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FOREWORD
As would befit your ration pack if you were about to embark on one of the
coldest and most bitter fights of the war, after 5 long years of weary
battles, we have packed this expansion with every thing you could ever
need to combat in a snow-covered environment. 
But judge for yourself, soldier! Inside this pack you will find:
! 4 punchboards worth of snow-covered terrains of all types
! 20 Winter Combat cards, similar in concept to the Urban Combat cards
introduced in Battle Map Volume 3 - Sword of Stalingrad
! 80 new Command cards, designed specifically for Breakthrough battles 
! New Winter Combat rules
! New Troops, including the all new Tank Destroyer and Heavy Anti-Tank
Gun units and Late War model versions of an Anti-Tank Gun, Mortar and
Machine Gun
These will all be critical to fighting (and winning!) the ten scenarios
this booklet contains, all focused on those crucial 2 weeks of Christmas
1944 in the Ardennes. The first six scenarios included are all standard
scenarios, playable with a single base game and this expansion alone
(though a Winter/Desert board will add a nice cosmetic touch to your
battlefield). The four scenarios that follow are gigantic Breakthrough
renditions of the Battle of the Bulge. These will require a single copy of
the already released Eastern Front expansion, and the Breakthrough kit
of board maps, in addition to the aforementionned expansion.
We hope you enjoy it all as much as we did and wish you all a wonderful,
if hard-fought, Christmas 1944!
Have fun and enjoy! Richard Borg

and the Command Staff
at Days of Wonder
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Leg een camouflagetoken op 1 
geactiveerde unit nadat de unit 
heeft gevochten of bewogen.

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 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.


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.


Tot 3 geactiveerde units mogen 1 
hex extra bewegen. 


Deze units mogen vechten indien 
mogelijk.


Terrein- en gevechtsbeperkingen 
blijven gelden.

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.


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

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.
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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.

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

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


Terrein- en gevechtsbeperkingen 
blijven gelden.


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

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


Terreinbeperkingen blijven gelden.

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


Terrein en gevechtsbeperkingen 
blijven gelden.



