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B
onos de guerra: Si tu equipo 

perdió las 2 últim
as batallas, 

com
ienza la siguiente batalla 

con 2 🪙
. 

Tram
pa: A

ntes de colocar ninguna 
unidad, coloca un m

arcador de 
m

ina (con su correspondiente 
m

ina) en cualquier lugar del 
cam

po de batalla (no en un 
puente).

C
onfusión: D

espués de que 
cada jugador haya colocado 
sus tropas, m

ueve 
1 unidad enem

iga de un 
núm

ero de inicio a
otro (de 

la m
ism

a nación).

R
eorganizar: D

espués de que 
cada jugador haya colocado 
sus tropas, m

ueve 1 unidad de 
tu equipo de un núm

ero de 
inicio a

otro (de la m
ism

a 
nación).

D
ispérsate: A

l colocar tropas, 
puedes dejar hasta 2 espacios 
de un "círculo" de despliegue 
vacío para em

pezar un nuevo 
círculo.

M
ecanización: Em

pieza con un 
cam

ión de Transporte de 
tropas adicional..

Equipam
iento: P

uedes 
cam

biar una Infantería 
m

ontada por una Infantería 
pesada.

Fortuna:P
uedes repetir todas 

las tiradas de dados de 1 
ataque.

Sabotaje: D
a a una unidad 1 

m
arcador de daño.

Entrenam
iento: D

a a una 
unidad 1 m

arcador de 
experiencia.

En form
a: Todas tus unidades 

tienen +1 puntos de m
ovim

iento 
este turno.

B
alística: Todas tus unidades 

con >1 alcance, obtienen +1 
alcance para este turno.

D
espido: A

l final de tu turno 
(después de la fase de 
transacciones m

onetarias) 
vende una unidad en el cam

po 
de batalla y recibe sus costes 
com

pletos.

Industrialización: Tu aliado 
puede com

prar una unidad que 
cueste 5 🪙

por 4 🪙
.

Logística: Tus cam
iones de 

transporte pueden salir de los 
Fuertes con unidades cargadas 
(com

o de costum
bre, las 

unidades no pueden seguir 
m

oviéndose una vez 
descargadas).

C
añón estriado: Tus C

añones 
de asalto/O

buses tienen 
alcance 1-4.

M
etralla: Tus unidades 

A
ntiaéreas tienen alcance de 

ataque 1-4 (en vez de 1-3).

Á
gil: Este oficial tiene +1 punto 

de m
ovim

iento.

R
efugio aéreo: Este oficial no 

puede ser atacado por una 
unidad aérea.

Trinchera: Este oficial sólo 
puede ser atacado en com

bate 
cuerpo a cuerpo.

A
bandonar: R

etira una ficha de 
bandera de un fuerte.

D
euda: U

n adversario 
com

ienza con una deuda de 1 🪙
que debe pagarse con el 
prim

er ingreso.

G
olpe m

ortal: Si tu equipo ha 
ganado 3 (o m

ás) partidas m
ás 

que tu enem
igo, em

pieza con 
una Infantería adicional.

M
ejora: P

on un m
arcador en un 

Fuerte; ese Fuerte produce 1 🪙
m

ás durante esta batalla.

Saqueo: P
on un m

arcador en un
Fuerte; ese Fuerte produce 1 🪙
m

enos durante esta batalla.

C
om

ando: Este oficial puede 
capturar Fuertes, igual que 
un soldado de infantería. 
D

ebe salir del Fuerte
en

el 
turno siguiente y no puede
entraren Fuertes propios.
Sim

ulacro: Tus unidades 
obtienen el m

arcador rojo 
("héroe de guerra") ya com

o 4
th

punto de experiencia, en lugar 
de los 5

th. (2 blancos, 
1 am

arillo, 1 rojo)

M
archa forzada: tus unidades 

pueden m
over 0,5 puntos de 

m
ovim

iento adicionales por 
turno, pero entonces 
sufren 1 daño.

C
añón-carro: Tu Infantería/ 

Infantería M
ontada puede 

atacar a unidades aéreas (con 
el m

ism
o valor de ataque que 

las unidades terrestres).

Subvenciones: Em
pieza con 1 🪙

adicional.


