Legamidiguerra: Se latua
squadra ha perso le ultime 2
battaglie, inizia la battaglia
successivacon2 #. s

Borse di studio: Inizia con1®in
piu. T.

o.oimmo:mncoon:mo:_
u_onme*.o_.m ha u_%NNmS _%
w_‘o n_m:.cw%m.muom,m
unjta nemica da'un numero

_:_N_mpmcsm_:o am:mm”mmmmu.u
nazione). ~e

della stessa nazione).

Riorganizzazione: Dopo che
ognigiocatore hapiazzato le
proprie truppe, sposta 1unita
dellatua squadradaun =
numero iniziale aun altro v
(della stessa nazione).

Allargare: Quando piazzile
truppe, puoilasciare finoa 2
spaziinun "cerchio” di assetto
vuoti periniziare unnuovo s
cerchio. T...

Meccanizzazione: Inizia con un
Transporte de tropas «
aggiuntivo... _u”uu

Equipaggiamento: Puoi
scambiare una Fanteriaa
Cavallo con un'Infanteria -~
Pesada. v

Trappola: prima di piazzare
qualsiasi unita, posiziona un
segnalino mina (con una mina
corrispondente) in d.cm_m_mm_ pun

del campo di battaglia (non su unj==sz
ponte).

Debito: un avversario inizia con
un debito di1@® che deve
essere pagato con la prima
entrata.

Colpo digrazia: Se latua
squadra ha vinto 3 (o piu)
partite in piurispettoaltuo |
nemico, inizia con un'Infanter,
aggiuntiva. W

Fortuna: Puoiritirare tuttii dadi

per 1attacco. 9

Sabotaggio: Da aun'unita
segnalino danno. &

Addestramento: Assegna a
un'unitalsegnalino Mm—
esperienza.

Forma fisica: Tutte le tue unita
hanno +1 punto movimento in a
questo turno.

Balistico: Tutte le tue unita con
raggio d'azione >1 ottengono +1
raggio d'azione per questo m
turno.

Congedo: Alla fine del tuo

turno (dopo la fase delle
transazioni monetarie) vendi
un'unita sul campo di cm:mozmhcg
ericeviil suo costo completo.

Industrializzazione: Il tuo
alleato puo acquistare un'unita

che costa5 @per 4 I. &

Abbandono: Rimuove un
gettone bandieradaun _ucmlma

Saccheggio: Metti un segnalino
suun

Quel Forte produce 1@ in meno
durante questa battaglia. &

Potenziamento: Metti un
segnalino suun Forte; quel

Forte produce 1 @in piu

durante questa battaglia. a

Logistica: | tuoi camion da trasporto
possono uscire dalle fuerte con le
unita cariche (come al solito, le
unita non possono muoversi
ulteriormente una volta scaricate)Q

Cannarigata: | tuoi Cafion de
asalto hanno una gittata 1- 4.

00

Schegge: Le tue unita antiaeree
hanno un raggio d'attaccodala
4 (invece di1-3). 00

Carro armato: Latua
Fanteria/Infanteria montata

puo attaccare le unita aeree
(con lo stesso valore di attac€30
delle unita diterra).

Agile: questo ufficiale ha +1
punto movimento.

o0

Rifugio aereo: Questo ufficiale
non puo essere attaccato da
un'unita aerea. o0

Foxhole: Questo ufficiale puo
essere attaccato soloin
combattimento ravvicinato. QO

Marcia forzata: le tue unita
possono muoversidi 0,5 punti di
movimento in pil per turno, ma
subiscono 1danno. o0
mcc_mno:o_amsso.

Commando: Questo ufficiale

puo catturare le Fuerte, proprio
come un soldato. Deve uscire
dal Fortezzail turno successivo
e non puo entrare nei Forti
posseduti. o

Esercitazione: le tue unita
ottengono il segnalino rosso
("eroe diguerra") gia come 4"
punti esperienza, invece dei 5%".
(2 bianchi, 1giallo,1rosso) 0O




