AIDE DE JEU -8 A WINTER WAR
RESUME DE LA SEQUENCE DE JEU

Voici la liste des actions qui se déroulent au cours d'un tour de jeu. Dans chaque phase, les actions sont
numérotées dans l'ordre dans lequel elles doivent étre menées. Les actions d'une méme numérotation
peuvent étre réalisées dans n'importe quel ordre. Certaines actions ne sont applicables qu'a un seul camp.

Les sections de régles appropriées pour ces actions sont indiquées entre parenthéses.

Début du tour de jeu
Phase initiale
1. Vérifier I'intervention occidentale (31 A).
2. Vérifier les garnisons soviétiques et la force d'intervention occidentale requises (30B3, 31B).
3. Déclarer que les brise-glaces finlandais maintiennent Turku ou Helsinki ouverts (30A2).
4. Effectuez toutes les actions de renforcement et de remplacement (31C, 32, 33).
5. Vérifier le statut d'isolement (3F) et de ravitaillement (12) des unités et des hexagones.
6. Débarquer les unités aériennes en retard (20F2c, d).
7. Evacuer le gouvernement finlandais (30A1).
8. Réparer les unités aériennes (23).
Construire des forts et des terrains d'aviation permanents (14A).
Améliorer les chemins de fer a faible trafic en chemins de fer a fort trafic (14A4).
Changement de mode des unités partisanes finlandaises (14F3).

9. Planifier les opérations aéroportées (36D3).

Phase de mouvement

1. Décomposer les unités (15).

2. Déplacement des unités, y compris les mouvements administratifs, routiers et ferroviaires (6, 7).
Exécuter les débordements (13).
Briser les lignes ferroviaires, endommager les bases aériennes et les ports (7A3, 17D, 29B3).
Réparer les lignes ferroviaires brisées et les bases aériennes et les ports endommagés (14A).

3. Rassembler les unités décomposées (15).

Phase aérienne

1. Initier des missions aériennes (20), déplacez des unités aériennes (18) et résolvez les attaques de pa-
trouille (19).

2. Effectuer des missions d'interception et de brouillage (18, 20A, 20B).



3. Résoudre les combats aériens (21).

4. Faire les tirs AA (22B).

5. Résoudre les missions de bombardement (20F) et les opérations aéroportées (36D).
6. Ramener les unités aériennes en phase a la base (18).

7. Retour des unités aériennes hors phase a la base (18).

Phase de combat
1. Vérifier le statut d'isolement des unités et des hexagones (3F).
2. Annoncer les hexagones que les unités navales soutiennent avec des tirs de défense (26A2).

3. Résoudre les tentatives des unités de ski et de partisans finlandais de se retirer avant le combat (91,
14E, 14F).

4. Résoudre le combat hex par hex (9 et autres regles), y compris les tirs AA contre les unités aériennes de
soutien défensif (22B).

5. Retour des unités aériennes d'appui au sol a la base (20F2b).

Phase d'exploitation (unités de ski et C/M éligibles)
Déplacer les unités, y compris par route mais pas par voie administrative ou ferroviaire (6, 7).
Exécuter les débordements (13).

Briser les lignes ferroviaires, endommager les bases aériennes et les ports (7A3, 17D, 29B3).

Phase de fin de jeu

1. Déterminer si la partie se termine (36E).

2. Résoudre les tentatives des unités de ski finlandaises de battre en retraite avant d'étre débordées (91,
14E).

3. Résoudre I'évasion des unités aériennes (17B).
4. Saborder les navires (26).

5. Abandonner les aérodromes et les pistes d'atterrissage de capacité zéro (17D).



