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A Z I ON E

Ritardo
Scegli un tuo Gruppo 
di Unità; quel Gruppo 
agisce per ultimo in 
entrambi i segmenti del 
turno.

M I S CH IA

Contrattacco
Una tua unità che è stata 
attaccata in mischia 
può contrattaccare, se il 
nemico si trova nella sua 
Zona di Controllo. Non 
è giocabile su un’unità 
di fanteria attaccata da 
cavalleria.
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AC T I ON

Delay
Choose one of your 
unit groups; that 
group acts last in both 
segments of this turn.

MÊ L É E

Counterattack
One of your units that 
has been attacked in 
mêlée may immediately 
counterattack if the enemy 
unit is in its ZOC. Not 
playable on an infantry 
unit attacked by enemy 
cavalry.
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AK T I ON S - P HA S E

Verzögerung
Wähle eine eigene 
Einheiten-Gruppe aus; 
diese Gruppe agiert in 
beiden Segmenten der 
Phase zuletzt.

NAHKAMP F

Gegenangri� 
Eine eigene Einheit, die im 
Nahkampf angegri� en wurde, 
darf einen Gegenangri�  gegen 
eine feindliche Einheit in 
ihrer Kontrollzone führen. 
Nicht spielbar von einer 
Infanterieeinheit, die von 
Kavallerie angegri� en wurde.


