
GIAPPONESE DI EDO
SAMURAI  
CON NAGINATA

GRANDI SPADACCINI

ANIMALE: si comporta in modo imprevedibile 
in battaglia. Alcune unità possono cacciarlo per 
procurarsi cibo.

NOMADI: unità speciale in grado di 
raccogliere cibo per creare altre unità dello 
stesso tipo.

A DISTANZA: unità debole contro attacchi 
ravvicinati e bersagli che non può vedere.

ANTICAVALLERIA: unità da combattimento 
ravvicinato, è più forte contro i nemici a 
cavallo.

CAVALLERIA: unità rapida a cavallo che 
ignora le zone di controllo del nemico.

CAVALLERIA PESANTE: unità a cavallo 
rapida e potente, in grado di caricare i nemici.

MISCHIA: unità da combattimento ravvicinato.

TIRATORE: unità a distanza, è più forte 
quando attacca nemici adiacenti. Può trincerarsi.

ARMA D’ASSEDIO: unità speciale creata 
dalle truppe d’assedio per danneggiare le 
fortificazioni.

ARMA PESANTE: unità a distanza che non 
può sparare dopo essersi mossa, ma può 
trincerarsi.

MEZZO CORAZZATO: unità a distanza 
dotata di movimento rapido e immune alla 
soppressione.

NAVE DA ABBORDAGGIO: unità navale da 
corta distanza. Quando si muove, il suo bersaglio 
viene danneggiato.

TRASPORTO NAVALE: sostituisce le unità 
terrestri che si imbarcano per attraversare l’oceano.

PIATTAFORMA BELLICA: unità navale a 
distanza che può attaccare fortificazioni.

TORPEDINIERA: unità navale. Ignora le 
zone di controllo. Non è necessaria una linea 
di tiro sgombra.

NAVE CORAZZATA: unità navale a distanza 
immune alla soppressione.

PORTAEREI: unità navale in grado di 
trasportare aerei.

CACCIA: unità aerea in grado di pattugliare e 
di eseguire attacchi aerei leggeri.

BOMBARDIERE: unità aerea in grado di 
eseguire attacchi aerei efficaci.

ELICOTTERO D’ASSALTO: ignora le 
penalità del terreno ed è immune agli attacchi 
ravvicinati. 

MISSILE BALISTICO: in grado di eseguire un 
singolo attacco missilistico che distrugge l’unità.

 CACCIA MULTIRUOLO: unità aerea in 
grado sia di pattugliare che di eseguire attacchi 
aerei efficaci.

CAVALLO: dai possenti destrieri ai 
cavalli da aratro, questo magnifico 
animale dona forza a ogni impresa 
dell’uomo.

RAME: anticamera dell’età del 
bronzo, il rame viene utilizzato per 
armi, monete, medicine e decorazioni.

FERRO: solo le fiamme più incandescenti 
possono sprigionare la potenza di 
questo metallo, ma il ferro trasforma 
ogni strumento da lavoro - e da guerra.

SALNITRO: la madre della polvere da 
sparo, e un tesoro inestimabile per 
i leader.

CARBONE: una pietra nera e sporca 
che brucia come legna, il carbone è il 
motore dell’industria.

PETROLIO: dai trasporti all’industria, 
l’oro nero fornisce energia al mondo.

ALLUMINIO: leggero ma robusto, e 
resistente alla corrosione, l’alluminio è 
tra i migliori materiali esistenti.

URANIO: alimentando centrali e 
armi nucleari, l’uranio arricchito è una 
forza potente.
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LEGGERA: viene distrutta se subisce 
troppi danni contemporaneamente.

SPOSTAMENTO DOPO 
L’ATTACCO: può muoversi dopo 
aver attaccato.

DOPPIA AZIONE: può agire una 
seconda volta dopo aver attaccato.

BOMBARDAMENTO: può 
danneggiare le fortificazioni e 
bombardare. Annulla “trincerato”.

BOMBARDAMENTO MULTIPLO: 
può bombardare due volte in un 
turno.

CAMPIONE: è più forte quando 
attacca nel primo turno.

ALPINISTA: può attraversare 
montagne e crinali.

INARRESTABILE: è più forte 
quando attacca unità con una forza 
d’attacco superiore.

ANTICOLONIALISMO: le unità 
alleate sono più forti quando 
attaccano unità più potenti di loro. 

CARICA MIGLIORATA: riceve  
il doppio del bonus carica quando  
si muove per attaccare.

CARICA ESPERTA: riceve il triplo 
del bonus carica quando si muove 
per attaccare.

 

CARICA STORDENTE: quando  
si muove per attaccare, il bersaglio 
non può reagire.

TUTTI I TERRENI: ignora tutte le 
penalità di movimento del terreno.

RICOGNITRICE: ignora le penalità 
di movimento delle foreste.

INFILTRATA: invisibile e ignora  
le zone di controllo ostili.

ANFIBIA: può imbarcarsi e sbarcare 
senza penalità.

CODICE D’ONORE: l’esercito 
dell’unità non può ritirarsi dalla 
battaglia. 

SOPPRESSIONE: nel turno 
seguente, annulla tutti i punti 
movimento di un’unità bersaglio  
e applica un malus alla forza.

VELENO: avvelena il bersaglio, 
riducendone gittata e velocità di 
movimento.

SPEDIZIONE: rigenera punti 
ferita quando non si trova nel tuo 
territorio.

PRECISIONE ECCEZIONALE: può 
sparare oltre gli ostacoli senza penalità.

MANDATO DEL CIELO: è più forte 
quando la stabilità dell’impero è alta. 
 

IMMOBILE: non si può muovere 
una volta schierata.

NAVIGATRICE: l’acqua profonda  
la danneggia invece di distruggerla.

NAVIGATRICE ESPERTA: riceve 
meno danni da più turni consecutivi 
nell’acqua profonda.

NAVE COSTIERA: viene distrutta 
dall’acqua profonda.

MILIZIA TERRITORIALE: appare 
automaticamente per difendere le 
tue città.

CONTROLLO: ha una zona di 
controllo più ampia che non può 
essere ignorata.

EL DORADO: genera oro aggiuntivo 
da battaglie e saccheggi.

COLLEZIONISTA: genera oro 
quando trova curiosità.

SACCHEGGIO: genera oro 
aggiuntivo quando distrugge un 
avamposto.

ARIETE: velocità in battaglia 
aumentata, e forza bonus contro  
i bersagli adiacenti.

MESSAGGERA: velocità aumentata 
quando inizia il suo turno in una 
regione con un porto alleato.  
 

PIATTAFORMA ELEFANTE: 
ignora le penalità quando combatte 
in mischia.

DISPOSITIVO NUCLEARE: esplode 
quando usato, creando una pioggia 
radioattiva.

DANNEGGIA FORTIFICAZIONI: 
gli attacchi possono bersagliare 
fortificazioni e annullare lo stato 
“trincerato”.

INVISIBILE: possono vederla solo  
le unità adiacenti.

ASSEDIANTE: è più forte quando 
partecipa a un assalto o sortita.

GUERRIGLIA: possono vederla solo  
le unità adiacenti, anche quando 
attacca.

INVISIBILITÀ AEREA: non si può 
identificare quando compie attacchi 
aerei.

SUPERIORITÀ TATTICA: è più 
forte quando un alleato è adiacente 
al bersaglio.

SCHIACCIAMENTO: è più forte 
quando attacca unità più deboli.

PROTETTRICE DELLA PACE: 
ottiene un bonus forza per ogni guerra 
in atto che le è stata dichiarata. 

ANTI-CORAZZA: è più forte 
quando attacca mezzi e navi 
corazzate.

FALANGE: forza aggiuntiva per ogni 
alleato adiacente dello stesso tipo.

FERVORE: nessuna penalità alla 
forza per i danni subiti.

DOMINIO COSTIERO: è più forte 
quando si trova in acque costiere.

FANATISMO: è più forte contro i 
nemici che hanno una religione di 
Stato diversa.

AFFONDO: è più forte quando attacca.

RIPARAZIONI SUL CAMPO: 
ripristina parte della salute al 
termine di una battaglia.

SACCHEGGIO ESPERTO: è più 
forte quando saccheggia e combatte 
sulle estensioni nemiche.

ANTIAEREA: fornisce una potenza 
antiaerea pari alla forza dell’unità. 
Forza bonus contro Elicotteri 
d’assalto.

GUARDIANA: è più forte quando  
si trova su un’estensione alleata.

BASTIONE: è più forte quando 
combatte da una posizione elevata 
e fortificata.

SPOSTARSI O SPARARE: può 
solamente spostarsi o sparare, non 
entrambe le azioni.

A CAVALLO: diventa più veloce, 
ma è debole contro le unità 
anticavalleria. Non può attraversare 
le fortificazioni.

ANTICAVALLERIA: forza bonus 
quando affronta unità a cavallo.

IMBOSCATA: è più forte sui terreni 
difficili.

IMBOSCATA MIGLIORATA: non 
può essere vista, ed è più forte sui 
terreni difficili.

GENDARME: sottrae ai nemici la 
stabilità aggiuntiva per turno durante 
gli assedi.

DEMOLIZIONE: non può attaccare 
unità, solo aree fortificate. 

FUOCO INDIRETTO: può attaccare 
con forza ridotta bersagli non visibili.

DANNO INDIRETTO: combina le 
abilità Fuoco indiretto e Danneggia 
fortificazioni.

COLONIA AVANZATA: crea una 
città con una popolazione di 3.

CITTÀ MODERNA: crea una città 
con edifici iniziali avanzati e una 
popolazione di 3.

UNITÀ AEREE

Sostituisce un’unità comune se viene sbloccata 
tramite tecnologie e scelta della civiltà.

Potenzia a unità se viene sbloccata tramite 
tecnologie e scelta della civiltà.
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UNITÀ DI ASSEDIO: creata da chi attacca 
durante gli assedi a città e sortite.TRABUCCO

UNITÀ DI TRASPORTO: sostituisce 
temporaneamente le unità terrestri che si 
imbarcano per attraversare un oceano.
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UNITÀ MILIZIA: creata dal difensore  
durante attacchi a città e sortite.CITTADINI
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Consente la ricerca della tecnologia verso  
cui sta puntando la freccia.
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