AIDE DE JEU -1-v1.1 A WINTER WAR

Tableau récapitulatif de construction (régle 14A)

Temps nécessaire

Fonction Phase Ravit. | Régulier ConStrPCt' Notes

on rapide
Construire un fort Initiale Oui 2 Tours 1 Tour [(Clair ou terrain accidenté
Construire un fort Initiale Oui 4 Tours | 2 Tours [Tout autre terrain
Constrl_ﬂ’re un aérodrome Initiale Oui 2 Tours 1 Tour |[Clair, accidenté ou Lac?
(capacité 3)
Constr_ul,re un aérodrome Initiale Oui 4 Tours | 2 Tours [Tout autre terrain
(capacité 3)
Constrl_u're une piste d'avion Initiale Oui 1 Tour | 1/2 Tour 2 Clair, accidenté ou Lac?
(capacité 1)
Constrw're une piste d‘avion Initiale Oui 2 Tours 1 Tour [Tout autre terrain
(capacité 1)
Capacité de réparation d’'un port Mouv Non 8 PM/hit | 4 PM/hit
C.’apamte de réparation d’une base Mouv Non 4 PM/hit | 2 PM/hit
aérienne.
Réparer la ligne ferroviaire brisée Mouv. Non 8 PM/hit | 4 PM/hit
Modernisation du rail pour le haut Initiale Oui 2 Tours 1 Tour Necegs!te du génie
volume ferroviaire

Notes:
1. Indique la phase dans laquelle la fonction peut étre exécutée : Initiale - Initiale ; Mouv. - Mouvement.
2. Chaque unité de construction dépense la moitié de sa capacité de mouvement.
3. Tout hexagone de lac partiel gelé, quel que soit le reste du terrain dans I'hexagone.

Tableau récapitulatif de démolition (Régle du choix du concepteur 37B)

. L Temps et PM requis

Type de Demolition | Phase |4, RE Unit, 1 RE Unit |2+ RE Unit
Chaque hit sur un port | Mvt/Exp | 12 MP/hit | 6 PM/hit 2 PM/hit  Noir la régle 29B3.
Chaque hit sur une ligne| Mvt/Exp 6 PM 3 PM 1PM Seulement 1 hit par hexagone.
Chaque hit sur une base| Mvt/Exp | 6 PM/hit 3 PM/hit 1 PM/hit Jusqu'a la capacité seulement.

Notes

Les unités du génie sont comptées au double de leur taille RE.
Exemple : Un bataillon de la catégorie du génie (1/2 RE) utilise la colonne " 1 RE Unit.".

Note : « Mvt/Exp » indique la phase au cours de laquelle la fonction peut étre exécutée.
Mvt - Mouvement ; Exp — Exploitation.

Résumé de I'attaque de patrouille Résumé de la ligne d'approvisionnement
. Jet de dé . Maximum Length 1
Ratio Retour des unités Elément Normal | Arctique
<11 6 Par la terre 42 3?
> 1:1 mais < 2:1 56 Route 4 3
=21 4,5,6 Chemin de fer a fort trafic I I
Ratio : Comparer la force d'attaque aérienne de Chemin de fer a faible trafic 7 7
I'unité aérienne en patrouille a la force de défense Spécial 1 1
aérienne de |'unité aérienne attaquée.

Notes : 1] En hexagones.

Résumé des zones de patrouille |2] mOir la régle 36A2.
: llimité.
Nationalité Radius
Finlandais 1/2 portée du chasseur Table de réparation des unités aériennes

Britannique  |1/2 portée du chasseur _ __ _
Soviétique Hex occupé par le chasseur Nationalite | Jet de dé

Finlandais 1or2

Tableau des bases aériennes Britannique 1or2

_ Soviétique *1
Type Capacité Modificateurs: + 1 pour piste aérienne.

Hex de Ville Complet/Partiel
Grande Ville (Dot City)

Ville Moyenne (Reference City)
Forteresse

Base aérienne Permanente

Note : * le joueur soviétique peut essayer de réparer ses
unités aériennes uniquement le tour “I” de chaque mois.
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