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O
bligations de guerre : Si votre 

équipe a perdu les 2 dernières 
batailles, com

m
encez la 

prochaine bataille avec 2 🪙
. 

P
iège : A

vant de placer des unités, 
placez un m

arqueur de m
ine (avec 

une m
ine correspondante) 

n'im
porte où sur le cham

p de 
bataille (pas sur un pont).

C
onfusion : A

près que chaque 
joueur a placé ses troupes, 
déplacez

1 unité ennem
ie d'un 

num
éro de départ vers un autre 

(de la m
êm

e nation). 
m

êm
e nation).

R
éorganisation : A

près que chaque 
joueur a placé ses troupes, 
déplacez 1 unité de votre équipe 
d'un num

éro de départ à un autre 
(de la m

êm
e nation).

S'éparpiller : Lorsque vous placez 
des troupes, vous pouvez laisser 
jusqu'à 2 cases vides dans un 
"cercle" de m

ise en place 
pour com

m
encer un nouveau 

cercle.

M
écanisation : C

om
m

encez 
avec un cam

ion de transport 
de troupes supplém

entaire .

Equipem
ent : Vous pouvez 

échanger une Infanterie 
m

ontée avec une Infanterie 
lourde.

Fortune :Vous pouvez relancer 
tous les dés pour 1 attaque.

Sabotage : D
onnez à une unité 1 

m
arqueur de dégâts.

Entraînem
ent : D

onnez à une 
unité 1 m

arqueur d'expérience.

Form
e physique : Toutes vos 

unités ont +1 point de 
m

ouvem
ent ce tour-ci.

B
alistique : Toutes vos unités 

avec une portée >1, obtiennent 
+1 portée pour ce tour.

R
envoi : A

 la toute fin de votre 
tour (après la phase de 
transactions m

onétaires), 
vendez une unité sur le 
cham

p de bataille et recevez 
son coût total.

Industrialisation : Votre allié 
peut acheter une unité qui 
coûte 5 🪙

pour 4 🪙
.

Logistique : Vos cam
ions de 

transport peuvent sortir des Forts 
avec des unités chargées (com

m
e 

d'habitude, les unités ne peuvent 
plus se déplacer une fois 
déchargées).

C
anon rayé : Vos 

canons/obusiers de cam
pagne 

ont une portée de 1 à 4.

Éclats d'obus : Vos unités 
antiaériennes ont une portée 
d'attaque de 1 à 4 (au lieu de 
1 à 3).

A
gile : C

et officier a +1 point de 
m

ouvem
ent.

A
bri aérien : C

et officier ne peut 
pas être attaqué par une unité 
aérienne.

Le trou du renard : C
et officier 

ne peut être attaqué qu'en 
com

bat rapproché.

A
bandonner : R

etirer un jeton 
drapeau d'un Fort.

D
ette : U

n adversaire 
com

m
ence avec une dette de 1 

🪙
qui doit être payée avec le 

prem
ier revenu.

C
oup de grâce : Si votre équipe 

a gagné 3 (ou plus) parties de 
plus que votre ennem

i, 
com

m
encez avec une 

Infanterie supplém
entaire.

A
m

élioration : P
lacez un 

m
arqueur sur un Fort; ce Fort 

produit 1 🪙
de plus pendant 

cette bataille.

P
illage : P

lacez un m
arqueur 

sur un
Fort ; ce Fort produit 1 🪙

de 
m

oins pendant cette bataille.

C
om

m
ando : C

et officier peut 
capturer des Forts, tout com

m
e 

un fantassin. Il doit quitter le 
Fort au tour suivant et ne peut 
pas entrerdans les Forts 
possédés.

D
rill : Vos unités reçoivent le 

m
arqueur rouge ("w

ar hero") 
déjà com

m
e 4

thpoint 
d'expérience, au lieu des 5

th. (2 
blancs, 1 jaune, 1 rouge).

M
arche forcée : vos unités 

peuvent se déplacer de 0,5 
point de m

ouvem
ent 

supplém
entaire par tour, m

ais 
elles subissent alors 1 dégât. 
subissent 1 dégât.

C
hariot d'artillerie : Votre 

Infanterie/Infanterie m
ontée 

peut attaquer les unités 
aériennes (avec la m

êm
e 

valeur d'attaque que les 
unités

terrestres).

Subventions : C
om

m
encez par 1 

🪙
supplém

entaire.


