Varios Hexes.

Un hex ocupado por el enemigo puede ser atacadmarbatalla por tantas unidades como sea posible
colocar en uno, dos o en todos los hexes que roalelagx atacado, pero no mas de un solo hex pude s
objeto de un mismo ataque. Por ejemplo, una ungtadigamos, 1328 no puede atacar simultaneamente a
1428 y 1429 durante la misma fase de combate.

13.5 Indivisibilidad de Unidades.

No podrén dividirse los factores de ataque de miagunidad atacante para combater en mas de ureataqu
Asimismo, no podrén dividirse los factores defeaside ninguna unidad defensora para ser objetosi® d
mas ataques simultaneamente de forma que unadeare factor de defensa sea atacado por una uaidad
apilamiento enemigos mientras que la otra mitagwléactor defensivo es atacada por un grupo distet
unidades enemigas.

13.6 Secuencia de Ataques.

No hay limites al nimero de ataques que cada jugadmie lanzar durante cada una de sus fases dmtom
El atacante no necesita declarar todos sus atames de resolverlos, y puede resolverlos en anoclie
desee, en tanto en cuento la resolucién de cadbatersea finalizada antes de comenzar la resoldeid@tro
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combate.

13.7 Apilamientos en Ataque.

No es obligatorio que todas las unidades que egtéadas en un mismo hex o recuadro participenlen e
mismo ataque. Algunas de las unidades de un ajgitdnb recuadro pueden atacar contra un hex ocupado
por una o mas unidades enemigas mientras quetelpaesde atacar contra otro hex o simplemente azaat

en absoluto. Véase también la regla 6.4.

13.8 No se permite Retirada antes del Combate.
Una unidad o apilamiento que esté bajo ataque ddpuunca intentar eludir el combate.

13.9 Procedimientos de Combate.

En general el jugador atacante debe buscar teniesweces més factores de ataque que factoresfelesad
del enemigo. Dichos combates se les llama “atagoegelacion de combate alta” (high odds attadRaja
resolver tales combates, el atacante debe caloritaero la relacién de combate. Debe sumar lo®fastde
ataque de todas las unidades atacantes por uly ladmntinuacion sumar el total de los factoreslefensa
de los defensores. Acto seguido debe dividirsetel tel atacante por el del defensor. El resultahide
redondearse hacia abajo, asi la mitad de 5 eg&léndeado a 2). Por ejemplo, si 26 factores dguata
atacan a 7 factores defensivos, 26/7=3.71, quedmndea a 3. por lo tanto el resultado final ociélade
combate sera de 3 a 1. la relacién 3:1 se corredgpoon una de las columnas de la tabla de ressl@elo
Combate impresa junto el mapa. Debe entonces mzer dado y comparar el resultado final del daa®o t
aplicar modificadores con la columna de relaciécat@bate correspondiente.

13.10 Ataques con Relacién de Combate Baja.

Aquellas batallas en las que la fuerza atacangaterenos factores de ataque que factores de deémyzala
fuerza defensora son llamados ataques “con reladéncombate baja” (“poor odds attacks.”) el
procedimiento de combate cambia en estos casaéstaEdel defensor es dividido entre el total dekcante,
redondeando hacia arriba los decimales. Por ejeraplma fuerza con factor de ataque 5 ataca dusmaa
con factor defensivo de 11 tiene lugar un ataqueretacion de combate baja. En ese caso, debardivitil
entre 5 (11/5=2,2), redondeado hacia arriba (da 3R Por lo tanto la relacion de combate serh a8.

13.11 Modificadores del Dado en Combate.

Las relaciones de combate pueden ser modificada®@almente por el terreno del hex defensivo o sus
bordes, asi como diversos otros factores que seiloes a continuaciéon. Todos los modificadoresadirdda
son acumulativos. Esto es, en cada batalla todontalificadores del dado que puedan aplicarsed fagn
contra se suman o restan entre si hasta lleganadificador del dado definitivo, positivo o negati

13.12 Limites de Relaciones de Combate

Nétese que las columnas de la tabla de resultadosoohbate van de 1:3 a 6:1. relaciones de combate
mayores de 6:1 (7:1, 8:1, etc.) se resuelven emg@tesa columna 6:1. no obstante, por cada relapim
encima de 6:1, debe afadirse un modificador al dadel. Asi, por ejemplo, un ataque sin modificadatel
dado con una relacién de 9 a 1 se resolveria aticam@&ente usando la columna de 6:1 pero con un
modificador del dado de +3. Las relaciones mende4:3 reciben un resultado automatico de “atacante
eliminado”. Las unidades atacantes son eliminadastdmente y retiradas del mapa. No es necesariat
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el dado.

13.13 Terreno Llano
Las unidades que defiendan un terreno llano nbeaalingin bonus defensivo por terreno.

13.14 Terreno Escarpado, Bosques o Pantanos

Las unidades que defiendan hexes de terreno edoafpasques o pantanos reciben un modificadoraité d
en su favor de -1.

13.15 Modificadores del Dado de la Fase de Combate.

Todos los ataques realizados durante la primera @&s combate de cada turno de jugador tienen un
modificador de combate a favor d e +1. Todos lesas realizados durante la tercera fase de cordbate
cada turno de jugador tienen un modificador de @imlen contra de -1. (No hay modificadores del dado
durante la segunda fase de combate.)

13.16 Modificadores del Dado de Fortalezas.

Cada vez que el jugador aliado ataque un hex goerga una unidad paraguaya de fortalezas, el eataqu
tendra un modificador del dado en contra de -4 -3 dependiendo de la fortaleza concreta quesestélo
atacada. Humaita (hex 1432) genera un modificadeddAngostura (hex 1827) genera -2. Todas lasadem
tienen un modificador del dado defensivo de -2.

13.17 Ingenieros y Artilleria de Asedio en combateontra Fortalezas.

Un ataque aliado contra una fortaleza que incluyteeelos atacantes una o mas unidades de artillieria
asedio tiene un modificador del dado de +1. El ficator por artilleria de asedio nunca podra seyande

+1 sea cual sea el numero de unidades de artilerésedio participantes en dicho ataque. Adicioeate, si

una fuerza aliada que ataque a una fortaleza iaclog 0 mas unidades de ingenieros, dicho atagdeatan
modificador a favor de +1. El modificador por ingg&os nunca podra ser mayor de +1 sea cual sea el
namero de unidades de ingenieros participantesohio @taque. Es decir, que un ataque a una foatajee
incluya una o mas unidades de artilleria de asédina o mas unidades de ingenieros tendra un ncadir

final de +2 a la tirada del dado.

13.18 Fortalezas en combate contra Unidades Fluves.

Cuando el jugador aliado ataque una fortaleza pasggcon una fuerza que incluya una o mas unidades
fluviales aliadas, debera lanzar primero un dadonsultar la tabla “Run the Guns” impresa en elan&ja
relacion de combate del ataque deberd ser calcstiddadespués de que las pérdidas de unidadesléavi
hayan sido descontadas del total de la fuerzaratacl jugador aliado podra elegir qué unidadesidles
exactamente son eliminadas, pero en ningun cas@ madtituir unidades fluviales por unidades téress
para satisfacer las pérdidas de la tabla “Run tesG Si la tabla requiere eliminar mas unidadesidlles de

las existentes en la fuerza atacante, no serar@etminar unidades adicionales terrestres.

Ejemplo. Una fuerza Brasilefia que incluye 3 unidades flleday 4 unidades terrestres ataca el fuerte de
Angostura. Antes de calcular la relaciéon de compalejugador paraguayo lanza un dado y obtiene un
resultado de “4”. El jugador brasilefio debera elimair una cualquiera de las unidades fluviales
participantes (puede elegir cudl) antes de calculas factores de combate de las 2 unidades fluviale
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supervivientes y las otras 4 unidades terrestrpasar a resolver el combate.

Nota de Disefio.

Los cafiones de las fortalezas paraguayas dispargbacticamente a quemarropa contra cualquier navengiga que
pasara frente a ellas. De hecho, para romper etjbkp del Paraguay en Humaita fueron necesarios imemitores
acorazados construidos especialmente para la misiés 6 buques participantes en la ruptura del biegconsiguieron
pasar pero sufrieron mas de 350 impactos de toawsdlibres.

13.19 Ataques y Defensas Conjuntas Aliada.

Cualquier ataque paraguayo contra un hex que iacluyidades de dos naciones aliadas recibe un
modificador a favor de +1 al dado. Cualquier atapaeaguayo contra un hex que incluya unidadesede tr
naciones aliadas recibe un modificador a favor2lal-dado.

Cualquier ataque aliado de una fuerza que inclmyadades de dos naciones aliadas cualquiera (yeeseke

el mismo o desde diferentes hexes) tiene un madidfic en contra de -1. Cualquier ataque aliado @& un
fuerza que incluya unidades de tres naciones aliadalquiera (ya sea desde el mismo o desde diésren
hexes) tiene un modificador en contra de -2.

13.20 Las Unidades de la Guardia Nacional (GN) endinbate.

Una fuerza aliada (ya sea atacando desde unoasvaekes) que incluya sélo unidades de la GN slifed
dado en ataque y +1 al dado en defensa.

13.21 Efectos en Combate de Lados de hex de Rio Men

Un ataque realizado a través de uno o varios ldddsex de rio menor tiene un modificador en couéral.
no obstante, basta con que s6lo una de las unidaalesntes ataque a través de un lado de hex giemge
un rio menor para que dicho modificador no se apliq

13.22 Efectos en Combate de Hexes de Rio Navegable.

Todos los defensores en un hex de rio navegaheerean -1 a favor. No obstante, nétese que sigeldor
aliado lanza un ataque contra un hex de rio nalegaie contenga una unidad de fortaleza paragdisfz
modificador se ignora y se aplica a cambio el mealifor por fortaleza paraguaya (véase 12.16.)

13.23 Cohetes Congreve.

Un ataque paraguayo que incluya la unidad deeftillde cohetes congréve contra un hex que consahga
terreno llano, un pueblo o un rio navegable tendrnodificador a favor de +1.

13.24 Uso de Unidades de Abastecimiento para Apogile Combate.

Si una fuerza atacante contiene una unidad deemlimgtnto, y el jugador atacante decide usarla apogar
su ataque, dicho ataque recibirda un modificadavarfde +3. La unidad de abastecimiento es retidatla
mapa. (Puede retornar al mapa posteriormente ceemplazo; véase 10.5.) El defensor también puedsér el
usar una unidad de abastecimiento para generapdificador de -3 en defensa.

Al hora de resolver un combate, el atacante dedrewacia si va a usar (0 no) su unidad de abastetimi
para dar apoyo de combate. A continuacion el defedsbera anunciar si va a usar (0 no) su unidad de
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abastecimiento para dar apoyo de combate. Unaagmtesto, ambos jugadores podran resolver el demba
normalmente.

Sea cual sea el nimero de unidades de abaste@mpiesentes en una fuerza atacante, el modificatioror
0 en contra nunca podra ser de +3 o de -3. Endasdaques lanzados desde varios hexes, una wedad
abastecimiento sera suficiente para generar suficextbr del dado para toda la fuerza atacante.

13.25 Unidades de Abastecimiento y Combate.

Como paso final antes de concluir el calculo de ifrcadlores de dado aplicables a cada combate, cada
jugador deben comprobar si sus fuerzas puedenr ttam linea de suministros completa en ese preciso
momento (véase 7.5). una fuerza atacante que rtaptgzar una linea de suministros en el momerito de
combate sufre un modificador en contra de -3. enquas desde varios hexes, bastara que uno solis de |
hexes atacantes no pueda trazar linea de suminsra que se aplique la penalizacién de -3 emuatdpr

otra parte, un hex defensor que no pueda trazea lfie suministros en el momento en que es ataeaite r

un modificador en contra de +3.

13. 26 Artilleria en Ataque.

Existen tres tipos de artilleria en TAW: asedianpafia y cohetes. En general participan en comlioste c
cualquier otra unidad terrestre. No obstante, mayaxcepcidn importante. En un ataque no puedédicipar
mas factores de unidades de artilleria que factpuesno sean de artilleria. Asi, por ejemplo, siukerza
atacante incluye cinco factores de ataque de afiany ocho de artilleria, deberan descontarsetdries de
artilleria a la hora de calcular la relacion de bate. Por otro lado, la presencia de unidades raesa
fluviales no cuenta para nada como unidades dedeti

La regla debe aplicarse sobre la base del atageerganto, no de cada hex desde el que se laratagle.
Es decir, debe tenerse en cuenta el total conjdettactores de artilleria (asedio, campafia o cehetel

total conjunto de factores que no sean de artll@rifanteria, caballeria, buques...) que atacaggadesde
uno o desde varios hexes.

13.27 Captura de Armas y Suministros.

Cada vez que una unidad o fuerza paraguayas ataduex aliado que incluya 4 o mas unidades de uaigxlq

tipo o nacionalidad, ya sean fluviales o terresteémina a todas las unidades aliadas, y una ounigades
paraguayas avancen tras combate en el hex “vacidelainidades (véase 13.30), se considera que dichas
unidades han “capturado armas y suministros.”

El jugador paraguayo debera resolver cada “captudiVidualmente tan pronto como cada captura acurr
lanzando un dado. El resultado (de 0 a 9) serarekro de factores de ataque que la fuerza queahizado

la captura podra afiadir a sus ataques (en casoadg haya) durante la siguiente fase de comtmesd
turno. No se permite “transferir’ de un turno aodis capturas de armas y suministros. Téngaseanta
también que el nUmero de factores de ataque gaeattasnunca podra ser mayor que el nimero deréscto
de ataque de que disponga la fuerza paraguayantgaca

En caso de que haya varias fuerzas o unidadesuysgagyque hayan conseguido capturas durante wnddas
combate concreta, el jugador paraguayo podra aeatain papel el nimero de factores de ataque gige ca
fuerza ha acumulado gracias a las capturas de grmaninistros.

Nota Histoérica.
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Al comienzo de la guerra excepto unos pocos batedlale elite la mayoria de unidades paraguayasasta
equipada de fusiles de la era napolednica y lardmdambu, por lo que los paraguayos se equiparon de
fusiles modernos con las armas y uniformes captsadlos aliados. Hacia el final de la guerra, uenilés
paraguayas completas empleaban armas y uniformesiléfios o argentinos, los Ultimos con insignias y
distintivos paraguayos.

13.28 Resolucién Final del Combate.

Después de determinar el modificador del dado ,firhlatacante lanza un dado y consulta la tabla de
Resultados de Combate para obtener un “resultadmuhbate.” Por ejemplo, una tirada no modificaga d
“5” con una relacién de 6:1 da un resultado de ambe 1/11.

13.29 Resultados de Combate.

En cada batalla, el defensor debera siempre asumipletamente todos sus resultados antes de dwgéo

el atacante. El resultado a la izquierda de laabseraplica siempre al atacante; el resultadodarecha se
aplica al defensor. Por ejemplo, en el resultadd ¥l atacante debera eliminar una cualquiera de su
unidades atacantes (puede elegir cual) y el defetedmerd eliminar 11 de sus unidades defensonabi@a
puede elegir cudl). Si el nimero de unidades defasses menor de 11, debera eliminar a todas sdades
defensoras pero el nimero de unidades eliminadam&s” es ignorado.

13.30 Avance Tras Combate.

Al final de cada ataque, si el hex atacado ha Yidpiado” de defensores, la unidad(es) atacantesdp
escoger realizar avance tras combate con una aenfss unidades atacantes a dicho hex. Puedemaavan
cualquier nimero de unidades atacantes hastait# lim apilamiento. Avance tras combate no se deresi

un movimiento normal, y no cuestan puntos de mate, pero las unidades que lo realizan deberan
observar las prohibiciones segun tipo de terregade 12.2).

Nunca hay ningun tipo de avance tras combate padafensor.

13.31 Unidades de Factor de Ataque Cero.

No pueden atacar nunca ni tampoco pueden ser ettagleamo “carne de cafidén” para atacar conjuntamente
con unidades de factor de ataque 1 o mayor y abstphsos de pérdidas.”

Nota para Veteranos.
No hay reglas de retirada después del combate phrdefensor, ni tampoco hay ningin tipo de bonus gtaque
conceéntrico.

Volver a contenidos.
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