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“Tactical Proficiency” To represent the tactical ability of the highly experienced and professional 
German military, any Leader re-rolls that are purchased may be used either to re-roll failed Morale 
checks, as normal, or to re-roll the Initiative dice at the start of any turn.
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“Munizioni” Le LMG e HMG e i mortai possono sparare un numero illimitato di colpi sono se fermi 
dall’inizio del gioco, altrimenti il giocatore sceglie quanti fanti portamunizioni associare al gruppo MG o 
mortaio. Il numero di mosse di tiro e’ 2 X numero di uomini dell’elemento. Se ci sono perdite il numero 
di mosse di tiro scende e viene ricalcolato. Ogni volta che si tira si aggiunge un token, quando il 
numero di token e’ uguale a 2Xnumero di figure dell’elemento la MG non tira piu’ con 1D6=5-6.
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