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Da rdenes a 1 unidad o general en el flanco xxxxxx.

Da rdenes a 2 unidades o generales (o combinaci n) en el flanco xxxxxx

Da rdenes a 3 unidades o generales (o combinaci n) en el flanco xxxxxx

Da rdenes a todas las unidades o generales (o combinaci n) en el flanc

Da rdenes a una unidad o general en cada secci n: izquierda, centro y 

Da rdenes a TODAS tus unidades y generales. Despu s de jugar esta cart
el resto de las cartas en el mazo y en la pila de descarte antes de coge
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Apunta a un general enemigo, sin importar en que parte del tablero o t
est , est  o no vinculado a una unidad. Tira un dado, Si salen los sa
general objetivo es impactado y retirado del juego.

Da rdenes a TODAS las unidades de CABALLERIA.
Cada unidad de Caballer a, puede mover, batallar, y volver a mover.

Da rdenes a TODAS las unidades de ARTILLERIA. Cada unidad de Artiller
batallar 2 veces, o mover 2 veces. (no puede mover y batallar)

Da rdenes a TODAS las unidades de INFANTERIA en una secci n del campo 
(izquierda, centro o derecha). Cada unidad de infanteria, puede mover 
batallar. Las restricciones del tablero se aplican normalmente.

Da rdenes a 2 unidades de Infanteria o Artiller a (o combinaci n de amb
defensas. Coloca piezas de defensas en 2 hexagonos diferentes que este
tus unidades. Estas piezas no mueven o batallan durante este turno.

Da rdenes a todas las unidades de Infanteria y Artiller a en una secc
batalla  (izquierda, centro o derecha).
Pueden batallar pero no mover.

D  rdenes a 1 de tus unidades que haya sufrido bajas.
Tira un dado por cada carta de mando que tengas, incluyendo sta carta. 
que muestre una figura perdida por esa unidad, reemplaza esa figura. U
puede ganar m s figuras que las que ten a originalmente.
La unidad puede batallar este turno, pero no mover.

Da rdenes a todos tus generales vinculados a una unidad. Si el genera
unidad, sta unidad tambi n recibe rdenes y puede mover y batallar co
Cualquier unidad que ataque (incluyendo artiller a) con un general vinc
2 dados extra en lugar de uno.

Juega sta carta en una de tus propias unidades o una unidad enemiga de 
unidad (y el general, si esta vinculado), est  escasa de suministros y de
hexagono libre del borde de su lado del tablero (a elecci n del comanda
La unidad no puede batallar este turno.

Juega sta carta sobre tu oponente para duplicar las rdenes que ten a
que ha jugado. Todas las instrucciones son id nticas excepto que flanc
convierte en flanco derecho y viceversa.

Haces una petici n de refuerzos. S lo est n disponibles unidades no de
principio de la batalla.
TIRA UN DADO:
-Si sale INFANTERIA, despliega 1 unidad de infanteria.
-Si sale CABALLERIA, despliega 1 unidad de caballeria.
-Si sale ARTILLERIA, despliega 1 unidad de artilleria.
-Si sale BANDERA, despliega 1 unidad de TU ELECCI N.
-Si sale SABLES, no hay refuerzos disponibles.
La unidad de refuerzo que llega puede ser emplazada en cualquier hex gon
no vinculado, en cualquier hexagono adyacente a un general, o en cualqui
en borde de tu lado del tablero. La unidad puede batallar este turno pe

CARTAS DE ORDENES ESPECIALES

xxxxxx: izquierdo, centro o derecho (seg n la c


