Erratas y correcciones para Triumph of Chaos, versión 1.5 (marzo 2007).

(C) =Aclaración o corrección.

NUEVO= Nueva regla.

5.12 (C) Despliegue inicial del Juego de Campaña

*Izhevsk (Siberian Army 2) está en la región 635, no en la 625

*Lugansk (Austrian Corps 1) está en la región 225, no en la 213. 

No hay caja “Tsar” en el mapa – simplemente se coloca al Zar/Tsar en el Registro del Juego/Game Track.

5.2: Escenario 1919 
5.221 (C) Fuerzas iniciales - BLANCOS

BLANCOS:

Lieska 135: WHITE Fin C2

Satka 512: Si Cos Cav Army 1, Dutov

Helsinki: Fin Army 1 y Fin Tank Corps

Murmansk 717: Br Hamp corps

Archangel 732: BR Roy Fus, 9th, Arch corps

Reserva Estratégica:

Br Res C1, Finland C2, Estonia C2, Cz Leg CE1

White Fin C1 & 3, Cz Leg CE1, Si Elite C1,2, Si Cos Cav

C1, Don Cos Cav C1, Don Cos C3, Don Cos Elite C1, Russian C5, 6, 7, 9, Rus Elite C3.

5.222 (C) Fuerzas iniciales – ROJOS

Tsaritsyn: RED 10 Army (no muerto), Stalin L, RED C7, Cheka C1

Moskva: Lenin L, Lat Rifle C2

5.26 Condiciones de Victoria (NUEVO)

El BLANCO consigue automáticamente la vicotira si controla bien Petrograd o Moskva, Ó si consigue 14 puntos de victoria en cualquier momento.

El ROJO gana si tiene al menos 14 puntos de victoria al final del escenario, todos los VC Rojos natales, Y tres de las siguientes cinco condiciones:

1) Controla todos los VC del Báltico (Estonia, Lituania y Letonia/Latvia)

2) Controla todos los VC de Ucrania y Makhno
3) Controla todos los VC del Don
4) Controla todos los VCs de los Urales Norte y los Urales Centrales

5) La Facción Polaca no controla más de 1 VC fuera de Polonia.

Cualquier otro resultado se considera victoria BLANCA.

Nota: para equilibrar más las partidas, los jugadores pueden añadir un requisito de que el ROJO elija en secreto 3 elecciones al final del Turno 5 (las cuales debe cumplir al final de la partida para poder obtener la victoria –además de tener 14 puntos de victoria)

5.261 Determinación del bando (NUEVO)

Los puntos de victoria que se hayan “pujado” se registran inmediatamente en el Registro del Juego.
5.281 Las cartsas jugadas “previamente” como eventos (NUEVO)

16 (Dutov Arrives) [se añade a la lista de ACs]

5.282 Manos iniciales (NUEVO)
El BLANCO comienza con AC 1 & 2 en su mano.

El ROJO comienza con AC 16 & 24 en su mano.  (Regla opcional: ningún bando comienza con ACs en su mano. Ambos bandos roban suficientes AC para llegar a tener una mano de 7. 
5.38 Otras reglas del Escenario 1918 (NUEVO)
La regla de Subyugación (regla 8.6) no puede usarse.

7.55 (C) VP paso de la Fase de Logística
Se realizan las tiradas de Lucha-Interna ahora.
8.111 Bono de Operaciones BLANCAS (NUEVO)

Si el BLANCO tiene ventaja o está empatado en VCs al comienzo de la Fase de Acción (y en el turno 1 se considera que tienen ventaja a efectos de esta regla) Y ROJO ha colocado al menos una Carta de Acción con un Valor de Carta de 5 en una Caja Política durante la Fase Política, entonces el BLANCO puede jugar cualquier Carta de Acción durante su primera fase de Acción como “operaciones” y activar 5 espacios. {Nota: básicamente, un bono de 3 operaciones gratis si el BLANCO juega una Carta de Acción con un Valor de Carta de 2}.

8.1321 (C) "If Faction controlled..."

Si un FCM ocupa la caja de control, se considera “controlada" a efecto de impedir el movimiento del FCM por las distintas Cartas de Acción (ejemplo: AC#8).
8.14 (C) Colocación inicial de las Facciones
Si un bando obtiene el control en la Fase Política, la colocación se hace al final de la Fase Política (regla 7.3); si se hace durante la Fase de Acción, la colocación se hace en el momento de obtener el control. En cuanto a las fuerzas de las Facciones que estén restringidas en CP cuando se retire la Carta Política, la colocación inicial sucede durante la Fase Poítica SIGUIENTE. Cuando deban colocarse varias facciones de una vez, el orden de colocación se determina aleatoriamente con una tirada del dado. 
8.142 (C) Restricción de la Primera Ronda

Si un enemigo ataca una Facción recién controlada, la restricción se levanta automáticamente. Las unidades atacadas y sus Líderes pueden usar sus capacidades inmediatamente.

8.151 Pérdida del Control de una Facción (NUEVO)

Si un bando pierde el control de las Potencias Centrales, estas fuerzas se quedan en el mapa (hasta que las Potencias Centrales se retiren mediante retirada MP, y se consideran abastecidas).

8.152 La Caja Política OTRO.

Carta Política Especial 66 "Anarquía en Rusia/Anarchy in Russia"

Reemplazar todas las PC qua haya en Cajas Políticas con 2 PC que se extraerán del mazo de cartas para robar. Si aparecen las PC 64 o 65, reemplazarlas con otra PC. Se rebarajan todos los mazos al terminar la fase."

8.152 (C) Nido de espías/Nest of Spies PC#64

Si la PC#64 sucede en el Turno 1, ROJO se considera con “ventaja” en las condiciones de victoria. Es decir, una tirada de 1-5 beneficiará al ROJO, solo un resultado de 6 beneficiará al BLANCO.
8.312 Restricción de la Fase Política del Báltico (NUEVO)
El ROJO debe jugar la AC#10 ROJA para quitarse esta restricción para poder ser capaz de tomar el control de una Facción del Báltico durante la Fase Política. 
8.315 Movimiento de los FCM de las Potencias Centrales (NUEVO)

Los FCM aliados (Gran Bretaña, Francia, EEUU) no pueden acercarse al bando que controle las Potencias Centrales (al comienzo de una Fase Política) durante esa Fase Política.

8.316 (C) Regla de la Legión Checa
Bono de Influencia BLANCO: La Legión Checa comienza la partida con el control de una Ciudad de Victoria en la Región Este.
8.316 (C) Gajda Putsch

Los Si Army 2, 3 y 4 están sujetos a los efectos del Gajda

Putsch (no el Si Army 1).

8.317 (C) Finland

Sección de la Guerra Civil Finlandesa:

Viborg=Viipuri (124). Hango = Turku (128).

8.321 & 14.31 (C) Bono RS de la Facción Polonia
Polonia recibe 1 Paso de Reemplazo de Facción (RS) para usarlo con las fuerzas de la Facción Polaca por turno, por cada VC polaca controlada por el bando que controle a la Facción Polaca, y 2 RS por cada VC polaca si algún ejército enemigo ROJO o BLANCO (facción no controlada) ocupa una casilla en Polonia. 
8.321 Cooperación Polaco-BLANCA (NUEVO)

El Blanco no puede nunca apilarse con ni atacar a fuerzas polacas (tampoco en combate de varios hexes). Si se ven obligados a apilarse juntos, las unidades blancas son eliminadas.
8.321 Tabla de Respuesta Polaca (NUEVO)

Polonia solo puede mover en la región de la Facción que provocara la intervención (después del retraso normal de una ronda – regla 8.142).

Además, si ha sido provocada por un movimiento ROJO en Ucrania, y el jugador BLANCO ha jugado la AC#36 (Preparations for Haller), Polonia puede mover a una Ucrania Occidental controlada por los ROJOS en el turno siguiente tras la activación de la intervención (cuando se cumplan estas condiciones).

Se elimina el modificador a la tirada en la Tabla de Respuesta Polaca (+1 si hay un FCM de la Facción en la Caja de Influencia Roja: NUNCA es posible mover a través de territorio neutral).
8.324 Regla Ejércitos Campesinos Ucranianos son Ejércitos Insurrectos (NUEVO)
Si los Ejércitos Campesinos Ucranianos realizan una Revuelta Campesina, se les trata como Ejércitos Insurrectos (IA) (regla 16.34) y no se consideran Ucranianos, sino ROJOS o BLANCOS (dependiendo del bando que obtuviera su control durante la Revuelta).

8.53 (C) Ganarse una Facción
El objetivo de la regla es que una Facción solo pueda ser ganada por el bando enemigo (arrebatándosela al bando que la controle).
8.62 (C) Efectos de la Subyugación

Se ignora el punto Político  – no se producen modificadores positivos.
9.23 (C) Cartas de Iniciativa
Las cartas de iniciativa que se jueguen para cancelar un marcador de activación de combate enemigo deben jugase después de que el enemigo designe los hexes de activación para movimiento o combate, y antes de que el enemigo comience a mover.
10.1 Carrretera 2/Road 2 (NUEVO)

La regla Carretera 2 es OBLIGATORIA  y se aplica tanto a ejércitos como a cuerpos (no a jefes). Opcionalmente, puede jugarse sin la regla Carretera 2. 
10.221 (C) Activación BLANCA de múltijples espacios en una ronda

El espacio 504 es Orsk en el mapa, no Omsk, y Yekatoerinodar es 310, no 314.

11.1 (C) Reglas de Combate Generales (ataques voluntarios)

Una veza que un bando declara completado todo su movimiento, "el Hex A está atacando al hex B enemigo”, el ataque debe resolverse (con la excepción de la regla del Ejército del Pueblo).
11.32 (C) Movimientos de Columna en Combate
La tabla debería indicar un movimiento de 2AL para los atacatnes que estén desabastecidos. La tabla impresa en el mapa es correcta.
12.32 (C) Caja Fuera de la Reserva Estratégica/Out of the Strategic Reserve box – ROJO:

El cuerpo Rojo Fin no puede redesplegarse estratégicamente a Finlandia hasta que se levanten las restricciones de la frontera (regla 16.45).

13.4 (NUEVO) Activación de apilamientos desabastecidos
La activación de un apilamiento desabastecido cuesta 1 Activación por cada jefe o unidad.
14.11 (NUEVO) Refuerzos del Ejército ROJO
Los ejércitos de refuerzo ROJOS entran dados la vuelta a menos que esté presente un líder en la casilla de refuerzo. Esta restricción se elimina de forma permanente una vez eu el ROJO controle todas sus VC de su región de origen o se esté en 1920. 
14.31 Bonos de Reemplazo
VCs: Toma de la región de origen enemiga (C)

1 RS para el bando que la tome si se toma la VC durante la Fase de Acción.
Bono de Aliaods Occidentales BLANCOS RS (NUEVO): El BLANCO recibe 1 RS por cada facción de los EEUU, Francia y Gran Bretaña que controle durante la Fase Logística (así que 3 RS es el máximo si se controlan los tres). Francia está restringida por las Potencias Centrales, así que no se reciben RS de Francia mientras las Potencias Centrales no se hayan retirado. 
Potencias Centrales: el control BLANCO de las Potencias Centrales genera 2 RS para los BLANCOS. El control ROJO de las Potencias Centrales provoca la pérdida de 2 RS del total de RS BLANCOS al comienzo de la Fase de Logística.

Ucrania y Polonia: (NUEVO) Ucrania y Polonia recibe 1 Paso de Reemplazo de Facción (RS) por cada VC controlada. Además, si un bando ha declarado la guerra a Ucrania, esa Facción recibe un RS de Facción adicional por cada VC que controle. En el caso de Polonia, esa Facción recibe un RS adicional por cada VC que controle si hay una unidad enemiga dentro de Polonia. Para terminar, un bando recibe 1 RS (para ser usado por fuerzas ROJAS o BLANCAS) por cada VC ucraniana que controle.
14.41 Colocación del Ejército BLANCO: BAF: North Army (NUEVO)

El North Army puede reconstruirse en cualquier puerto del Báltico, de Prusia Oriental, Murmansk o Archangel.
15.14 Contraataque (C) En los contraataques no se generan movimientos de columna en combate ni se aplican modificadores al combate por el terreno.
15.41 Llegada de Wrangel (NUEVO)

Cuando los BLANCOS controlen 601 (Tsaritsyn) o 819 (Voronezh) por vez primera durante una fase de reemplazo, los BLANCOS reciben a Wrangel gratis (sin coste de RS) en una u otra VC controlada.

15.52 Eliminación voluntaria de un jefe (C)

Los jefes no desabastecidos pueden ser eliminados voluntariamente durante una Ronda de Acción de su jugador por un coste de 1 Punto de Victoria.

16.1 (C) VCs: Toma de una VC enemiga
En el momento en que un bando tome (ocupe) en la Fase de Acción una Ciudad de Victoria enemiga controlada por el enemigo, recibirá un IP gratis...

16.21 Lenin (NUEVO)

Lenin NO está sujeto a la ficha Accusation In-fighting.

16.24 Ejército Revolucionario Socialista/Socialist Revolutionary Army (C)

Si el ejército Socialist REV Army (SRA) (AC#1 BLANCA) está apilado con una unidad o unidades blancas cuando se amotine (y se convierta en ROJO), se efectúa inmediatamente un combate. Si el SRA pierde (sufre los mismos o más LFs que el enemigo), resultará eliminado. Si el SRA gana, el BLANCO retira sus unidades según las directrices de retirada. 
16.281 Ejérticos del Pueblo (NUEVO)
Antes del instante de un combate en que haya Ejércitos del Pueblo, se tira un dado:
Resultado de la Tirada
1-3: Se elimina el ejército (y su cuerpo de reemplazo)

4-6 No pasa nada
Nota: si los ROJOS atacan, pueden detener el ataque al ver los resultados de la anterior tirada. Modificadores: solo puede aplicarse uno: 

Apilado con una unidad Cheka: +2, 
con un jefe: +1, 
con una unidad de élite: +1

Además, si se está defendiendo, se suma otro modificador +1.
16.34 Ejercitos Insurrectos (IA) (NUEVO)

Los Ejércitos Insurrectos se considera que tienen suministro a efectos de Desgaste (no pueden ser eliminados por estar desabastecidos). No obstante, sí sufren la penalización correspondiente en combate si estén desabastecidos. Las Potencias Centrales y Legión Checa (ejércitos, cuerpos y jefes) son las únicas fuerzas aparte que tienen esta ventaja. Por tanto añadimos una nueva regla en la sección 8.316 (Legión Checa) y 8.315 (Potencias Centrales) denominada “Abastecimiento para Desgaste”.

16.36 Cartas de Acción (NUEVAS)

AC#2 BLANCO “Poles, Finns or Cossacks”

Se aplica la regla 8.142 Restricción de la Primera Ronda.

AC#4 BLANCO Y ROJO Switch Sides Units (C)

"...una unidad similar (cuerpo amotinado si es un cuerpo, ejército amotinado si es un ejército) puede reemplaazar a cualquier unidad enemiga en el espacio objetivo. Si un cuerpo es empleado como unidad de reemplaazo, el ejército amotinado asociado no podrá entrar nunca a la partida. Las unidades reemplazadas pasan a la Caja de los Muertos/Dead Box (más el cuerpo asociado de la Reserva Estratégica, en caso de que se eliminara un ejército). Los ejércitos tienen abastecimiento completo (a menos que se coloquen durante el invierno – en cuyo caso tienen abastecimiento limitado) durante el turno completo.

Si el ejército debe colocarse en un espacio aduacente (por permanecer una unidad enemiga en el espacio objetivo), el espacio elegido por el jugador debe estar abastecido. Si no, el enemigo puede elegir el espacio. Una vez que ambos ejércitos hayan sido colocados, no puede haber más “cambios de bandos”. La unidad enemiga objeto del intento de cambio de bando debe estar adyacente a una unidad amiga.
AC#9 BLANCO Czech Legion Commits (NUEVO)

Se coloca el Army 3 de la Legión Checa con cualquier unidad checa abastecida y el Cuerpo 3 en la Reserva Estratética.

AC#9 ROJO Faction Passivity y AC#40 Faction Inaction

(NUEVO)

Si una Facción sujeta a una de estas cartas es atacada en cualquier momento de la Fase de Acción, esas restricciones se levantan para esa Facción.

Opcional: las restricciones también se levantan si un enemigo ocupa la región natal de la Facción.
AC#10 ROJO Blustering in the Baltics (NUEVO)

ROJO puede elegir jugar esta carta como (1) el evento indicado o el siguiente: (2) ROJO puede tomar el control de Estonia, Latvia y Lithuania durante la Fase Política (se ignoran los otros efectos de la carta). NOTA: si ROJO  no juega esta carta eligiendo la opción (2), ROJO no puede tomar el control de los Bálticos durante la Fase Política.
AC#12 BLANCO Appeal for Foreign Intervention

Cuando se juegue como un evento, ninguna de las Grandes Potencias pueden salir del control BLANCO durante la  Fase Política para el resto de la partida.
AC#28 BLANCO Faction Reinforcements (C)

BLANCO recibe TODAS las unidades listadas de cualesquiera Facciones que controle en ese momento.

AC#37 ROJO Violation of Ukraine

CONDICIÓN PREVIA: Polonia controlada por los BLANCOS y Ucrania no controlada, AC#44 ROJO no se ha jugado y estamos en 1919.

AC#44
BLANCO White Eagle Fights (C)

Condición #2: la fuerza ROJA es CUALQUIER ejército, cuerpo o jefe ROJO.
16.37 Restricción temporal sobre Novatos, Ejércitos Insurrectos o Partisanos (NUEVO)
Ningún bando puede jugar AC#6, AC#29 o cartas de acción que generen Ejércitos Insurrectos como evento durante las dos últimas acciones de un turno. Como regla opcional, puede ignorarse esta regla para hacer el juego más “salvaje”.
16.43 (C) Kronstadt

La conexión con Petrograd es una línea ferroviaria.

16.513 (C) Luchas Internas/In-Fighting (Derrotismo)

A diferencia de las tiradas de dados exigidas por cualquier otra ficha de lucha interna/In-fighting, el Derrotismo/Defeatism se tira durante la Fase de Acción por cada combate en que se requiera.
16.514 ROJO Violación Voluntaria de la fichas de Lucha Interna/In-Fighting  

(NUEVO) ROJO solo puede elegir violar las fichas de Lucha Interna de Trotsky, Stalin o Lenin.

16.515 ROJO Regla de Terminar la Lucha Interna (NUEVO)

Eliminar +2 por la eliminación de Lenin – la Lucha Interna continúa el resto de la partida.
16.523 BLANCO Ficha de Lucha Interna Voluntaria –VC = -

FMC (NUEVO) ROJO no puede desplazar FCMs a control ROJO.

16.524 BLANCO Violación Voluntaria de las fichas de Lucha Interna (NUEVO)
BLANCO solo puede violar las fichas de Lucha Interna Siberian, Don Cossacks, Siberian Cossacks o Other.

16.74 Marea Blanca (NUEVA-Opcional)

BLANCO recibe un +1 por Sorpresa de Caballería para las unidades BLANCAS
 que obtengan suministros 301 (Sevatopol), 310 (Yekaterinodar) o

324 (Rostov), siempre que BLANCO controle una Ciudad de Victoria natal ROJA al final del Turno 2, que BLANCO tenga más Ciudades de Victoria que ROJO, y que Wrangel haya llegado (regla 15.41). Subsecuentemente, BLANCO perderá "Marea Blanca/White Tide" de forma inmediata (para el resto de la partida) cuando BLANCO tenga menos Ciudades de Victoria que ROJO o si Wrangel es eliminado.
17.0 (C) Ejemplo de juego
La tabla no es correcta. El resultado de del PB ROJO es 2H (Rojo elige 2 cartas dado que ha asignado una AC de Valor de 2 cartas).
