MOBILIZATION

+23 EE da aggiungere
Devi muovere il segnalino
Paura +1.

Stiamo ricevendo rap porti sui soldati
tedeschi che vengono collocati intorno

alle fattorie in direzione Hegra.
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MOBILIZATION

Ferisci 1 Defensore.
pd by
k> l 7

Una delle nostre pattuglie si e
imbattuta in una pattuglia tedesca

nella foresta'a nord di Hogra.

MOBILIZATION

Perdi-l@.
+l/f\
A 2

Le pattuglie texdesche potiebbeio
1endeile pradsf ficle 1'aiuvo der
uformnumentr alla foitezza.
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Perdi -1
Devi muovere il segnalino
Dubbio +1:

Qualcuno cr aruteia?

N

% %
aa

Devi muovere il
segnalino Paura + 2 e
quello Dubbio +1

Uno degli altri Ufficiali sta
dialogando sulla possibilita di
arrendersi ai tedeschi.
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MOBILIZATION

Devi muovere i segnalini
Paura e Dubbio +1

Alcun: der Volontaur vogliono
toinaze a casa.
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MOBILIZATION

Perdi -1 (1).
Devi muovere il
segnalino Paura +1

La potenza della Wehimacht?
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MOBILIZATIO

Ferisci & Difensori

Uno der nostit fuigons e uscrto fuour
stiaxda 1n un terdente.
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MOBILIZATION

Rimuovi 1 = dal
sacchetto Colpi (Hit)

Abbfamo blsogno d! rafforzara ,
1'lngresso dalla fortezzai forsa questo
rallantara !l nemi!co.
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MOBILIZAT

Perdi -2 @

La prospettiya dl un freddo
pungenta e df congelamanto
sta mettendo a dura proya le
recilute.
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MOBILIZATION

Aggiungi 1 Carta
Disperazione al
mazzo Alto Morale.
Devi muovere il
segnalino Paura +1.

Questa e 1'assenza df speranza.
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‘bacchetto Colpi (Hit)

La Fortezza e sull'orlo dsl collasso.. .,

' qualcunoyerraa salyarc!?

il segnalino Resa +1.

Tutt!gllaers!orasonodscollat!davVasrnes
Sono tutt! diratt! qu!! Y

* Se ora hai un numero di difensori sani
uguale o superiore a quelio ric hiesb:
hai vinb.

O -z
" 1tedasch! mandano tutt! quelll
cha hanno. Questa e Ia nostra

‘ ult!ma resistanza!

S

* Se ora hai un numero di difensori sani
uguale o superiore a quelio ric hiesb:
hai vinb.

Muovi tutti i ! soppressi

dal primo settore al
successivo.

Guadatevi i fianechil
-

| ‘assemblars! loro nuoy! rinforzl df .

-

» * Se ora hai un numero di difensori sani
uguale o superiore a quelio riC hiesb:
hai vinb.
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7 F nel sacchetto

Colpi (Hit)
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P 1tedesch! sono stat! beccat! ad

art/gller!a.. presto potrsmo
‘aspattetarc! pesant! bombardamant!
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Pesca R tessere dal
sacchetto Colpi (Hit).

Due bo'mbe ritenute iniziamente
®  non funzionantisonoesplosé!

Perdi

Se non ne haia
sufficienza, ferisci 3
Difensori.

11Magazzinodelle provviste hasubito
udcac%odu‘ezbqh__ ——

Muovi tutti i ricoverati
in Infermeria in Basso di
uno spazio.

11 sistema di, (llu'minazione in
Infer'meria €& saltato. .Dobbia'mo
operare al buio.

L

Per;i.i @

-
Gli ulti'mi rapporti alla radio dicono
che gli Alleati non verranno in tuo
soccorso. Sia'mo da soli.

@1
Muovi il segnalino
Artiglieri di +1 a destra.

Le ‘raura della Fortezza iniziano
a cedere. Quanto a lungo
dureranno?

_SIEGE 1

Aumenta & +1.
+2 5

1 tedeschi sono alla ricerca delle nostre
pattuglie. Ottenere riforni'menti sara

* pia difficile

Perdi .1 e ferisci 1
Difensore

Sta diventando ancora piu freddo e il
congela'mento si sta diffondendo tra i
soldati.

Rimuovi 1. segnalino .-
Consegna, da, ciascuno dei
3 Depositi di Rifornimenti
piu a sinistra.

1 depositi di riforni'menti circostanti

* sono oggetto di incursioni da parte di
. pattuglie tedesche




Aggiungil Carta
Disperazione al
mazzo Alto Morale.

.
Siamo davvero capaci di
- farcela?

SIEGE 1

Altre artiglierie tedesche sono
state avvistate sulla strada per
Hegra.

W\

+1 al sacco Hit.

Altri rapporti su nuove artiglierie
piazzate nelle vicine fattorie
che circondano da fortezza

SIEGE 1

Muovi 1 ! dalla Riserva al
livello 1 dell'Infermeria.

Trovammo un tedesco ferito vicino alle
mura. Dovevamo accoglierlo. Era la cosa
giusta da fare. -

Muovi fino a 3 ! non
soppressi dal primo
settore al successivo.

La Fanteria Tedesca sta avanzando

. verso le mura!

. -

Muovi il segnalino Neve
dil verso destra.

La neve si fa sempre pill spessa.
Non finira mai?
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Perdi E] e @ ’ ﬁ
Abbiamo una grande perdita d'acqua
nel magazzino di

approvvigionamento, che sta
inondando le nostre provviste

Rimuovi 1 == dal @{
sacchetto Colpi (Hit). 0.

Abbiamo bisogno di aumentare le difese e
delle mure della Fortezza. +
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Perdi @ e devi
ferire 1 Difensore.

Non possiamo resistere oltre.
Dobbiamo ritirarci &l pil presto alla
Fortezza
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Aumenta £\ +le
I
+1 N 2

11 posto brulica di pattuglie tedesche,
il che rende pit difficile
raggiungere 1 depositi di
rifornimento:

<
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Rimuovil segnalino
Consegna da ciascuno dei
2 Depositi di
Rifornimenti aperti pit a
sinistra.

- -
elcunideinostridepositicircostanti sono

statiscoperti!
S
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Ferisci & Difensori.

Muovi il segnalino
Artiglieria +1 verso destra.

Due del nostPl ragazzl sono s.t‘..stl cblpm

da alcune schegge. e

Aggiungi 2 carte
Disperazione al Mazzo
Alto Morale.

Hegra cadra presto!
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| tedeschi 'si aggirano nel territorio
che circonda la fortezza, cingendo le
nostre posizioni.
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Perai  (3).

1l morale sta crollando. Bisogna
darsida fare.

Sostituisei ® con un “

Una delle nostre guardle é stata
beccata 8 dormlre durante 11 turno
Non possiamo pit correre il rischiol
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La nostra riserva di
carburante si sta
esaurendo!
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i -

h+2e
/.I\
+
1 | 4
Le pattuglie tedesche aumentano il

sospetto su di noi. Rifornirsi di
approvigionamenti diventa piu arduo.
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DISPERAZIONE

Devi scegliere questa carta
quando la peschi.

Puoi ferire 1 Difensore per

eliminare dal gioco questa carta.

DISPERAZIONE

Devi scegliere questa carta
quando la peschi.

Puoi ferire 1 Difensore per
eliminare dal gioco questa carta.

DISPERAZIONE

Devi scegliere questa carta
quando la peschi.

Puoi ferire 1 Difensore per

eliminare dal gioco questa carta.

DISPERAZIONE

Devi scegliere questa carta
quando la peschi.

Puoi ferire 1 Difensore per
eliminare dal gioco questa carta.

DISPERAZIONE

Devi scegliere questa carta
quando la peschi.

Puoi ferire 1 Difensore per
eliminare dal gioco questa carta.

DISPERAZIONE

Devi scegliere questa carta
quando la peschi.

Puoi ferire 1 Difensore per
eliminare dal gioco questa carta.




SPERANZA

Devi scegliere questa carta
quando la peschi.

Puoi guadagnare 1
Rifornimento per eliminare
questa carta dal gioco.

SPERANZA

Devi scegliere questa carta
quando la peschi.

Puoi guadagnare 1
Rifornimento per eliminare
questa carta dal gioco.

SPERANZA

Devi scegliere questa carta
quando la peschi.

Puoi guadagnare 1 Rifornimento
per eliminare questa carta dal
gioco.

SPERANZA

Devi scegliere questa carta
quando la peschi.

Puoi guadagnare 1 Rifornimento
per eliminare questa carta dal
gi0oco.

SPERANZA

Devi scegliere questa carta
quando la peschi.

Puoi guadagnare 1
Rifornimento per eliminare
questa carta dal gioco.

SPERANZA

Devi scegliere questa carta
quando la peschi.

Puoi guadagnare 1
Rifornimento per eliminare
questa carta dal gioco.

BASSO
"MORALE

MOBILIZATION / }ST ATTACK

Aumenta ) dillivello

SIEGE 1

Rimuovi 1 Rifornimento dal
Deposito pill a destra.

SIEGE 3

Ferisci 8 Difensori

Se scegli questa carta e non puoi

risolverla pesca 1 segnalino dal sacco

Colpi (Hit)

BASSO
MORALE

MOBILIZATION / }ST ATTACK

Add 1 4E

SIEGE 1

Ferisci 1 Difensore

SIEGE 2

Muovi il Segnalino Resa
di 1 livello

Se scegli questa carta e non puoi
tts\_ risolverla pesca 1 segnalino dal sacco

Colpi (Hit)
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BASSO
"MORALE

MOBILIZATION / F'ST ATTACK

+1&

SIEGE 1

Perdi 1]

SIEGE 2

Muovi tutti i Ricoverati

in Infermeria di 1 livello

verso il basso.

Se scegli questa carta e non puoi

.y risolverla, pesca un segnalino dal
| sacco Colpi (Hit)

BASSO
"MORALE

MOBILIZATION / ST ATTACK

Aggiungi 1 Carta Disperazione
al Mazzo Alto Morale

SIEGE 1

Rimuovi 1 Rifornimento dal
Deposito pitt a destra.

SIEGE 2

Perdi 1 Difensore

\ Se scegli questa carta e non puoi
L0

\ risolverla, pesca un segnalino dal
« | sacco Colpi (Hit)

o
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F3\

| sacco Colpi (Hit)

BASSO
"MORALE

MOBILIZATION / ST ATTACK

Aumenta £} di + 1
SIEGE 1
cambia 1 ) in 1 @

SIEGE 2

Pesca R Tessere dal sacco Colpi (Hit)

Se scegli questa carta e non puoi
risolverla, pesca un segnalino dal

o

>

BASSO
"MORALE

MOBILI_ZATION/ ST ATTACK

Aggiungi 1 carta Disperazione
a 1 Mazzo A 1to Mora le

SIEGE 1

Aumenta A 3 4l

SIEGE 2

Muovi tutti i pazienti ne 1 1a sa la
di aspetto di R verso i 1 basso.

Se scegli questa carta e non puoi
L risolverla, pesca un segnalino dal
} sacco Colpi (Hit)

BASSO
"MORALE

MOBILI_ZATION/ ST ATTACK

Ferisci 1 Difensore

SIEGE 1L

Ferisci 1 Difensore

SIEGE R

QO -1

o~ Se scegli questa carta e non puoi
\ risolverla, pesca un segnalino dal

b3

" sacco Colpi (Hit)

BASSO
"MORALE

MOBILIZATION / }ST ATTACK

Lo~

aaRl
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Rimuovi 1 tessera da 1 sacco
Go 1pi (Hit)
SIEGE 1

Pesca 1 Tessera da 1 sacco Co 1pi

SIEGE 2

Pesca R Tessere da 1 sacco Co 1pi

Se scegli questa carta e non puoi
..\ risolverla, pesca un segnalino dal
) sacco Colpi (Hit)

BASSO
"MORALE

MOBILIZATION / }ST ATTACK

Perdi 1|

SIEGE 1

Perdi [2]

SIEGE R

Muovi i 1 segna lino
Rifornimenti di 1 a destra. Se ei 1
turno 11, invece, pesca R Tessere

da 1 sacco Go 1pi (Hit)
Se scegli questa carta e non puoi
/6\ risolverlia, pesca un segnalino dal
W \ sacco Colpi (Hit)
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ALTO
"MORALE

MOBILI_ZATION / *ST ATTACK

Muovi 2 Difensori da 1 la
zona Stanchi a Pronti.

SIEGE 1

Muovi 2 Difensori da 1 1a zona
Stanchi a Pronti.

SIEGE 2

Rimuovi 1 ! da ogni settore

Se scegli questa carta ma non puoi
, risolverla, guadagna +1
|
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ALTO
MORALE

MOBILIZATION / }ST ATTACK

Rimuovi 1 @& dana mappa

SIEGE 1

+ 8]

SIEGE 2

Piena Salute a { Ricoverati

Se scegli questa carta ma non puoi
. ‘,.\, risolverla, guadagna +1

ALTO
"MORALE

MOBILIZATION / ST ATTACK

+ 1

SIEGE 1

Rimuovi 2 &5 dalla mappa

SIEGE 2

Ripara 3 Tessere Danno

Lo\ Se scegli questa carta ma non puoi
N \, risolverla, guadagna +1
]

ALTO
"MORALE

MOBILIZATION / ST ATTACK

+1 [w al sacco Colpi EHit)

SIEGE 1

+ 1 nuovo @ nell'area Stanchi

SIEGE Q

Ripara 3 Tessere Danno

& Se scegli questa carta ma non puot
R\ risolverla, guadagna +1

ALTO
"MORALE

MOBILIZATION / FST ATTACK

+ 2 nuovi e nel sacco Reclutamento
oppure +

SIEGE 1

Muoci 2 Difensori dalla zona
Stanchi a Pronti

SIEGE Q

Rimuovi tutti i § dalsettore
piu basso

X\ Se_ scegli questa carta ma non puoi
i % v\\‘ risolverla, guadagna +1
EhY

Jiex_»

ALTO
"MORALE

MOBILIZATION / ST ATTACK

Rimuovi ‘1 dal sacco Reclutamento
oppure + |1

SIEGE 1

Sostituiscu t G con t @

SIEGE 2

Muovi i1 segnalino Neve 3 passi
verso sinistra,

, risolverla, guadagna +1

ALTO
"MORALE

MOBILIZATION / rST ATTACK

Ripara 1 Tessera Danno

SIEGE 1

Muovi il segnalino Neve & passi
verso sinistra,

SIEGE 2

o

Se scegli questa carta ma non puoi
-\, risolverla, guadagna +1
]

;6\\ Se scegli questa carta ma non puoi
2N
<

ALTO
"MORALE

MOBILIZATION / ST ATTACK

Muovi il segnalino Neve 2 passi
verso sinistra,

SIEGE 1

Piena Salute ad I Ricoverato

SIEGE 2

Rimuovi 2 § daogni Settore

Co\. Se scegli questa carta ma non puoi
.\ risolverla, guadagna +1
]

ALTO
"MORALE

MOBILIZATION / ;ST ATTACK

Abbassa £\ di 21iveni

SIEGE 1

Ripara 2 Tessere Danno

SIEGE &

+ 3 [:m- al sacco Colpi [-Hit)

m Se scegli questa carta ma non puoi
bt "".\, risolverla, guadagna +1

]
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ALTO
"MORALE

MOBILIZATION / }ST ATTACK

+1 [mﬂ al sacco Colpi (Hit)

SIEGE

ALTO
"MORALE

MOBILIZATION / }ST ATTACK

ALTO
"MORALE

MOBILIZATION / *ST ATTACK

Muovi 2 Difensori dalla zona
Stanchi a Pronti

SIEGE 1

+R

SIEGE 2

B!

Muovi 2 Difensori dalla zona
Stanchi a Pronti

SIEGE 2

Muovi 2 Difensori dalla zona
Stanchi a Pronti

SIEGE 1

+2 al sacco Colpi (Hit).

SIEGE 2

Muovi 3 Difensori dalla zona
Stanchi a Pronti

Piena Salute per & Ricoverati.

Se scegli questa carta ma non

o\ Se scegli questa carta ma non
& puoi risolverias |+1

puoi risolverlas +1

puoi risolveria +1

:6\ Se scegli questa carta ma non

o™
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