o Issue an order to 4 ARMOR units.

| 1 youdo not command any armor
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Target a group of 4 or fewer enemy

units adjacent to each other.
Roll 2 battle dice per hex (Allied air
attack) or 1 per hex (Axis air attack),
ignoring any terrain battle die reduction.
" Score 1hit for cach die that matches
the unit’s symbol, a grenade or a star.
For each flag, retreat 1 hex.
Flags may not be ignored.

AMBUSH

N

After opponent declares a Close
"] Assault, but before he rolls his battle
dice, play this card.
Roll your battle dice first.
If opponent’s unit wasn't eliminated
or forced to retreat, it may then
attack normally.
At the end of the tum, draw your
Command card first.

| ARMOR ASSAULT

Units in Close Assault roll
1 additional die.
Terrain movement and battle
restrictions stl apply.

units, issue an order to  unit of
your choice.

Issue an order to all ARTILLERY units.
Units may move up to 3 hexes
or battle twice.

If you do not command any artillery
units, issue an order
to 1 it of your choice.

AIRPOWER

Selecteer een groep van 4 of
minder aaneengrenzende
eenheden. Gooi 2 dobbelste-
nen (Geallieerden) of 1 dob-
belsteen (Duitsers) per tegel .
Terrein regels worden gene-
geerd. Een granaat, ster of
het overeenkomstige symbool
van de eenheid is raak. Voor
elke vlag moet 1 tegel te wor-
den teruggetrokken, vlaggen
mogen niet worden gene-
geerd.

AMBUSH

Nadat je tegenstander een
“Close Assault” aankondigt,
maar voor hij dobbelt, speel
je deze kaart. Jij werpt
eerst met jouw dobbelste-
nen, is de eenheid van de
tegenstander niet uitge-
schakeld en/of teruggetrok-
ken dan mag hij alsnog
aanvallen. Op het einde
van de speelbeurt neem jij
eerst een nieuwe command
kaart.

ARMOR ASSAULT

Geef een order aan 4 tank-
eenheden. Eenheden in
close assault gooien met
een extra dobbelsteen. Ter-
rein en aanval regels blij-
ven van kracht. Als je geen
tankeenheid hebt, mag je
een order aan een willekeu-
rige eenheid geven.

ARTILLERY BOMBARD

Geef een bevel aan alle
artillerie eenheden. De een-
heden mogen zich tot 3 te-
gels verplaatsen (terrein
effecten gelden nog steeds)
of 2 keer schieten zonder te
verplaatsen. Als je geen
artillerie-eenheid hebt, mag
je een order geven aan een
willekeurige eenheid.

BARRAGE

Target any 1 encay unit.
Roll 4 battle dice, ignoring any terrain
battle die reduction.
Score 1 hit for each die matching the
unit's symbol or grenade.
For each flag, retreat 1 hex.
Flags may not be ignored.

| BEHIND ENEMY LINES |

Issue an order to 1 INFANTRY unit.
Unit may move up to 3 hexes.
| Unit may battie with 1 additional die,
then move again up to 3 hexes.
Terrain movement restrictions
are ignored.
"1 Terrain battle restrictions still apply.
If you do not command any infantry
units, issue an order to 1 unit
of your choice.

CLOSE ASSAULT |

Issue an order to all INFANTRY and ‘or
ARMOR units adjacent to enemy units.
Units ordered battle with 1 additional
die. Units may not move before they
battle, but, after a successful Close
| Assault, they may Take Ground and
Amor units may make an Armor
Overrun.

Issue the samo order just played by
your opponent.

When countering a section card,  right
section card becomes the equivalent

loft soction card, and vice-versa.

M When counter-attacking an Infantry
Assaul

it card, the counter-attack
must occur in the same section
as your opponent.

@ ./

BARRAGE

Selecteer een vijandelijke
eenheid. Werp 4 dobbelste-
nen (negeer terrein effec-
ten). Een granaat en het
overeenkomstige symbool
van de eenheid is raak ge-
schoten. Voor elke vilag
moet 1 tegel te worden te-
ruggetrokken, vlaggen mo-
gen niet worden genegeerd.

BEHIND ENEMY LINES
Geef een order aan 1 infan-
terie eenheid. De eenheid
mag tot 3 tegels verplaat-
sen, vechten met een extra
dobbelsteen, en nogmaals
3 tegels verplaatsen. Ter-
rein effecten voor verplaat-
singen worden genegeerd,
maar voor gevecht blijven
ze van toepassing. Als je
geen infanterie hebt, mag je
een order geven aan een
willekeurige eenheid.

CLOSE ASSAULT

Geef een order aan alle in-
fanterie en/of tankeenheden
die zich op een tegel bevin-
den aangrenzend aan een
vijandelijke eenheid. De
eenheden vechten met 1
extra dobbelsteen. De een-
heden mogen niet verplaat-
sen voor het gevecht, maar
infanterie mag een take
ground doen, en tanks kun-
nen een armor overun uit-
voeren

COUNTER-ATTACK

Speel dezelfde command
kaart als je tegenstander
net gedaan heeft. Een rech-
tersectiekaart wordt bij de
tegenaanval een linkersec-
tiekaart, en andersom. Bij
een infantry assault kaart
dient de tegenaanval in de-
zelfde sectie te gebeuren
als je tegenstander net
heeft gevochten.
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"] Issue an order to 4 INFANTRY units.
The units improve their position
by placing an available sandbag

on the units” hexes.

M I you do not command any infantry

units, issue an order to 1 unit
of your choice.

Issue an order to 4 units
of your choice.

FIREFIGHT

Issue an order to 4 units to open fire.
Units in a firefight may not be
adjacent to an enemy unit, and may
. not move.
Firefighting units roll 1 additional die.

INFANTRY ASSAULT

Issue an order to all INFANTRY wnits
"l in1section. Units may move up
192 hexes and stil battle, or move.
xes but not battle.
Torrain movement and battle
: restrictions still apply.
If you do not command any infantry
urits, issue an order to 1 unit
of your choice.

DIG IN

Geef een order aan 4 van je
infanterie eenheden om hun
positie te versterken door be-
schikbare zandzakken op hun
tegel te plaatsen. Als je geen
infanterie hebt, mag je een
order geven aan een willekeu-
rige eenheid.

DIRECT FROM HQ
Geef een bevel aan 4 eenhe-
den naar keuze.

| tssue an order to 4 INFANTRY units.
Torrain movement and battie
restrictions still apply.
If you do not command any infantry
{ units, issue an order to 1 unit
of your choice.

FIREFIGHT

Geef een order aan 4 eenhe-
den om te schieten. De een-
heden mogen zich niet op een
tegel naast de vijand bevin-
den, en mogen zich niet ver-
plaatsen. Werp met 1 dobbel-
steen extra per aanval

INFANTRY ASSAULT

Geef een order aan alle in-
fanterie eenheden in één
sectie. De eenheden mogen
zich 3 tegels verplaatsen of 2
tegels verplaatsen en vech-
ten. Terrein en aanval regels
blijven van kracht. Als je
geen infanterie hebt, mag je
een order geven aan een wil-
lekeurige eenheid.

MEDICS & MECHANICS

——
Issue an order to 1 unit that has
suffered casualties.

8 Rol 1 battl die for each command

card you have, including this card.
For each die matching the unit’s
symbol or a star, 1 lost figure of that

"1 unit is returned to duty. A unit may not

gain more figures than it originally had.
If the unit recovers at least 1 figure,
it may also be issuod an order.

Roll 1 battle die for each command
card you have, including this card.
For each unit symbol rolled, 1 unit of
this type is ordered, For each star
rolled, 1 unit of your choice is ordered.
Ordered units battie with
1 additional die.

Reshuffle the deck and discard pile.
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MEDICS & MECHANICS
Geef 1 eenheid die verlie-
zen heeft geleden een or-
der. gooi een dobbelsteen
per command kaart in je
bezit, deze kaart meegere-
kend. Voor elk symbool :
van de eenheid of een ster ¥
Krijgt de unit een verloren § ©
figuur terug. Eenheden
mogen niet groter worden
dan oorspronkelijk. Bij mi-
nimaal 1 herstel mag je de
unit een order geven

MOVE OUT!

Geef een order aan 4 in-
fanterie eenheden. Terrein
en aanval regels blijven
van kracht. Als je geen
infanterie hebt, mag je =
een order uitdelen aan een }
willekeurige eenheid. '

THEIR FINEST HOUR
Werp 1 dobbelsteen voor
elke bevelkaart in je bezit,
deze meegerekend. Voor
elk symbool van een een-
heid mag je een overeen-
komstige eenheid een be-
vel geven. Voor elke ster
mag je een eenheid naar
keuze een bevel geven. De
eenheden vechten met een
extra dobbelsteen. Schud
daarna de command kaar-
ten (aflegstapel en treksta-

pel).
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