Clave de Terreno Efectos del Terreno

(Ferrocsry Tipo de Terreno Coste PM Salto de Columna M a E St e
(Desierto) . Claro (incluyendo Desierto) 1PM Sin efecto q p
) “1'| Ciudad o Capital 1 PM 1 izquierda
C

Mar Artico

laro Dificil Lineas de Transporte Puerto 1 PM Sin efecto
ex con Poblaci-n Otro Sin efecto
o] egs = o . o
Rafterdam apilamien Dificil (Colinas, Bosque, Pantano) 2PM 1 izquierda . . . .
h ’ 1
® [-]Limitado M::, Mar (sin marcador de Cabeza de Playa) Prohibido Prohibido Ca] a de Territorios cedidos
; ; : pi Tipo de Lado de Hex Coste PM Salto de Columna
Poblacion Ciudad  Capital i
’ Pt Provisional Montafia +2PM +2 izquierda

Rio o Canal +1 PM +1 izquierda

Carretera/Ferrocarril (unidad de un paso) 1/2PM Sin efecto

Carretera/Ferrocarril (unidad multi paso) 1PM Sin efecto

Estrecho (conectado) Como Carre./Ferro. +2 izquierda

Estrecho (no conectado) 0 Cabeza de Playa-2 Toda la CM +2 izquierda

Cabeza de Playa-1 Toda la CM +1 izquierda

Mar o Lago CP o Marine Solo Marine (+2 izq) Un marcador de Territorio cedido indica el

Notas sobre el Movimiento estado de ese Pais, Dependiente o Region.
Otro: Paga el coste en PM del otro terreno en el hex.

Carretera o Ferrocarril: El Mov. a lo largo de una carretera o ferrocarril niega el gasto del otro terreno del hex.

Como Carretera/Ferrocarril: Paga el coste de PM de carretera o ferrocarril.

Toda la CM: La unidad debe empezar adyacente al lado de hex y gasta toda su CM.

CP o Marine: Movimiento prohibido a menos que se mueva a traves de CP, o la unidad que mueve sea Marine - -

La EZOC no se extiende a tll?aves de lado de he;l( de Montafa, Mar o Estrecho. ! Caj a de AS 1a Central

Nota sobre los Saltos de Columna: e Usael procedimiento Hex-a-Hex para mover a/desde

® 1 izquierda: Salta una columna a la izquierda en la Tabla de Resultados del Combate. un hex de tierra en Rusia y el borde Este del Mapa.

® +? izquierdo: Los saltos de columna por lado de hex son en adicion al salto de columna por el terreno del hex
(si lo hay). Sin embargo, los saltos de columna por lado de hex no son acumulativos y solo se usa el mas bajo.
Ejemplo: Un defensor atacado a la vez a traves de un hex de montafia y de otro de rio, solo recibiria el salto o Fuente de Suministro Soviética .

. de una por el rio. Si el hex incluye una ciudad, se recibiria dos saltos a la izquierda *

® solo Marine (+2 izquierda): El combate a traves de lados de hex de mar esta prohibido excepto para Marines. . Borde Este del Mapa

¢ Localizacion de reemplazos de unidades soviéticas.

\g

Yunmenn
3700

~
&

.
tio»
.

~
L)
Gala
&

Mar Negro

Mediterraneo Central

Mediterraneo Oriental

Caja del Medio Este

e Usa el procedimiento Puerto-a-Puerto para mover a/desde
un puerto en la Zona Naval del Mar Arabigo.

e Usa el procedimiento Caja Externa-Caja Externa para mover
a/desde la Caja Africa..

Mersa Ma

g| e Localizacion de reemplazos britanicos para unidades
EGIP-l Q %| coloniales de Aus, Ind and NZ.
(Bependiente brjtanico) § * Base Naval, Puerto Amigo en Pais de Origen y

Fuente de Suministro.

—

GB, Fr, USA

Los unicos puertos en esta Zona
Naval son Suez, Basora y Kuwait, y el
unico hexagono de mar es el el1327





