HELIKOPTER

Teisaldab kuni kumme uhte
varvi territooriumiklotsi
mistahes kohta maakaardil.




RAKETT

Valige kaardil ruut.
Raketitabamus eemaldab
koik, mis on sel ruudul.




SPIOON

Annab voimaluse vaadata
uhe valitud voistkonna
tegevusmarke.




TEISALDAMINE

Valige kuni viis Valgete
territooriumiklotsi ja pange
need mistahes muusse
maailmakaardi ossa.




LANGEVARJURID

Liigutage kaks oma varvi
territooriumiklotsi
maailmakaardi mistahes ossa.




TUUMAPOMM

Valige kaardil ruut. Tuumapomm

eemaldab koik tabamusruudul
Jja kaheksal seda umbritseval
ruudul ning muudab need
tuumatuhermaaks (kokku
uheksa ruutu).




VIIRUS

Viiruse vallandamiseks valige
kaardil uks ruut. Viiruse mojul

kaovad sellel ja kaheksal
umbritseval ruudul olevad
territooriumiklotsid. Ruute (kokku
uheksa ruutu) saab uuesti hdivata
alles jargmises voorus.




OHULOOK

See havitab koik neljas

jarjestikuses ruudus, mistahes
kohas kaardil, olenemata
sellest, milline voistkond
ruudud on hoivanud.




HIRMUTAMINE

Valige hirmutamiseks uks

voistkond. See voistkond el saa
jargmise vooru jooksul kasutada
teie suhtes uhtegi tegevusmarki
ega hoivata Uhtegi teie
territooriumiklotsi.




PLAHVATUS

Saate eemaldada kuni kimme
muuriklotsi mistahes kohas
kaardil. Muuriklotsid tuleb
tagastada juhtimiskeskusesse.




EMBARGO

Valige Uks voistkond, kes ei
tohi jargmises voorus uhteqi
tegevusmarki kasutada.




PUNKER

Valige Uks oma

territooriumiklotsidest,

mis on juba kaardil, et
kaitsta see mangu lopuni
mistahes tegevuse eest
(markige see nahtavalt).




BEEBIBUUM

Valige uks voistkond, kelle
rahvaarvu suurendada (valja

arvatud Valged). Valitud voistkond
lisab oma elanikkonna hulka
(rahvaarv on naidatud nende
salajasel ulesandekaardil) 10
taiendavat inimest.




VALISABI

Andke vabalt valitud arv
oma muuriklotse mistahes
teisele voistkonnale (valja
arvatud Valged).




KILP

Alates hetkest, kui kasutate

seda tegevusmarki, on teie
voistkond kaitstud koigi muude

selles voorus kasutatavate
tegevusmarkide mojude eest.




LITLANE

Valige voistkond, kellega

moodustate jargmiseks
vooruks liidu. Liidu kehtivuse
ajal ei saa te Uksteise
territooriume hoivata.




MARG
SULGEMINE

Valige uks mangus olev tegevus-
mark mistahes voistkonnalt peale
Valgete, mis tuleb selles voorus
ara kasutada. Parast seda on mark
kehtetu ja margi mangu pannud
voistkond ei saa seda
enam kasutada.




KONVOI

Liigutage rida oma
territooriumiklotse (maksimaalselt

5) kulgnevale reale. Kui ruut,
kuhu oma territooriumiklotsi
liigutate, on juba mone teise
varvi poolt hoivatud, votavad teie
territooriumiklotsid selle ule.




VIISA

Vahetage mistahes varvi
(valja arvatud Valged)
territooriumiklots oma varvi
klotsi vastu.




OHVERDAMINE

Asetage uks oma territooriumi-
klotsidest kaardil ukskoik kuhu.

Kui see on paigutatud, ,havib”
see ise koos koigega sellel
ruudul, samuti ruudud selle
kohal, all, vasakul ja paremal

(kokku viis ruutu).




INSENER

Liigutage neli muuriklotsi
kaardil kuhu tahes mujale.




GERILJA

Ullatusriinnakuga

havitate kaks muuriklotsi
maksimaalselt viie ruudu
kaugusel teie varvi
territooriumiklotsidest.




ISIKLIK

Valige voistkond (valja arvatud

Valged), kelle tegevusmargid
on selle vooru jooksul
suunatud ainult uhele teie
valitud voistkonnale (valja
arvatud Valged).




KATTEMAKS

Votke ara 10 mistahes

varvi territooriumiklotsi,
mis kulgnevad teie
territooriumiklotsidega.
Need klotsid tagastatakse
Jjuhtimiskeskusesse.




EVAKUEERIMINE

Votke Uks oma voistkonna
territooriumiklots ja liigutage
see ruudule oma teiste
territooriumiklotside korvale
mistahes kohas kaardil.



PAGULASED

Liigutage viis oma varvi
territooriumiklotsi mistahes
vabadele ruutudele, mis
on mone teise voistkonna
territooriumiklotside korval.



TOETUS

Andke uks oma tegevus-

markidest monele teisele teie
valitud voistkonnale. Vastutasuks
saate kumne ressurssi,
mis lisatakse teie saadud
ressurssidele mangu lopus.




SUNDKAIK

Valige mistahes voistkonnalt
(valja arvatud Valged) pimesi Uks
tegevusmark, mida nad peavad

jargmises voorus kasutama.




VAHETUS

Valige kaks voistkonda (valja

arvatud Valged), kes peavad
omavahel vahetama Uhe
tegevusmargi. Voistkonnad
valivad margid.




ARAVOTMINE

Valige uks voistkondadest
ja votke neilt pimesi Uks
tegevusmark endale.



ELLUARKAMINE

Kui teil pole kaardil enam uhtegi
territooriumiklotsi, saate uuesti ellu
argata, asetades maksimaalselt
kolm uut territooriumiklotsi
maailmakaardile mistahes vabasse
kohta (klotsid peavad olema
kaardil korvuti).




DIPLOMAATILINE
PASS

Saate uhe vooru jooksul labida
mistahes kaardil oleva muuri.



TEAVITUSTOO

Jagage oma ulesandes
sisalduvat infot Uhe
voistkonnaga.



