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Mines : Quand une unité pénétre dans un champ de mines elle doit s’arréter. S’il s’agit
d’une unité ennemie, le nombre de dés indiqué derriére le jeton est lancé : chaque symbole
de I'unité et chaque grenade obtenu entraine une perte. Tous les autres symboles sont
ignorés. Le champ de mines reste ensuite actif : le jeton est laissé face visible
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