Place a spare Camouflage token
on 1 ordered unit's hex after the
unit has moved and/or battled.
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Up to 3 ordered units may move
1 hex more than their normal
movement this turn,
Units may battle if eligible.
Terrain movement and battle
restrictions still apply.

One ordered INFANTRY unit that
makes a successful Close Assault
and manages to Take Ground may
battle again even if taking ground
on a terrain hex that would normally
prevent it from battling this turn.

Leg een camouflagetoken op 1
geactiveerde unit nadat de unit
heeft gevochten of bewogen.

Speel deze kaart voor je andere

units activeert.
Rol 1 dobbelsteen en versterk*:

- 1 standaard INFANTERIE

- 1 standaard ARMOUR (tank)
- 1 standerd unit naar keuze

1 combat engineer

- vlag: geen versterkingen

Zet deze unit op een lege hex op
je basislijn. Deze unit mag niet
vechten of bewegen.

Tot 3 geactiveerde units mogen 1
hex extra bewegen.

Deze units mogen vechten indien

mogelijk.

Terrein- en gevechtsbeperkingen
blijven gelden.

1 geactiveerde INFANTERIE-unit
die take ground heeft gedaan,
mag een tweede keer vechten.
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One enemy vehicle unit runs

out of fuel. The unit may not move

or battle this tum.

Play this card when is maviod
your cppsnent IS
8 Wit The enit is returned to the bex It was
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You lay in Ambuscade.
Roll your battle dice first.

If opponent's unit wasn't eliminated

or forced to retreat, it may then
attack normally.

Play this card after your sppesent deciares
s ok

A Close Assault, but befo

Pull a defending unit back.

You may retreat up to 3 hexes,
through any ground units, and ignore
terrain movement restrictions.
Your opponents unit loses its
opportunity to battle for this turn.

Play this card atter your cppeaent declares
ult,

A Close Assa, t before s dice ol

One enemy unit runs out of ammo.
The unit is forced to fall back onto
a vacant baseline hex in the same

section of the battlefield.
It may not battle this turn.

Play this card after your cppeaent deciaees

 battle. but belore s dice roll
L

Speel deze kaart voor je
tegenstander een unit beweegt.

Een vijandig VOERTUIG raakt
zonder brandstof. Deze unit mag
deze beurt niet bewegen of
vechten.

Speel deze kaart voor je
tegenstander close assault
aanvalt, maar voor hij/zij
dobbelstenen rolt.

Je ligt klaar in een hinderlaag. Rol
je dobbelstenen als eerste. Als de
tegenstander niet is vernietigd of
moet terugtrekken, mag deze
aanvallen.

Speel deze kaart voor je
tegenstander close assault
aanvalt, maar voor hij/zij
dobbelstenen rolt.

Laat een verdedigende unit tot 3
hexen terugtrekken. Je
tegenstander mag met deze unit
niet aanvallen.

Negeer alle terreinbeperkingen.

Speel deze kaart voor je
tegenstander een unit beweegt.

Een vijandige unit raakt zonder
munitie. Deze unit moet zich
terugtrekken naar een hex op de
basislijn in dezelfde sectie. Deze
unit mag deze beurt niet meer
vechten.



1 ordered INFANTRY unit
may move up to 3 hexes.

Unit may battle with 1 additional
die, then move again up to 3 hexes.
Terrain movement restrictions are
ignored. Terrain battle restrictions
still apply.

One ordered INFANTRY or ARMOR
unit on or next to a Building hex
may Close Assault with
1 additional die.

Other movement and battle
restrictions still apply.

After battling, all your ordered
ARTILLERY units may move 2 hexes.
Terrain movement restrictions
still apply.

5"

Activeer 1 INFANTERIE-unit. De
unit mag tot 3 hexen verplaatsen,
vechten met een extra
dobbelsteen, en nogmaals 3
tegels verplaatsen.

Negeer terreinbeperkingen, maar
voor gevecht blijven ze van
toepassing.

1 geactiveerde INFANTERIE- of
ARMOURunit op of naast een
gebouw mag met 1 extra
dobbelsteen close assault
aanvallen.

Terrein- en gevechtsbeperkingen
blijven gelden.

Nadat deze hebben aangevallen,
mogen al je geactiveerde
ARTILLERIE-units 2 hexen
bewegen.

Terreinbeperkingen blijven gelden.

Place a spare sandbag in
1 ordered unit's hex after the
unit has moved and battled.

All your ordered ARTILLERY
units may battle with 1 additional
die this turn,

One ordered INFANTRY or ARMOR
unit may move onto a winter forest
hex and still battle this turn.
Other movement and battle
restrictions still apply.

Plaats zandzakken op de hex van
een geactiveerde unit nadat deze
heeft bewogen en/of gevochten.

Alle geactiveerde ARTILLERY-
units vechten deze beurt met één
extra dobbelsteen.

1 geactiveerde INFANTERIE- of
ARMOURunit mag naar een
winterbos bewegen en nog
vechten.

Terrein en gevechtsbeperkingen
blijven gelden.



