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Legam
i di guerra: Se la tua 

squadra ha perso le ultim
e 2 

battaglie, inizia la battaglia 
successiva con 2 🪙

. 

Trappola: prim
a di piazzare

qualsiasiunità, posiziona
un 

segnalino
m

ina (con una
m

ina 
corrispondente) in qualsiasipunto 
del cam

po di battaglia
(non su

un 
ponte).

C
onfusione: D

opo che ogni 
giocatore ha piazzato le 
proprie truppe, sposta 
1 unità nem

ica da un num
ero 

iniziale a un altro (della stessa 
nazione). 
della stessa nazione).

R
iorganizzazione: D

opo che 
ogni giocatore ha piazzato le 
proprie truppe, sposta 1 unità 
della tua squadra da un 
num

ero iniziale a un altro 
(della stessa nazione).

A
llargare: Q

uando piazzi le 
truppe, puoi lasciare fino a 2 
spazi in un "cerchio" di assetto 
vuoti per iniziare un nuovo 
cerchio.

M
eccanizzazione: Inizia con un 

Transporte de tropas 
aggiuntivo...

Equipaggiam
ento: P

uoi 
scam

biare una Fanteria a 
C

avallo con un'Infantería 
P

esada.

Fortuna:P
uoi ritirare tutti i dadi 

per 1 attacco.

Sabotaggio: D
à a un'unità 1 

segnalino danno.

A
ddestram

ento: A
ssegna a 

un'unità 1 segnalino 
esperienza.

Form
a fisica: Tutte le tue unità 

hanno +1 punto m
ovim

ento in 
questo turno.

B
alistico: Tutte le tue unità con 

raggio d'azione >1 ottengono +1 
raggio d'azione per questo 
turno.
C

ongedo: A
lla fine del tuo 

turno (dopo la fase delle 
transazioni m

onetarie) vendi 
un'unità sul cam

po di battaglia 
e ricevi il suo costo com

pleto.

Industrializzazione: Il tuo 
alleato può acquistare un'unità 
che costa 5 🪙

per 4 🪙
.

Logistica: I tuoi cam
ion da trasporto 

possono uscire dalle fuerte con le 
unità cariche (com

e al solito, le 
unità non possono m

uoversi 
ulteriorm

ente una volta scaricate).

C
anna rigata: I tuoi C

añón de 
asalto hanno una gittata 1-4.

Schegge: Le tue unità antiaeree 
hanno un raggio d'attacco da 1 a 
4 (invece di 1-3).

A
gile: questo ufficiale ha +1 

punto m
ovim

ento.

R
ifugio aereo: Q

uesto ufficiale 
non può essere attaccato da 
un'unità aerea.

Foxhole: Q
uesto ufficiale può 

essere attaccato solo in 
com

battim
ento ravvicinato.

A
bbandono: R

im
uove un 

gettone bandiera da un Fuerte.

D
ebito: un avversario inizia con 

un debito di 1 🪙
che deve 

essere pagato con la prim
a 

entrata.

C
olpo di grazia: Se la tua 

squadra ha vinto 3 (o più) 
partite in più rispetto al tuo 
nem

ico, inizia con un'Infantería 
aggiuntiva.

P
otenziam

ento: M
etti un 

segnalino su un Forte; quel 
Forte produce 1 🪙

in più 
durante questa battaglia.

Saccheggio: M
etti un segnalino 

su un
Q

uel Forte produce 1 🪙
in m

eno 
durante questa battaglia.

C
om

m
ando: Q

uesto ufficiale 
può catturare le Fuerte, proprio 
com

e un soldato. D
eve uscire 

dal Fortezza il turno successivo 
e non può

entrare
nei Forti 

posseduti.

Esercitazione: le tue unità 
ottengono il segnalino rosso 
("eroe di guerra") già com

e 4
th

punti esperienza, invece dei 5
th. 

(2 bianchi, 1 giallo, 1 rosso)

M
arcia forzata: le tue unità 

possono m
uoversi di 0,5 punti di 

m
ovim

ento in più per turno, m
a 

subiscono 1 danno. 
subiscono

1 danno.

C
arro arm

ato: La tua 
Fanteria/Infantería m

ontata 
può attaccare le unità aeree 
(con lo stesso valore di attacco 
delle unità di terra).

B
orse di studio: Inizia con 1 🪙

in 
più.


