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1.0 INTRODUCAO

A Batalha de Tuiuti foi a maior e mais sangrenta batalha campal de toda a Guerra do
Paraguai e do continente sul-americano, por ter envolvido mais de 55 mil homens. Foi
travada no dia 24 de maio de 1866, em uma regidao pantanosa, arenosa e de dificil
locomocao chamada Tuyuti, no sudoeste do Paraguai.

Acampamentﬁ e da Batalha

de
TUYOQTY

a 24 de Maio de 1866.

Img 1: Esbogo historico.

As forcas aliadas foram pegas completamente de surpresa, pois nao esperavam um ataque
em uma regiao que favorecia a defesa. Sem uma cadeia de comando conjunto bem
definida e sem conhecer direito o terreno, por conta da auséncia de mapas, a Triplice
Alianga encontrou dificuldades no inicio da agao.
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Historiadores paraguaios sustentam que a ma coordenacdo e a falta de planejamento
detalhado transformaram uma vitéria certa de suas armas em uma derrota devastadora.

O assalto paraguaio efetivamente surpreendeu os aliados, que se encontravam
relativamente despreocupados quanto as defesas do acampamento. Isto foi provocado,
particularmente, porque o exército aliado estava orientado para uma proxima ofensiva, com
seu dispositivo retratando esta situagao.

Para complicar havia a crenca de que os paraguaios tinham a intencao de se manterem na
defensiva. Contudo, apesar da confusao que se instalou no acampamento e das grandes
perdas que sofreram, as tropas da Triplice Alianca conseguiram resistir e contra-atacar os
paraguaios, fazendo valer a sua superioridade numérica e sua poderosa artilharia.

Img 2: Terreno atual.

Para mais detalhes historicos sugiro consultar uma das obras citadas nas Referéncias, ao
final do livro.
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2.0 COMPONENTES

2.1 Tabuleiro

Mapa que representa fielmente o terreno atual (imagem de satélite) de acordo com o
esboco histdrico. Ele esta disponivel em um encarte ao final desta secao.

2.2 Pecgas

Existem trés tipos de pecas no jogo: as do tipo “forcas” representam as diversas tropas; as
do tipo “lideres” representam os comandantes; e as do tipo “marcadores” sao utilizados
para auxiliarem no controle das situagbes das forcas e/ou lideres. Elas estdo disponiveis em
um encarte ao final desta secao.

Nas pecas “lideres”: para seus nomes recorra aos quadros com as ordens de batalhas; sao
indicados os niveis de comando, que terao influéncia nas simulacdes dos combates e na
manutencao da coesdo das forcas. Observacgao ludica: figue a vontade para estabelecer
outros critérios como graus de lideranca.

Nota: na minha experiéncia profissional como oficial do exército aprendi a diferenciar entre
chefe e lider; o primeiro s6 comanda pela autoridade de direito da qual esta investido; o
segundo, vai além, sendo seguido pelos seus exemplos; portanto, o jogador tenha em
mente que nem toda peca “lider”, o é de fato.

EXERCITO CORPO DIVISAO

D ko

NMIVEIS DE COMAMNDO

INFANTARIA CAVALARIA ARTILHARILIA

DESIGHMAGAO \n.TD RES PARA
COMBATE

COESAD
MOWVIMENTO

Img 3: Detalhes das pecas lideres e forgas.
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Img 4: Detalhes dos marcadores.

Nas pecas “forcas”: para as designacOes das forcas recorra antes aos quadros com as
ordens de batalha nestas Regras; os fatores combate, coesao e movimento estao
detalhados nos itens correspondentes destas Regras. Observagdo ludica: o fator
movimento das forcas de artilharia € somente quando elas estiverem com o marcador
“Canhoes Atrelados”.

2.3 Tabelas

Acrescentam os fatores cientifico e aleatdério a simulacdo, serdo explicadas na sequéncia

em que aparegam nas segoes das Regras.

2.4 Dado (ou fator Acaso)

s

Vocé vai precisar de um dado de dez faces (d10). O “0” é tratado como zero e nao dez.

2.5 Escalas

Para o tempo, cada turno corresponde a 60 minutos.

Para o terreno, cada hexagono ou hex tem até 250 metros.

As pecas do jogo, forgas, representam, respectivamente, as de infantaria e de cavalaria,

brigadas; as de artilharia, regimentos.

2.6 Abreviaturas

ACL = Nivel de coesao do exército.
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CL = Nivel de comando.

d10 = Dado com dez faces ou lados.

DRM = Modificadores dos resultados dos dados.
FA = Fator para combate favoravel ao atacante.
FCB = Fator para combate.

FC = Fator para coesao.

FD = Fator para combate favoravel ao defensor.
FM = Fator para movimento.

Hex(es) = Hexagono(s).

LC = Perda de coesao.

LOC = Linha de comunicagao.

LOS = Linha de visada.

NT = Terreno intransitavel.

Pin ou PIN = Forca fixada ou aferrada.

SE = Sem efeito.

TET = Tabela de Efeitos do Terreno.

VP = Ponto para vitdria.

ZOC = Zona de Controle.
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As pegas lideres, unidades e marcadores.
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O tabuleiro.
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