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Mission n°2 - Artillerie et bunkers détruits

Artillerie détruite
Nombre de MdC enlevés.

Bunkers détruits
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Cartes restantes de la mission n°2 et disponibles pour la mission n°3

Cartes restantes de la mission n°3 et disponibles pour la mission n°4

03

2 Coût : 2 PA / PC

Ralliez automatiquement 
n’importe quelle unité, 

même si elle est  
au corps-à-corps.

Suivez-moi !
Ralliement automatique

AYG 1011 04

0 Coût : 0 PA / PC

Effectuez une tentative de 
ralliement avec une unité qui 

ne se trouve pas au 
corps-à-corps. 

Rassemblement !
Une tentative de ralliement

AYG 1011 05

0 Coût : 0 PA / PC

Déplacez une unité 
amie de 2 hex en terrain 
franchissable pour elle.

Déploiement rapide
Mouvement de 2 hex

AYG 1011 06

2 Coût : 2 PA / PC

Marquer une unité ennemie 
comme utilisée.

Chaos du combat
Marquer comme utilisée

AYG 1011 08

2 Coût : 2 PA

Une unité activée peut jeter  
1D6 et ajouter le résultat à la 

piste des PC pour ce tour.

�2�I�Ë�F�L�H�U���H�Q�� 
première ligne

+1D6 PC

AYG 1011

0 Coût : 0 PA / PC
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Cette carte peut être jouée par 
un peloton, même utilisé, pour 

une action. Longue portée à 
�����K�H�[�����3�D�V���G�H���P�R�G�L�Ë�F�D�W�H�X�U���G�H��

corps-à-corps.

Grenades
Stielhandgranate m24

AYG 1011

0 Cost: 0 AP/CAP
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Molotov Cocktail
Petrol Bomb

A fresh or spent squad may  
use a Molotov as an action.  
Long range at 1 hex. Close  

�F�R�P�E�D�W���P�R�G�L�Ë�H�U�V���G�R���Q�R�W���D�S�S�O�\��

0 Coût : 0 PA / PC
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Cocktail Molotov
Projectile incendiaire

Cette carte peut être jouée par 
un peloton, même utilisé, pour 

une action. Longue portée à 
�����K�H�[�����3�D�V���G�H���P�R�G�L�Ë�F�D�W�H�X�U���G�H��

corps-à-corps.

AYG 1011

2 Coût : 2 PA / PC
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Cette carte peut être jouée 
par un peloton, même utilisé, 
pour une action. Pas de longue 
�S�R�U�W�p�H�����/�H�V���P�R�G�L�Ë�F�D�W�H�X�U�V���G�H��
terrain et de corps-à-corps ne 
s’appliquent pas. 

Tellermine
Arme antichar

AYG 1011

Hex 3-F14

Hex 3-D12

Hex 3-K10

Hex 3-D14


