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Résume des regles Winter War

Winter War est un jeu représentant les moments clés du conflit entre la Finlande et I'Union soviétique en 1939 et 1940.

Les regles du moteur du Strategy Game Studio (ou SGS en abrégé) sont adaptées a la simulation stratégique et
opérationnelle au tour par tour des conflits industriels et modernes.

TABLE DES MATIERES COMPLETE EN PAGE 115

Cartes :

- La carte est basée sur une zone, avec des formes non géométriques (bien que nous essayions de suivre les caractéristiques
géographiques, comme les rivieres)

- Les cartes sont divisées en régions individuelles, chacune ayant un nom, un terrain associé et des ancrages possibles pour
différentes choses comme les structures (par exemple les villes ou les ports), les piles d'unités, les sources
d'approvisionnement, les marqueurs d'information, etc.

- Les régions sont reliées entre elles par des liaisons, de types divers, des colts de déplacement, des types de transport et
des effets de combat.

- Les structures sont des éléments qui sont présents - pas dans tous - a l'intérieur des régions. Elles peuvent avoir des
caractéristiques supplémentaires comme la présence d'un port (permettant aux navires de s'y déplacer et au ravitaillement
naval de I'atteindre), d'un aéroport (pour baser les unités aériennes), de fortifications (les structures fortifi€ées ne peuvent étre
capturées sans un siége ou un assaut) ou la capacité de servir de relais de ravitaillement (permettant au ravitaillement de
passer a travers elles).

- Les terrains dans les régions affectent le mouvement des unités (toutes les régions coltent 1 seulement pour les unités
aériennes, le colt varie pour les unités terrestres de 1 a 3 ou plus selon le terrain et I'échelle du jeu), I'empilement des
meémes, ainsi que le combat, tant sur les facteurs d'attaque et de défense que sur les facteurs moraux.

Nations et camps :

- La guerre d'hiver oppose deux camps qui se battent I'un contre l'autre. C'est une guerre pure, il n'y a pas de diplomatie et
seule la victoire (ou un traité de paix géré par les événements, les cartes ou la fin du jeu) peut l'arréter.

- Les camps sont composés de nombreuses nations, ce qui permet de montrer les différents alliés ou sous-factions d'une
nation (par exemple, nous séparons généralement les unités de I'armée, de la marine et de I'aviation d'une nation en "sous-
nations")

- Lorsqu'un camp regoit des remplacements pour ses forces, il se rend généralement dans n'importe quelle partie du camp,
sauf si I'événement ou la carte qui les améne le précise

Echelle, événements et cartes :

- L'échelle de jeu de Winter War est constituée de tours hebdomadaires Le temps, la distance, le combat et les unités sont
tous arrangés pour s'adapter a I'échelle de jeu choisie, pour différents aspects tels que la force, le mouvement, le nombre de
tours de combat, les phases de jeu etc...

- Chaque tour de jeu peut voir (ou non) I'apparition d'Evénements. En général, le joueur lira la description de I'événement et
comprendra ce qui se passe. Certains événements peuvent demander aux joueurs de faire d'autres choix, soit immédiatement
(comme I'emplacement des nouvelles unités entrant en jeu), soit plus tard (quelles unités recoivent des renforts), une fois ou
plus régulierement

- Chaque camp regoit un certain nombre de cartes a chaque tour. Les cartes peuvent étre jouées au cours des différentes
phases du jeu (cartes, mouvement, combat, renforts, fin) si leurs conditions sont remplies. Les effets des cartes sont
généralement décrits en bref sur la carte elle-méme.

Tours et séquence

- Chaque tour de jeu suit le méme schéma, avec différentes phases se succédant les unes apres les autres, comme suit :
cartes, renforts, ravitaillement, mouvement aérien, combat aéronaval (le cas échéant), mouvement terrestre, combat terrestre,
remplacement, test de victoire et fin.

- Certaines phases peuvent étre absentes si elles ne sont pas requises ou nécessaires (par exemple, la phase navale dans ce
jeu) ou ne peuvent étre présentes que pendant certains tours de jeu (par exemple, une phase de test de victoire peut étre
présente seulement tous les deux tours)

Unités :
- Il existe 3 types d'unités : de combat, de soutien (ne pas montrer les facteurs de combat et rester en arriére dans la bataille)
et de leaders.
- Les unités affichent généralement a tout moment leurs facteurs d'attaque, de défense et de mouvement, ainsi que leur
facteur de moral. D'autres facteurs ou valeurs peuvent étre visualisés dans les fenétres de détails ou les infobulles des unités.
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- Les unités ont un point de vie (= force) pour tenir compte de leur taille et de leur puissance, ainsi qu'une valeur d'empilement
(pour le mouvement). Les unités qui perdent tous leurs points de vie sont éliminées.

- Les unités peuvent recevoir des remplacements : une unité qui en regoit un est remise a pleine puissance en points de vie.
Les unités non ravitaillées ne peuvent pas recevoir de remplacements.

Ravitaillement :

- Une pile est ravitaillée si elle peut tracer un chemin ininterrompu a I'écart des unités ou des régions ennemies jusqu'a une
source ou un relais de ravitaillement. Une source est indiquée sur la carte par le symbole de ravitaillement du scénario (par
exemple, des barils de pétrole). Un relais est généralement soit une structure amie (ville, aéroport, port et fort), soit une unité
logistique.

- Le chemin ne peut étre que d'une certaine portée (dans les régions). Au-dela de cette portée, I'approvisionnement cesse de
circuler. Dans la plupart des jeux actuels, la portée de 'approvisionnement est de 3 (y compris la région de destination mais
sans compter la région source/relais).

- Certains types de terrain bloguent le mouvement du ravitaillement. Le ravitaillement ne se déplace pas a travers ces
régions, et les unités qui s'y trouvent seront non ravitaillées.

- Les unités non ravitaillées subiront une réduction de leur capacité de mouvement, une réduction de la valeur de combat et,
au fil du temps, une réduction des points de vie, jusqu'a leur élimination. Ce processus est progressif mais constant dans le
temps et entrainera la disparition de l'unité non ravitaillée si la situation n'est pas corrigée.

Empilement et mouvement :

- Une pile dans une région peut étre constituée d'un nombre limité d'unités, sur la base de la somme des valeurs
d'empilement de chacune des unités individuelles de la pile ; ladite somme étant égale ou inférieure a la valeur d'empilement
de la région (en fonction du type de terrain de la région).

- Les piles se déplacent de région en région, en utilisant I'allocation de leur point de mouvement, en le dépensant en fonction
du terrain et des colts de connexion (indiqués dans les info-bulles).

- Toute pile peut entrer dans une région occupée par des unités de combat ennemies si elle ne dépasse pas la valeur
d'empilement de la région

- Des piles provenant de plusieurs régions d'origine peuvent attaquer et pénétrer dans la méme région ennemie, depuis la
méme direction et/ou des directions différentes. Les attaques multiples provenant de différentes directions (c'est-a-dire les
attaques concentriques) donnent généralement un bonus dans la bataille.

- Il n'y a pas d'impact dans la bataille quant au moment et au lieu ou une pile est entrée dans une région ennemie (sauf si elle
traverse certaines connexions comme les rivieres ou les plages). Toutes les piles attaguantes seront traitées comme une
seule pile lors de la résolution de la bataille. Les attaquants qui battent en retraite retournent cependant dans la région d'ou ils
sont entrés dans la bataille.

- Vous pouvez "sauter" par-dessus des régions amies qui sont entierement ou presque entierement empilées, a condition que
vous ayez suffisamment de points de mouvement pour les traverser et suffisamment d'espace (c'est-a-dire en dessous de la
valeur d'empilement) pour entrer dans la destination finale. Ce principe s'applique également lors des retraites (vous pouvez
sauter des régions amies complétement empilées pendant votre retraite).

- Pour vous déplacer, vous pouvez utiliser deux méthodes : cliquez sur le bouton gauche de la souris puis faites glisser
I'unité/la pile jusqu'a la destination (les fleches indiquent les déplacements et les colts autorisés), ou vous pouvez cliquer sur
le bouton droit de la souris sur la pile/unité ; puis cliquez a nouveau sur la destination éligible (région surlignée et colorée).

Combats :

- Les combats opposent deux piles adverses dans la méme région.

- Les combats aériens (interceptions) sont gérés automatiquement par le moteur de jeu sans intervention du joueur. Les
unités aériennes qui gagnent l'interception poursuivent leur mission ; les autres abandonnent et retournent a leur base
d'origine

- Les batailles durent un nombre différent de tours et sont simultanées (sauf si une carte est jouée pour un effet de tir en
premier).

- Les premiers tours de bataille sont spécifiques pour I'appui aérien, la préparation de I'artillerie, certaines unités particulieres
(par exemple les mines) ou le comportement (embuscades).

- Le round principal est précédé d'un round spécial pour les unités de reconnaissance présentes dans certains jeux SGS.

- Le round principal et les suivants voient toutes les unités terrestres (survivantes des rounds précédents) impliquées si elles
sont capables de combattre.

- Apres le round principal, n'importe quel camp peut battre en retraite. Le camp qui ne bat pas en retraite gagne.

- Chaque tour apreés le tour principal, un épuisement du combat a lieu (le moral du combat baisse) : lorsqu'un camp atteint 0,
le combat peut se terminer en déroute.

- Le Moral de Bataille de chaque camp est calculé comme suit : moyenne du moral des unités de combat + valeur du moral du
chef + effets du terrain + bonus (provenant des cartes ou des unités, peut étre positif ou négatif).

- De nombreux modificateurs (terrains, cartes, supériorités diverses) peuvent étre appliqués aux facteurs de combat (ou
facteurs de moral) des unités.

- Les modificateurs les plus importants, a c6té du terrain et des retranchements, sont fournis par la présence d'unités blindées
(en attaque et en défense), la supériorité aérienne (présence d'unités aériennes) et les leaders ou boosters (les boosters sont
des unités qui donnent un bonus de combat ou de moral aux autres unités de la méme pile, par exemple les unités
logistiques, les QG ou certaines unités spéciales).

- Lors d'un round de combat, un dé est lancé pour chaque unité :
* Si le résultat est inférieur ou égal au facteur de combat modifié, I'unité inflige un hit au camp adverse.



* Si le résultat est supérieur au facteur de combat modifié, il ne se passe rien.

Un résultat de 0 inflige toujours un hit (quels que soient les modificateurs appliqués)

- Les pertes sont infligées automatiquement par le moteur de combat, au prorata des forces et du poids respectifs des unités
sur le champ de bataille, et pour certaines unités, si elles sont touchées en premier (ligne de front) ou en dernier (défense).

- Lorsqu'une unité perd la moitié ou plus de sa force initiale, elle peut étre démoralisée ou paniquée. Les unités paniquées
quittent le champ de bataille et ne combattent plus (mais peuvent subir des pertes en exces). Chaque démoralisation ou
panique augmente de 1 I'épuisement au combat, ce qui peut raccourcir la durée de la bataille.

- En cas de déroute (le moral du camp tombe a 0 ou moins et le test de déroute échoue) ; une poursuite peut avoir lieu (un
round de tir gratuit contre toutes les unités survivantes en déroute).

- Dans certains cas ou la bataille implique du cété victorieux des unités capables de percer (comme les blindés, les chefs, les
avions, les troupes mécanisées etc..), une percée peut avoir lieu. ), une percée peut avoir lieu. En fait, elle donne au
vainqueur la possibilité de se déplacer dans une région adjacente (et d'y engager une bataille si I'ennemi est présent). Plus de

Aviation:

- Les unités aériennes se déplacent deux fois par tour (en premiere - offensive - mouvement et en derniere - défense aérienne
- mouvement au-dessus de piles ou de structures amies) et ne sont pas arrétées par les unités ennemies sauf si elles sont
interceptées avec succes. Elles retournent automatiquement a leur base.

- Lorsque les unités aériennes survolent des structures ennemies avec des défenses AA, celles-ci peuvent leur tirer dessus
(et peuvent faire avorter ou abattre les avions).

- Pendant leur phase d'offensive aérienne, elles peuvent attaquer les piles ennemies.

- Pendant leur phase de défense aérienne, elles ne peuvent se déplacer que vers des piles ou des structures amies (sur terre
ou sur mer) pour les aider a se défendre.

- Dans les deux phases de mouvement, une unité aérienne peut étre déplacée vers une autre base aérienne. La destination
de transfert de la cible affichera un "halo" vert lorsqu'elle sera correctement ciblée.

Sieges :

- Une forteresse est une structure sur carte qui affiche un facteur de défense et peut contenir des unités amies a l'intérieur.

- Si au moins 2 unités ennemies assiegent une forteresse (= présentes dans la région a I'extérieur de celle-ci), un dé est
lancé. Sur un résultat modifié inférieur ou égal au facteur de défense de la forteresse, celle-ci se rend (et les unités abritées a
l'intérieur sont éliminées).

- La forteresse peut étre assaillie : cela est traité comme une bataille normale, mais les unités a l'intérieur (et la garnison de la
forteresse) bénéficient d'un fort bonus défensif.

Victoire :

- Les conditions de victoire sont détaillées pour chaque scénario. Habituellement, le camp qui a le plus de points de victoire a
la fin du scénario gagne la partie. Il peut y avoir une victoire par "mort subite" (par exemple, la capture de la ville principale ou
du fort de I'ennemi). Consultez la fiche d'information sur le scénario.

Attention

Veuillez lire avant d'utiliser ce jeu ou de permettre a vos enfants de I'utiliser.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou de perdre connaissance lorsqu'elles sont exposées a
certaines lumiéres clignotantes ou a certains motifs lumineux dans la vie quotidienne.

Ces personnes peuvent avoir des crises d'épilepsie lorsqu'elles regardent des images télévisées ou jouent a certains jeux
vidéo. Cela peut se produire méme si la personne n'a pas d'antécédents médicaux d'épilepsie ou n'a jamais eu de crises
d'épilepsie.

Si vous ou un membre de votre famille avez déja eu des symptomes liés a I'épilepsie (crises ou perte de conscience) lorsque
vous avez été exposé a des lumieres clignotantes, consultez votre médecin avant de jouer. Nous conseillons aux parents de
surveiller I'utilisation des jeux vidéo par leurs enfants. Si vous ou votre enfant ressentez I'un des symptémes suivants :
vertiges, vision trouble, secousses oculaires ou musculaires, perte de conscience, desorientation, tout mouvement
involontaire ou convulsion, pendant que vous jouez a un jeu vidéo, cessez IMMEDIATEMENT de I'utiliser et consultez votre
médecin.

e Ne vous tenez pas trop prées de I'écran. Asseyez-vous a une bonne distance de I'écran, aussi loin que la longueur du
céble le permet.

Jouez de préférence sur un petit écran.

Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous n'avez pas beaucoup dormi.

Veillez a ce que la piece dans laquelle vous jouez soit bien éclairée.

Reposez-vous au moins 10 a 15 minutes par heure lorsque vous jouez a un jeu vidéo.



Marques & Droits

WINTER WAR et SGS sont des marques déposées de SAS AVALON DIGITAL, basée a Meylan, France.
SAS AVALON DIGITAL se réserve le droit d'apporter des améliorations a ce produit décrit dans ce manuel a tout moment et
sans préavis.

Ce manuel, ainsi que le logiciel décrit dans ce manuel, sont protégés par des droits d'auteur. Tous les droits sont réservés.
Aucune partie de ce manuel ou du logiciel décrit ne peut étre copiée, reproduite, traduite ou reproduite sur un support
électronique (sauf pour un usage personnel) ou sous une forme lisible par machine sans I'accord écrit préalable de SAS
AVALON DIGITAL.

SAS AVALON DIGITAL ne donne aucune garantie, condition ou représentation, expresse ou implicite, concernant ce manuel,
sa qualité, sa valeur marchande ou son adéquation a un usage particulier. Ce manuel est fourni "tel quel". SAS AVALON
DIGITAL offre certaines garanties limitées en ce qui concerne le logiciel et les supports du logiciel. En aucun cas, SAS
AVALON DIGITAL ne peut étre tenue responsable de tout dommage spécial, indirect ou consécutif.

Les présentes conditions générales n'affectent ni ne portent atteinte aux droits légaux d'un acheteur dans tous les cas ou un
acheteur est un consommateur qui acquiert des biens autrement que dans le cadre d'une activité commerciale.



WINTER WAR (SGS) MANUEL

| — Présentation

Winter War est un jeu de stratégie (basé sur notre systéeme SGS - Strategy Game Studio) pour 1 a 2 joueurs permettant de
rejouer la guerre russo-finlandaise de 1939-1940. Le jeu se joue au tour par tour. Chaque scénario a un nombre donné de
tours.

Dans ces jeux, les joueurs regoivent des points de victoire (VP) pour les camps qu'ils contrdlent, le score étant comptabilisé
pour la capture de lieux clés au cours du jeu (villes, forts, etc...), la destruction d'unités spécifiques (par exemple les forts de la
ligne Mannerheim) ainsi que pour des régions spécifiques sous contrdle a la fin du scénario. En outre, les cartes du jeu
fournissent ou coltent également des VP. Le joueur ayant le score le plus élevé a la fin du scénario gagne généralement la
partie, a moins que le scénario ne comporte des conditions de victoire particulieres qui peuvent prévaloir (comme la capture
d'un lieu donné ou l'atteinte d'un certain indice).

j
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Il - Menu Principal

A / Menu

Apres la présentation et le chargement du logo SGS, la page de menu principal apparait (voir illustration 2.1) donnant accés
aux principales fonctions du jeu (nouveau jeu, chargement du jeu, sauvegarde du jeu), aux options et au magasin (pas dans
la version 1.00).

IIIuslrélién 21

Lorsque vous quittez un jeu en cours (voir section Ill), vous étes ramené a un menu intermédiaire offrant plus d'options (liées
au jeu en cours) ou permettant de revenir au menu principal (validez votre choix - voir illustration 2.1bis ci-dessous)

Are you sure you want to quit game?2

S X

lllustration 2.1bis
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B / Options
Le menu des options tel que présenté dans lillustration 2.2 ci-dessous est accessible a partir du menu principal. Les

parameétres tels que la langue du jeu, les niveaux de musique et de sons ou le niveau de difficulté de I'lA peuvent étre réglés a
partir de la.

Les régles du jeu (le présent manuel) sont accessibles directement dans le jeu.

OPTIONS

£= Langudage = English
Resolution - : 1920x1080 (60 Hz)

NSy SV s
Foé of War

Display tutorials first

SoundFX
Ambient sounds

Music
lllustration 2.2

La fonction de sauvegarde automatique est activée par défaut, et vous devez la décocher pour I'empécher d'agir (sinon le jeu
est sauvegardé automatiquement a la fin de chaque tour).

La fonction montrant les batailles entre les camps d'lA (ceux contrélés par I'ordinateur) permet de voir chaque bataille, mais
elle ralentit le jeu en conséquence (bien qu'il soit parfois agréable de voir les unités adverses en bataille, surtout lorsqu'elles
subissent des pertes...)

C / Sauvegarder et charger

Fonction qui permet de sauvegarder une partie en cours, ou de charger une partie précédemment sauvegardée. Voir
lillustration 2.3 ci-dessous. Rappelez-vous que la sauvegarde automatique est activée par défaut pour le jeu. (Sauvegarde
automatique des parties a la fin de chaque tour et de chaque phase).

LOAD SAVED GAME

Local matches E-mail matches

% Auto Current Phase Afrika Korps 1942 Air Movement i’,"‘zﬂmzu 24

2/22/2020 9:28:33
AM

2/22/2020 9:27:55
AM

2/22/2020 9:27:05
AM

% Auto Previous Phase Afrika Korps 1942 Air Movement
=  Auto Turn Start Afrika Korps 1942 Turn Start

;‘g Auto Previous Player Afrika Korps 1942 Turn Start

lllustration 2.3

Winter War Manual — SGS - v.1.00 8



Vous pouvez renommer les sauvegardes en double-cliquant sur leur nom a l'intérieur de leurs lignes dans la fenétre de
sauvegarde.

C /PBEM

La fonction qui permet de jouer par email (PBEM) avec vos amis. Vous devez entrer votre nom de joueur, votre adresse
électronique et le dossier ou vous placerez vos enregistrements PBEM dans les options. . Voir les illustrations 2.4 ci-dessous.
Vous trouverez dans le jeu les instructions détaillées concernant la configuration et le fonctionnement des jeux PBEM.

OPTIONS

Ambient sounds

Player Email

Saves directory’ C:\MyPBEM

Use the default email¢lient@pp to send
saves

Delete imported Zip saves

A.l. Level Voluntary

Auto Al actions Delay

Dovelopment Build

lllustration 2.4
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Il - Menu du Scénario

A / Les Scénarios

Ce menu permet de sélectionner le scénario que vous pouvez jouer. Les scénarios sont affichés par ordre chronologique, en
commengant par celui dont la date est la plus ancienne.

NEW GAME

N
"N :

FINLAND

The 1939 Attack This introductoy scenario covers the first 4 weeks of the inital Soviet onslaught on Finland in
December 1939. Can the Finns hold beyond the reasonable and receive the long awaited Allied
The Winter War intervention? Or will the Russian bear crush them and force them to lose their border lands?

START GAME

Pour chaque scénario, vous pouvez voir une description et une présentation générales, ainsi qu'une bréve information sur les
cotés disponibles, leurs forces et leurs faiblesses, ainsi que leurs objectifs (voir illustration 3.2). Pour commencer, vous devez
d'abord sélectionner le bouton joueur humain (téte) ou Intelligence Artificielle (ordinateur) du camp que vous voulez jouer (ou
pas) avant d'appuyer sur "Démarrer le jeu". Lorsque vous jouez en ordinateur partagé (Hot Seat), il suffit de cliquer a chaque
fois sur le bouton "Humain" situé sous les drapeaux de chaque camp.

lllustration 3.1

NEW GAME

. ‘
Ny,
FINLAND ; SOVIET UNION

lllustration 1?.2
Lorsque le scénario démarre, une fenétre de chargement est affichée (illustration 3.3), indiquant le pourcentage de
chargement en cours. Une fois le chargement terminé, vous vous trouvez sur le plateau du scénario et une fenétre
d'événement indique ce qui se passe et qui va se déplacer en premier - cela peut étre I'autre camp -. Voir l'illustration 3.4)

NB : vous pouvez cliquer sur le bouton « Informations sur le scénario » dans le menu pour obtenir une fiche de présentation
du scénario au format PDF.
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lllustration 3.3

Card Draw

P N =

1December1939 1/14

1940 N:o 7

UUSI

SUOMI

START OF THE CAMPAIGN

The campaign is starting, you are leading the defense of Finland

in an attempt to preserve your territory from Soviet agression.
As the Head of Command on the Finnish side, you shall receive 1
replacement each turn, representing the small regular flow of
men and material reaching the country or being mobilized
internally.

More important efforts or support, like foreign aid and
assistance, will come via the play of cards,

Your aim is to put the pressure on Stalin's impatience, both in the
field and by making the Allied Intervention level exceed 9
(starting at a low 1).

Your goal is to hold and preserve as much as you can...Good luck!

lllustration 3.4

B / Information sur le Scénario

En cliquant sur le bouton menu du scénario (en haut a gauche - voir illustration 3.4 ci-dessus), vous pouvez accéder a la fiche
d'information du scénario qui est une des options du menu de scenario (voir lllustration 3.5). La visionneuse PDF intégrée au
jeu vous permettra de voir une présentation des informations sur votre future partie. Il peut afficher généralement de 3 a 4

pages par scénario (voir illustration 3.5bis), selon la taille de celui-ci.
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Illustration 3.5

Dans cette fenétre, vous pouvez lire les informations les plus importantes sur les différences entre le scénario en cours et les
regles de base (s’il y en a), ainsi que les conditions de victoire spécifiques ou les regles spéciales du jeu en vigueur. Vous
pouvez faire un zoom avant ou arriére, déplacer la fenétre, la réduire ou y effectuer des recherches.

¥ 1o

WINTI
Y

INTRODUCTION

This m the Winter War sceruario, the story of the Soviet coalasght on tny §ialand from November 1959
10 March 1940, 8t the beginning of WWL Can the Fiam hokd beyood the rescnsbie and receve the loog
mnted Or il crmb them 0 kone thear bonder lanch?

Finland 1946 Lasts 16 turms, each representing one week berween December 1919 md March 1940 One
Pheyer represents the imy Republs: of Finbind, the ceher Sua the Sovict Unson kand and air farces

. The pocrty led and badly the start of the game, bat their
Fesndorcements are mpressve

o Thet eousat bold desperately agasmat the el aralsaght sad vasty sapers trengeh of thar
encey, thanks 1o their superior quahty snd ideal P bopang w
threats of Alliod Intervention discoursges the Russian bear

Be carcful boweves of the potential weakess i ausmber on the Finns uade. as well 2s the wacestanty of Sta-
[P —————

The gumes even cards aliow Full replay absley thasiks 1o the numeroas various unations that they create o8
the daplomatic., mlirary, poliical or e onomic i bekds

Longest Duration: 4h30
DURATION Favored Side- None
Most Difficult Side to Play: Finns

The scemario Lass 15 tares (between the first week of Decesnber 1939 and the Lt week of March 190), each mrn
b the equrvalert of une week.

The i ciosis s abways plays e, Sllowed by the

lllustration 3.5bis

Note du traducteur : ces fiches sont uniquement en frangais et en anglais dans la version actuelle du jeu, et si vous jouez dans une autre
langue (comme le russe, l'allemand ou l'espagnol), le bouton "I" ne s'affichera pas. Mais vous pouvez toujours accéder a ces fiches

d'information au format PDF a la racine du répertoire des scénarios.

C / Menu intermédiaire

Lorsque vous quittez un jeu en cours, vous étes renvoyé a un menu intermédiaire qui vous permet d'exécuter diverses

fonctions sur votre jeu en cours (comme sauvegarder, reprendre, quitter) ou de revenir également au menu principal ou aux
options du jeu). Voir l'illustration 3.6 ci-dessous.
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lllustration 3.6

En regle générale, lorsque vous étes dans le menu intermédiaire, vous pouvez remarquer que l'arriere-plan de I'écran
principal est le méme que celui de votre écran de chargement de jeu actuel, et non celui du menu principal.
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IV — Carte et interface utilisateur principale

A/ Interface utilisateur - Boutons et fonctions

Veuillez vous référer a l'illustration 4.1 (et suivantes) ci-dessous pour vérifier les descriptions et explications.

1December.1939  1/14

=Ob 6

Develapment Buiid)

lllustration 4.1

Retour au menu 1 : ce bouton vous raméne au menu intermeédiaire Jeu (voir illustration 3.6 ci-dessus) donnant accés a
diverses fonctions telles que les fonctions de sauvegarde.

Attention : si vous décidez de revenir au menu et d'accéder a d'autres scénarios, la partie du jeu en cours non
sauvegardée précédemment sera perdue. Au mieux, apres le premier tour et si la fonction de sauvegarde automatique
est toujours active, vous pouvez recharger le jeu a la fin du tour précédent.

Coté(s) en jeu 2 : les drapeaux des deux camps en jeu sont présentés I'un apres l'autre, séparés par les lettres VS
(versus). Le camp actif a son drapeau affiché beaucoup plus grand que le camp inactif. En survolant le drapeau, vous
obtiendrez une liste des nations rattachées a ce camp, avec leurs unités en jeu (illustration 4.1a ci-dessous).

= = FINLAND

A9 W4

: : Finnish Army

= = Finnish Air Force

=} Swedish Volunteers

lllustration 4.1a
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Points de victoire (VP) 3 : accumulés par le c6té courant, affichés a droite I'étoile jaune dans le cercle noir (I'icéne VP).

Phase en cours 4 : la phrase en haut au centre de I'écran vous rappelle la phase de jeu en cours. Vous pouvez voir les
phases a venir et celle déja passée en passant la souris sur le nom de la phase. La liste des phases se déroulera. Voir
lllustration 4.1b ci-dessous.

Card, Draw 1December 1939 1/14 o _

e L TN
Turn Start

Airbase Return
Reinforcements
Cards Purchase
Supply

Air Movement
Battle List
Land Movement
Battle List
Siege List
Aerial Bombing
Airbase Return
Adr 2 Move
Replacement

Turn End

Devels pment Build

lllustration 4.1b

< Indice de tension [J: certains scénarios ont ce paramétre (voir section XXX ci-dessous) qui varie généralement
entre 0 et 10 (mais la fourchette peut étre plus élevée dans certains scénarios) et qui déclenchera certaines
particularités du jeu lorsqu'il sera atteint ou dépassé (entrée en jeu de nouvelles unités, cartes, ou méme fin du
scénario dans certains cas). Les particularités sont expliquées dans la fiche d'information du scénario.

% Informations sur le numéro et la date du Tour % le panneau affiche des informations visuelles sur la date du jeu
en cours et le numéro du tour (le chiffre apres le / indique combien de tours au total il y a dans le scénario)

< Prochaine phase [J représenté par une fléche. Lorsqu'il est grisé, cela signifie que vous ne pouvez pas passer a la
phase suivante (généralement parce que certaines actions obligatoires ne sont pas traitées). Vous pouvez voir les
événements qui se sont produits (ce tour et les tours précédents) en passant la souris sur la fleche. La liste des
événements se déroulera. Voir l'illustration 4.1c ci-dessous.
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Card Draw : 1December 1939 1/14
-

Start of the Compaign

[

lllustration 4.1c

KD

«+ Parfois, cette fleche est remplacée par un autre bouton indiquant que les cartes peuvent ou doivent étre jouées avant
de continuer.

ATTENTION : une fois cliqué, le jeu passe a la phase suivante et il n'est plus possible d'annuler ou de revenir en arriere.
+ Carte déja jouées [ sont situés sur le cété gauche de I'écran. Vous pouvez cliquer dessus pour les agrandir.

< Cartes dans votre main (pas encore jouées) E se trouvent en bas a gauche de I'écran. Vous pouvez cliquer
dessus pour les agrandir.

< Acceés au contenu de la pile [f] est indiqué par le bouton carré (avec la silhouette de 3 hommes). Lorsqu'une pile est
sélectionnée sur la carte, un clic sur le bouton ouvre le panneau détaillé de la pile. Cela permet d'inspecter le
contenu de la pile mais n'est possible que pour les piles appartenant au joueur (sauf si un jeu de cartes le permet,
comme la reconnaissance ou l'espionnage). Voir l'illustration 4.1e ci-dessous.

=2 Ohquist 53 4thDiv H =3 Mannerheim =3 Mannerheim +3 Mannerheim
- 1 2.3 5 L 3
> = — -

245) ©45 424 4] ERasol- DEOM- DEE

=1

lllustration 4.1e

Development Build
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+ Pile sélectionnée || est mis en évidence et un cercle coloré (de la couleur principale du c6té, ici le bleu pour les
Finlandais) est affiché autour de lui. La pile présente I'image du chef commandant (s'il y en a un) ou de l'une des
unités les plus nombreuses (s'il n'y a pas de chef). Vous pouvez donner aux unités sélectionnées dans la pile des
ordres tels que se retrancher ou se cacher via le bouton d'ordre 2 et vous pouvez faire défiler les piles disponibles en
utilisant le bouton de contrdle de la pile 3 sur la minimap.

*» Un pop-up apparait également lorsque vous passez la souris sur la pile, vous donnant plus d'informations (si vous

possédez la pile) telles que les unités a l'intérieur, leur nombre total, la valeur totale de la pile, le point de mouvement

restant ou les valeurs de fourrage. Voir l'illustration 4.1fc ci-dessous.

Card Draw i =2 1December 1939 1/14

A0t Tark

Display

I )

%

lllustration 4.1f

+* Fermeture de la pile sélectionnée est possible en appuyant sur ce bouton ; le panneau disparaitra et reviendra a
la petite ] état du bouton.

Lorsqu'une unité (ou plusieurs, plusieurs sélections par simple clic. Cliquer a nouveau sur l'unité sélectionnée permet
de la désélectionner) est sélectionnée, un halo blanc s'affiche autour de son compteur. Voir lillustration 4.1g ci-
dessous.

= o3 Finnish Armiy
= Nhrmlltnm
- 2 Land
L
- 4/4

Display

Combat, Land .
Infantry T d Sehssiby
i Ohquist i Mannerheim =2 Mannerheim =3 Obstacle 32 Mines *2 Dbstacle

1 k) 3

o

: 3

N1 24D)
lllustration 4.1g
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Lorsqu'un clic droit est effectué sur une unité donnée ] dans le panneau de pile, la fenétre d'informations sur I'unité
étendue s'affiche. Il donne plus dinformations sur l'unité & (voir D ci-dessous et la section IX sur les unités). ou les
Finlandais) y compris des informations relatives aux modificateurs ou effets d'événements actuellement applicables dans
un sous-panneau spécifique auquel vous pouvez accéder via ce bouton d'information dans la fenétre contextuelle
(cliquez sur le bouton &! ).

Régions (f] ci-dessous) peut étre inspecté via l'inspecteur régional. Pour ce faire, cliquez avec le bouton droit n'importe
ol dans la région (sauf sur les structures ou les piles). Une fenétre pop-up Pllapparaitra sur le c6té droit de I'écran,
donnant beaucoup d'informations sur la région telles que le terrain E, propriétaire actuelle [, et divers autres éléments
relatifs au combat ou a I'approvisionnement & selon lllustration 4.1g ci-dessous.

= 1 1December 1939  1/14

&

4 5=
Modifier ATT
Modifier DEF
Pursuit
Breakthrough
Move Cost
Allow Supply
Forage

lllustration 4.1g

Structures (généralement représenté par une icone d'église sur la carte) sont des villes, souvent dotées de différentes
installations telles que des fortifications, des ports et un aéroport. Pour voir plus de détails, vous pouvez soit cliquer avec
le bouton droit de la souris directement sur l'icone de la structure sur la carte, soit trouver le nom de la structure dans la
fenétre de l'inspecteur (voir le point 4.1g précédent) et y sélectionner I'onglet Structures pour y accéder.

Lorsqu'elle est ouverte, la fenétre Détails de la structure (illustration 4.1h ci-dessous) affiche différentes données, telles
que son nom et une photo ou une illustration de celle-ci ] ,icone de la fortification et la qualité (ou le niveau) % propriété
et autres installations telles que le port (symbole de I'ancre) ou I'aéroport (symbole de I'avion) sur le c6té droit g, et unités
situées a lintérieur de la structure, triées par type de domaine (terrain [, naval et air ). Les structures fortifiées peuvent
étre assiégées (voir la section XX sur les sieges).

Illustration 4.1h

Winter War Manual — SGS - v.1.00 18




K2
°

La Minimap ({[tl dans I'image principale 4.1 ci-dessus, [[if] ci-dessous) peut étre déplacé a I'endroit qui vous convient
(cliquez et glissez pour le faire). Il montre une version réduite de la carte principale avec les positions des différents
participants indiquées par de petits carrés colorés. Il y a différents boutons en haut de I'écran, permettant diverses
actions. Ceux-ci sont, de gauche a droite:

- Bouton "Minimise / Maximise" pour réduire la minimap (ou la remettre en taille principale)

- Bouton central pour afficher la carte principale centrée sur son point central principal

- Bouton de cycle permettant de trouver la prochaine pile d'unités non déplacées dans la phase en cours (dans le
mouvement de l'air, le bouton de cycle ne cherchera que les unités aériennes par exemple)

- Le bouton "Inspecteur”, qui fait la méme chose que le clic droit a I'intérieur d'une région (voir ci-dessus)

- Bouton de contréle du filtre (peut étre activé/désactivé) qui colorera les régions avec les couleurs respectives de leurs
propres cotés comme présenté dans l'illustration 4.1i ci-dessous.

er1e33 /14

lllustration 4.1i

Filtre de ravitaillement bouton (peut étre activé / désactivé) qui affichera des rayures de différentes couleurs sur les
régions _pour indiquer la situation de l'approvisionnement du joueur la-bas (voir l'illustration 4.1j ci-dessous), avec un
vert vif [] état des sources d'approvisionnement, vert clair & ce qui signifie que la région est ravitaillée, rouge foncé que la
région n'est pas approvisionnable (ne peut jamais recevoir de ravitaillement) et, enfin, des rayures grisesga qui montrent
les régions détenues par I'ennemi (de facto non ravitaillé).

lllustration 4.1j

Filtre empilable bouton (peut étre activé / désactivé) qui affichera deux valeurs || dans chaque région : empilement
actuel / empilement maximum. Lorsque les valeurs deviennent rouges, cela signifie que I'empilement maximum est
atteint ou dépassé. Voir l'illustration 4.1k ci-dessous.

1December1938 114

lllustration 4.1k
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B / Le Plateau de Jeu

Le plateau de jeu (i.e. la carte) de la Guerre d'hiver est orienté du nord au sud, verticalement. Certaines zones qui seraient
éloignées de la carte actuelle si la géographie était représentée proportionnellement sont remplacées par des cases. C'est le
cas, par exemple, de I'extréme nord du pays (au-dessus du cercle arctique, les régions de Petsamo ou de Mourmansk).

Y N 7 *"Wé.‘ {-‘I SANKVLA E 1 “nao %'I fnrsasio if;?'r’xl ”3 - E - 1 a""?&/
Ty L] (! \F; VL Bl SN i
¢ ) I !

F y

lllustration 4.1k — La carte compléte
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lllustration 4.2
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Reportez-vous a l'illustration 4.2 ci-dessus pour la numérotation des explications qui suivent. En ce qui concerne les effets de
terrain plus détaillés, voir également les sections B et C ci-aprés. D'autres éléments et explications sont également présentés
dans les sections ultérieures de ce manuel (mouvements et combats).

Régions maritime || avec généralement des tons bleus (selon le style) et seules les unités aériennes ou navales
peuvent y entrer. Le colt de mouvement dans une région maritime est de 1 (standard) par région. Les avions
peuvent les survoler (sauf interdiction spécifique dans certains cas).

Riviere mineure : en général une frontiére graphique bleu clair entre deux régions terrestres, représentée par une
ligne bleue plus ou moins grande entre ces régions. La plupart du temps, les petits cours d'eau coltent un point de
mouvement pour les traverser, a moins qu'il y ait un pont. Elles fournissent généralement un bonus au défenseur au
premier tour de bataille contre un attaquant qui les traverse.

Montagne et Terrains Difficiles £ sont généralement présentés avec un aspect de relief explicite et colitent plus
cher en points de mouvement que la région terrestre de base (peuvent ainsi arréter un déplacement). lls fournissent
aussi généralement un bonus au défenseur et empéchent la poursuite.

Régions de marais [[] montrant une décoration explicite. Elles codtent plus cher en points de mouvement que la
région terrestre de base. Les marais fournissent aussi généralement un bonus au défenseur et empéchent la
poursuite ou la percée. Ce sont souvent des terrains difficiles, c'est-a-dire qu'ils limitent fortement I'empilement des
unités de combat terrestre.

Régions de base - clair/plaine J: sans effet particulier sur le mouvement (1 PM/région) ou le combat (aucun effet).

Régions de foréts ou foréts profondes [ sont généralement présentés avec un aspect explicite et coltent plus
cher en points de mouvement que la région terrestres de base. Elles fournissent aussi généralement un bonus au
défenseur et empéchent la poursuite.

Structure [f: sont situés sur des régions et indiquent leur nom et leur contenu (ports, aéroports, fortifications - ces
dernieres avec leur valeur dans un losange). La plague nominative est colorée selon le camp qui la contrdle.
Lorsqu'une étoile est affichée, cela signifie que le controle de la structure rapporte des PV. Lorsque des unités sont a
l'intérieur d'une structure, le cercle de fond clair derriere son symbole devient coloré. Vous pouvez voir plus de
détails en cliquant avec le bouton droit de la souris sur la structure (voir ). En cliquant sur une structure, vous
entrez dedans (utile pour voir le contenu et procéder aux opérations de chargement/déchargement, en particulier
dans les ports et les aéroports).

Route et chemin de fer &: ces réseaux de transport, lorsqu'ils existent, réduisent le colit du transport terrestre d'une
région a un niveau forfaitaire de 2 PM (0 pour les voies ferrées) par région, pour autant que le mouvement terrestre
se fasse a travers une région amie disposant d'un tel réseau de transport. Le cot total du mouvement terrestre doit
étre payé lorsque I'on entre dans une région ennemie ; méme si elle dispose de routes ou de chemins de fer.

Détails des régions Q: ils sont accessibles pour chaque région, par un simple clic droit sur celle-ci (ne pas faire sur
les piles ou les structures cependant), la fenétre ainsi ouverte donnant plus de détails utiles (nom, terrain, revenu,
propriétaire, valeur en PV, etc...). Vous pouvez également utiliser le bouton "explorateur" de la minimap.

Frontiére entre les régions m: Leur style peut varier mais, a part les rivieres (et parfois les chaines de montagnes),
ils n'ont généralement pas d'impact sur le jeu. La traversée des rivieres et les débarquements en mer ont cependant
un fort impact sur le mouvement et le combat.

Tous les effets du terrain sont expliqués dans la section B ci-dessous

Zones et théatres :

La carte est souvent divisée en zones ou en théatres. Elle est utilisée dans les scénarios pour la collecte de PV ou pour
certaines interdictions de mouvement spécifiques (par exemple, territoires neutres ou régions amies mais non ouvertes,
etc....), ou encore pour aider au jeu des cartes ou des événements. Enfin, il est trés utile pour le jeu d'lA.

B / Régions, Terrains et Connexions
Comme présenté ci-dessus, le conseil d'administration est divisé en théatres, eux-mémes composés de zones, qui sont des

groupes de régions. Différents types de régions peuvent apparaitre sur une carte. NB: les valeurs indiquées ci-dessous peuvent
changer pendant la phase béta. Les valeurs valides se trouvent dans les infobulles.
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LES TYPES DE TERRAIN ET LEURS EFFETS

Chaque terrain colte une dépense en points de mouvement (PM) pour y entrer.
Le colt est toujours de 1 PM pour toutes les unités aériennes, quel que soit le terrain ou la région (y compris les régions
maritimes). Les types de terrain peuvent fournir des bonus ou des pénalités aux unités de combat en combat.

Claire

Co(t 1 pour entrer. Empilement limité a 40. i
Poursuite et percée autorisées a la plupart des petites unités finlandaises §
(Inférieur a la taille de la brigade) et toutes les troupes de ski. &
Valeur de fourrage de 20 (utilisée en cas de non-approvisionnement).

Forét profonde

L'entrée colte 3. Empilement limité a 8.

L'attaquant terrestre a une pénalité de combat de -2.

Le défenseur a un bonus de combat et de moral de +1.
L'attaquant aérien a une pénalité de bombardement de -2.
Pas de bonus de supériorité blindée.

Le ravitaillement, la poursuite ou la percée sont interdits. Valeur de fourrage de 5

Marais

L'entrée colte 2. Empilement limité a 6 (au nord), 8 (presque partout) ou 12 (|sthme de Carélie, plus developpe)
L'attaquant terrestre a une pénalité de combat de -1. e E
Le défenseur a +1 de combat et +1 de bonus de moral. 3 e
Les avions ont une pénalité de bombardement de -1. AR Y
Pas de bonus de supériorité blindée. :
Poursuite et percée autorisées a la plupart des petites unités finlandaises
(inférieur a la taille de la brigade) et toutes les troupes de ski.

Valeur de fourrage de 5.

Forét
L'entrée colte 2. Empilement limité a 12, sauf dans le sud ou il est de 18 (isthme de Carélie, plus développé).
L’attaquant Terrestre a une pénalité de combat de -1

Les avions ont une pénalité de bombardement de -2. ) Ty i 9
Pas de bonus de supériorité blindée. i e i s 9 A
Poursuite et percée autorisées a la plupart des petites unités finlandaises " ‘5 ) -_-” ‘ :.it-"--f AR, N i o
(inférieur a la taille de la brigade) et toutes les troupes de ski. 0 ‘9 07, o A S N T { ‘,
Valeur de fourrage de 4. VR e e B “‘J.% RS
Lacs boisés

L'entrée colte 3. Empilement limité a 10 (extréme nord), 16 (la plus grande partie de la Finlande centrale) ou 18 (isthme de
Carélie, plus développé).

L’attaquant Terrestre a une pénalité de combat de -1

Le défenseur a un bonus de +1 au combat et +1 au moral.

Les avions ont une pénalité de bombardement de -2.

Pas de bonus de supériorité blindée.

Poursuite et percée autorisées a la plupart des petites unités finlandaise
(inférieur a la taille de la brigade) et toutes les troupes de ski.

Valeur de fourrage de 7.

Lac

Seulement autorisé a faire voler des unités, a survoler (codt 1 MP).
Difficile

L’entrée colte 3. Empilement limité a 10.

L'attaquant terrestre a une pénalité de -1.

Le défenseur a un bonus de combat de +1.

L'attaquant aérien a une pénalité de bombardement de -1.

Pas de bonus de supériorité blindée.

Poursuite ou percée interdite. Valeur de 3 pour le fourrage.

Mer
Uniguement autorisé aux unités aériennes et navales.
Le survol des unités aériennes est autorisé (1 PM/région).

Urbain

L’entrée colte 1. Empilement limité a 30.

L'attaquant terrestre a une pénalité de combat de -1.

Le défenseur a un bonus de combat de +2 et un bonus de moral de +1.
L'attaquant aérien a une pénalité de bombardement de -2.

Pas de bonus de supériorité blindée.

Poursuite ou percée interdite. Valeur de fourrage de 12.
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TYPES DE CONNEXIONS

Une connexion est ce qui relie deux régions entre elles (pas nécessairement adjacentes). La plupart du temps, elles coltent 0

PM mais certaines peuvent avoir un colt - comme indiqué ci-dessous - et peuvent avoir un impact sur la résolution des
combats.

Air : aucun codt, aucun effet de combat, mais ne peut étre utilisé que par des unités aériennes

Mer : aucun co(t, aucun effet de combat, mais ne peut étre utilisé que par des unités maritimes et
aériennes (ces derniéres survolant)

Terre : pas de colt, pas d'effet de combat, mais ne peut étre utilisé que par des unités terrestres et
aériennes (ces derniéres survolant).

Riviere / Pont (petit): +1 MP / +1 bonus aux défenseurs au 1er tour de combat seulement.
Pas de colt de PM si un pont est présent.

Détroit : +2 MP / +2 bonus pour les défenseurs au ler tour de combat seulement. Un détroit relie deux
régions terrestres séparées par une région maritime (voir dans le sud de la Finlande)

Plages : utilise tout le mouvement / bonus +2 aux défenseurs au ler tour de bataille seulement, si
I'attaquant est provenant de la mer (non utilisé dans ce jeu).

Créte de montagne : +1 MP / +1 bonus pour les défenseurs au 1er tour de combat seulement.

Col de Montagne : -1 MP / +1 bonus pour les défenseurs au 1er tour de combat seulement.

Connections routiéres : 2 MP si 'ensemble du déménagement est sur des régions amies avec la route
Pas de modificateur de combat pour la route elle-méme (s'applique celle due a I'autre type de connexion).

Connections avec Rail: |a libre circulation de toutes les unités terrestres qui suivent les lignes de chemin

de fer tant qu'elles se trouvent a l'intérieur de régions amies. Pas de modificateur de combat pour la route elle-méme
(s'applique celui di a l'autre type de connexion).
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VP ET AUTRES VALEURS

Les régions importantes (avec gain de PV) sont généralement représentées par un symbole d'étoile. Lorsque vous cliquez sur
ces régions avec le bouton droit de la souris, le détail montre plus d'informations pour les camps en jeu quant au nombre de
VP qu'ils gagnent ou perdent pour la conquéte ou la perte d'une région, ainsi que les gains potentiels en argent ou en tension.
Voir également l'illustration 4.2a ci-dessous.

1 December 1939  1/14

Viipuri

-
=
Modifier ATT

Bl Modifier DEF
Pursuit

. Breakthrough
Move Cost
Allow Supply
Is Supply Source

W sosnovy Bor |

lllustration 4.2a: montre a quel point la région "stratégique" de Viipuri est importante pour les deux parties.

C / Structures

Les structures sont principalement des villes (de tailles différentes, mais cela n'est pas pertinent dans la version actuelle du
jeu). Elles peuvent contenir en outre des ports et des aéroports, et elles peuvent étre fortifiées (avec une valeur de
forteresse). Voir l'illustration 4.2b ci-dessous pour la fenétre de détail des informations sur les structures.

L 1 December 1939  1/14

Inside Port
Inside Airport
Is Supply Source

eweiopment Build

lllustration 4.2b: ci-dessus, Viipuri est une ville fortifiée (niveau 4). En bas, détails du terrain de Portaloski.
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Modifier ATT
4 Modifier DEF
Pursuit
& Breakthrough
#% Move Cost
Allow Supply

& (0.,

Vous pouvez cliquer (a gauche) sur vos propres structures pour les saisir - voir l'illustration 4.2c ci-dessous - ce qui vous
permettra de voir quelles unités (le cas échéant) se trouvent actuellement a l'intérieur de la structure, son port (le cas échéant)
ou son aéroport (le cas échéant).

No Unit

=3 Fokker DXXHI

—af-_-:r
G235 316

Devalopment Build

lllustration 4.2¢c
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D / Unités

Il existe trois types d'unités dans le jeu : les unités de combat (CC), les unités de soutien (SU) et les unités de chefs. Les

informations présentées sur les unités sont toujours affichées selon le méme schéma. On peut voir les unités a l'intérieur du

panneau de détail des unités (cliquez sur une pile amie sur la carte et cliquez sur le bouton du petit char), ou les données les
plus utiles sont présentées (combat, mouvement, moral, nom, type). Voir l'illustration 4.3 ci-dessous.

1 Decemher-1939  1/14

{ % g , o e g Wl :
G20 Sy BHsad S50 RS G EDi SNEnD &2iE & L N
lllustration 4.3

avec un clic droit sur un compteur d'unités, vous pouvez avoir la fenétre d'information compléte sur I'unité ouverte, avec des
données supplémentaires présentées (voir illustration 4.4 ci-dessous).

1 December 1939

\ 3 I 2
| e
\ o
(S

- m Finnish Army 3

5th Div Il Corps
P
] 5 Land
L KT
= 4/4

Combat, Land
Infantry

i3 4thDiv =3 5thiv

splay

lﬁ&h#ﬂ!lﬂld

lllustration 4.4
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TYPOLOGIE DES UNITES

Meretskov

b

lllustration 4.5
Les informations sur le compteur d'unités, qu'elles soient numériques ou iconiques, sont présentées de la méme maniére pour
les unités aériennes, navales ou terrestres, comme suit :

Haut
- En haut a gauche, le drapeau de la nation propriétaire (parfois en dessous, une icéne pour indiquer son type, par
exemple artillerie, chasseur, char)
- En haut au centre, le nom court de l'unité
- En haut a droite, dans un losange bleu, le facteur de moral (MF)

Centre
- Au centre, l'image de I'unité
- Si l'unité est une unité de combat, au milieu a gauche, il y a une jauge de points de dégats (1 rectangle
blanc/point). Les unités non combattantes (e.g. soutien) ou les chefs n'ont pas de barre de points de dégats.
- Si l'unité a des caractéristiques particulieres, comme la Guérilla, les Sissi ou I'Elite, une icone spéciale est affichée
sur la droite, sous le losange du moral

Bas

(de gauche a droite)

- En bas a gauche, a l'intérieur du carré blanc, la valeur d'empilement (SV).

- En bas a mi-gauche, sous 'image, le facteur d'attaque, généralement une valeur comprise entre 0 et 9

- En bas au centre, sous l'image, le facteur de défense, généralement une valeur comprise entre 0 et 9

- En bas a droite, le potentiel de mouvement en points, appelés points de mouvement (MP). Les unités lourdes ont un
fond noir derriére le chiffre, et les unités motorisées montrent le chiffre dans un cercle.

- Certains chefs ou unités de soutien peuvent étre considérés comme des boosters (une icbne montrant le signe + est
présente dans l'info-bulle de l'unité). Les boosters donnent un bonus a l'attaque, a la défense, au moral ou a une
combinaison de ces éléments. Si c'est le cas, la valeur est présentée au-dessus d'un fond vert (par exemple, I'artillerie de
la 7e armée est un booster d'attaque).

- Certaines unités sont considérées comme lourdes (la premiere perte qu’elles subissent est ignorée), et cela est
représenté par un fond noir derriére les valeurs d’attaque et/ou de défense.

Unités Terrestre

Elles ne peuvent se déplacer que sur des régions terrestres. Elles peuvent étre transportées par mer par des unités de
transport naval (lesquelles ont généralement un symbole T sur pion) ou méme par des unités de transport aérien. Cela peut
varier selon les scénarios. Cette fonction de transport n'est pas utilisée dans la Guerre d'hiver.

Unités camouflés

Certaines unités (en particulier les Sissi finlandaises @ troupes) peuvent se camoufler (voir section XXX ci-dessous). Leurs
pions affichent aussi souvent l'indicateur 4 (qui symbolise un réle de guérilla). Voir illustration 4.6 ci-dessous.
' T = > i

2 SissiP5
By s 3

1 |G 2)13481

lllustration 4.6

Ces unités peuvent se déplacer sans étre détectées a travers des piles ou des régions ennemies sans déclencher de bataille
UNIQUEMENT SI elles sont camouflées, c'est-a-dire cachées. Pour ce faire, cliquez sur le bouton de camouflage sur le c6té
droit du panneau de I'unité (celui qui ressemble a un ceil). Pour faire apparaitre les unités, cliquez sur le méme bouton pour le
dé-camoufler. Lorsqu'une unité est camouflée, son compteur sur la carte change, montrant une couverture noire avec un ceil
au milieu, comme le montre l'illustration 4.6 ci-dessus.
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Unités aérienne

Lorsqu'elles ne volent pas, elles doivent étre situées dans une structure aéroportuaire. Certaines unités ont la possibilité de ne
combattre que dans les airs (généralement des chasseurs et des intercepteurs, souvent indiqués par la lettre F sous le
drapeau de leur nationalité), d'autres peuvent faire les deux (chasseurs-bombardiers, identifiés par F/B) et d'autres encore ne
peuvent attaquer que des cibles terrestres (bombardiers, lettre d'identification B).

== Fokker DXXIH == Fokker DXXII == Blenheim
F 3 F 3 B

L

Y 2§03 0416

lllustration 4.7

Sur le c6té droit du panneau des unités, vous pouvez voir un bouton a bascule qui vous permet de passer des valeurs de
l'unité dans l'air (image de gauche dans lillustration 4.7 ci-dessus) ou par rapport a la cible terrestre (image de droite ci-
dessus)

Unités de Supports (SU)
Il s'agit essentiellement de I'artillerie, du QG et de quelques unités logistiques. +~ Supplies

La plupart de ces UD n'affichent qu'un facteur de mouvement (dans l'illustration ci-dessus, le tiret
rouge indique que l'unité n'est actuellement pas autorisée a se déplacer, mais qu'elle peut le faire
dans d'autres circonstances). Les SU n'ont généralement pas de valeur de combat ou de moral,
et pas de points de dégats, car ces unités ne combattent jamais directement sur le champ de
bataille (voir la section XXX combat ci-dessous).

Lorsque les SU se trouvent seules dans une région et sont attaquées par un ennemi, elles sont éliminées.

Leaders

Les leaders sont des unités qui représentent des commandants (ou les principaux commandants politiques) particulierement
actifs ou influents. lls peuvent également représenter la capacité desdits leaders a organiser les différents atouts de leurs
commandements (tels que le génie, le ravitaillement, l'artillerie supplémentaire de corps ou de division, la reconnaissance,
etc...).

Les informations (graphiques ou numériques) sur les chefs sont trés similaires a celles des unités de combat, et les suivantes:

Haut
- En haut a gauche, le drapeau de la nation propriétaire, et en dessous des étoiles (1 a 3) qui indiquent le rang du
leader
- En haut au centre, le nom court du leader
- En haut a droite, dans le losange bleu, le facteur de moral (MF). Si le losange devient vert, le chef fournit un bonus
de moral supplémentaire a toutes les unités sous son commandement.

Centre
- Au centre, la photo du chef, autant que possible la vraie photo de I'officier des années 40.
- Si le chef présente des caractéristiques particulieres, comme la Sissi ou la capacité de percée, une icone spéciale
est affichée sur la droite, sous le losange du moral

(de gauche a droite)

- En bas a gauche, a l'intérieur du carré blanc, la valeur d'empilement (SV). Elle est généralement de 0 (sauf si le
chef représente également d'autres forces ou éléments de soutien). Dans certains jeux SGS a venir elle pourra étre
négative (cela devient alors un bonus d’empilement).
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- En bas a gauche, sous I'image, le bonus d'attaque, généralement une valeur entre 0 et 3, qui bénéficie aux troupes
sous le commandement du chef lorsqu’elles attaquent

- En bas au centre, sous I'image, le bonus de défense, généralement une valeur entre 0 et 3, qui bénéficie aux
troupes sous le commandement du chef lorsqu’elles défendent (i.e. sont attaquées).

- En bas a droite, le potentiel de mouvement en points, appelés points de mouvement (MP).

Extra

- Hiérarchie : indiqguée uniquement dans le panneau de détail des chefs, il s'agit d'une lettre qui permet de distinguer I'ordre
hiérarchique des chefs de méme rang (c'est-a-dire le méme nombre d'étoiles)

Commandement maximal et pénalités de commandement

Dans le jeu, les chefs ne peuvent commander efficacement qu'un certain nombre
d'unités.

Ce nombre est calculé en termes de points d'empilement des unités.

Soviet Red Army

D. Grendahl

*h

Les * leaders peuvent commander sans pénalité jusqu'a 10 points d'empilement
Les ** leaders peuvent commander sans pénalité jusqu'a 20 points d'empilement
Les dirigeants de la *** peuvent commander sans pénalité jusqu'a 40 points
d'empilement

Si un chef commande plus d'unités que le maximum autorisé, il regoit une
pénalité de -1 a son MF (Moral) et de -1 a son CF (Combat), les deux pouvant
se cumuler, et ce pour chaque tranche de 5 points d’empilement au-dela de
la valeur liée a son commandement maximum.

C'est ce qu'on appelle la pénalité de commandement ou de grade, selon
lllustration 4.8 a droite

RN 4

L]

* Grade PF.lrunHy
+!= Grade Penalty

lllustration 4.8
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V — Durée du jeu et victoire
A / Durée

Chaque scénario a sa propre durée, généralement entre 2 (pour le plus court) et 15 (pour le plus long) tours. L'échelle de
temps des scénarios est la suivante : la semaine. Voir l'illustration 4.1, info ci-dessus pour la localisation de l'information
(elle indique généralement le premier jour de la semaine concernée).

B / Conditions de Victoire et Point de Victoire (VP)

Chaque scénario donne les conditions de victoire détaillées pour chaque camp, généralement a l'intérieur du document
d'information sur le scénario que vous pouvez lire a partir du menu principal. Une étoile de VP indique le nombre actuel de
points de victoire pour chaque camp.

Voir les illustrations 4.1 et 4.1a, info 3 ci-dessus pour I'emplacement des informations. ‘ '

Dans cette version du jeu, lorsque le camp qui a le plus de points de victoire a la fin du scénario gagne la partie.

Point de Victoire
En regle générale, les PV sont acquis exclusivement par le jeu de cartes et la conquéte de certains objectifs spécifiques sur la
carte, et la réussite du siege ou de la défense des fortifications (dans ce jeu, il s'agit uniguement de la ville de Viipuri/Vyborg).

Sur la carte, les gains d'un camp sont souvent perdus par l'autre camp, mais pas systématiquement (car un camp pourrait
valoriser un objectif de maniére importante alors que l'autre le considere comme non significatif).

Note : les VP ne deviennent jamais négatifs, c'est-a-dire que leur valeur la plus basse est au pire égale a zéro.

Les objectifs sur la carte qui sont des sources de VP montrent l'indicateur VP Star

Autres conditions - Mort subite

Dans certains scénarios, il y a des conditions de victoire appelées "mort subite" (MS). Elles peuvent étre de différentes
natures, comme par exemple tuer le chef principal de I'ennemi, prendre sa capitale ou toutes les structures d'une région
donnée, ou encore éliminer tous les ennemis de la carte. Le camp qui remplit les conditions de mort subite gagne
immédiatement la partie, méme s'il a moins de PV que son adversaire ou s'il n'a pas atteint la fin du scénario.

Autres conditions - Intervention des Alliés

Dans le scénario de la campagne, il existe un Indice de Tension (TI), dont le nom est "Intervention alliée". Cet indice
représente le risque majeur pour I'Union soviétique que les Alliés (c'est-a-dire la France et la Grande-Bretagne a I'époque) se
rangent ouvertement du cété de la Finlande et interviennent militairement dans le conflit sous diverses formes, du blocus ou
de I'embargo aux attaques directes. Une situation que Staline voulait éviter a tout prix.

Dans le jeu, si l'intervention alliée dépasse 9, la situation la plus grave est survenue, I'Union soviétique est en guerre a la fois
avec la France et la Grande-Bretagne, et a donc perdu la partie.

7N

Voir illustration 4.1 info glg ci-dessus pour |a localisation de l'information,
Représenté par un double drapeau franco-britannique.

Voir également la section XIX ci-dessous.
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VI — Nombre de joueurs et multi-joueurs

A / Nombre de joueurs

La plupart des scénarios SGS ont été créés pour deux joueurs. Vous pouvez sélectionner le c6té joué dans la deuxieme page
du menu des scénarios. Voir l'illustration 6.1

NEW GAME

This is the Winter War grand campaign scenario, the story of the Soviet onslaught on tiny Finland from
The 1939 Attack November 1939 to March 1940, at the beginning of WW2. Can the Finns hold beyond the reasonable
The Winter War and receive the long awaited Allied intervention? Or will the Russian bear crush them and force them
to lose their border lands?

Illustration 6.1

B / Multijoueur
Pour l'instant, cette version de SGS ne gére que la version multi-joueurs Hot Seat (c'est-a-dire que les 2 joueurs alternent sur
le méme PC).

C /PBEM

Le jeu peut étre joué par courrier électronique (PBEM en abrégé). Dans le menu des scénarios, vous pouvez sélectionner un
adversaire du PBEM en cliquant sur l'icbne de I'enveloppe sous le drapeau du deuxiéme camp (comme dans l'illustration 6.1
ci-dessus)

Notez que les jeux PBEM sont toujours lancés par le premier joueur du scénario (généralement finlandais). Si vous voulez
jouer en PBEM avec l'autre camp, il suffit de laisser votre partenaire commencer le jeu.

Un document d'instructions séparé est fourni dans le jeu et peut étre consulté en format PDF a partir des options du menu
principal. Le contenu de ce document est également affiché dans les annexes du manuel actuel.

Lorsque vous jouez au PBEM, les cartes de combat du joueur non actif (celles jouées pendant les batailles par le défenseur)

sont choisies et jouées par I'lA. Nous n'avons pas encore mis en place une option qui permettra a un joueur de pré-assigner
des cartes de combat dans les jeux PBEM.
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VIl - Phases du jeu

Un jeu de Guerre d'hiver est un jeu au tour par tour ou chaque camp joue apres l'autre, dans un ensemble de séquences
appelées phases. L'ensemble des phases possibles (énumérées ci-dessous) peut ne pas étre entierement présent dans un
scénario donné. Certaines peuvent étre absentes ou n'étre présentes qu'a certains tours (par exemple, fréquemment, la
phase de revenu, quand elle est présente, ne sera jouée qu'a tous les tours pairs). Les phases possibles sont les suivantes :

Résumé du tour (aprés le tour 1)
Cartes et événements
Renforcements

Fournir

Mouvement aérien (offensif)
Mouvement des terres

Batailles (et percées)

Second mouvement aérien (défensif)
Sieges

Remplacements

Fin du tour

e Fin de la partie

A / Résumé du tour

Au début de chaque tour de jeu (sauf évidemment au tour 1), un résumé du tour de l'adversaire précédent est présenté.

SUMMARY

What happened since your last turn 2

Y  13(+7)
ma 57006 B " o N I 0
@ 131 45(+3)

Victories (4) Defeats (3) Sieges (0) Casualties (34) Cards (8)

Region Muolaa Hits - 19 Hits: 2
Terrain Forested Lakes P;ni' 2 Panics: 0

Connection Beach Gorolenko  Eliminations : 1 B Eliminations: 2

Region Rautu = Hits: 15 % Hits: 4
= Eerram Marshas ivf- Panics: 1 e Pz_anl_cs:_[l ;
B onnection Road Starikov Eliminations -0 Eliminations: 4

r
Region Salmi e, Y Hits: 3
Terrain Forested Lakes = - Panics:0

Panics: 1

Eliminations : 3 Eliminadons:-3

Connection Little river

Region Suojarvi Hisiie L Hits: 2
Terrain Forested Lakes ’ Pani;:S' 1 Panics: 0
Connection Little river Charepanoy Elirnina.tiuns:ﬂ Eliminations : 2

Always display Summary phase ./ -

Development Build

lllustration 7.0

Cette fenétre de résumé comporte différents onglets qui vous permettent de voir la plupart des actions du tour précédent : au
début de chaque tour de jeu (ainsi qu'au début de chacune des phases du tour), un message d'avertissement ou une
animation est présenté.

Ces onglets indiquent les victoires (celles que vous avez remportées contre |'adversaire pendant son tour), les défaites
(lorsque votre adversaire vous a battu pendant son tour), les siéges qui ont eu lieu (gagnés et perdus), le nombre de pertes
subies par les deux camps, et les cartes qui ont été jouées par votre adversaire et par I'l|A en votre nom (cartes de combat
lorsque vous étiez en défense).

Voir les illustrations 7.0a a 7.0d dans les pages suivantes.

Notez que pour CHAQUE bataille, Victoire ou Défaite, vous pouvez accéder a un rapport de bataille détaillé en cliquant sur
I'icbne d'information situé sur le c6té gauche de la bataille. Voir l'illustration 7.0e ci-dessous.
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Les victoires (celles que vous avez remportées contre I'adversaire pendant le tour de ce dernier)

SUMMARY

What happened since your last turn 2
+ 60 Y 4()
w7 0(3) m =P 0 R 16)
@ 138 @ 24(+2)

&

o)
L &{?‘f!ﬂs Vi Z - 7
Pl ictories (3) Defeats (1) Sieges (0) Casualties (9) Cards (2)

Region Juntusranta Hits: 2
Terrain Forest Panics: 0 7
Eliminations : 0 gl

é; d:g Hits: 5
S Panics: 0
Eliminations : 0

Region Voinitsa Hits: 1 {0 i‘% Hits: 4
Terrain Marshes Pan{.t:S’D Panics: 0
Connection Road Eliminations - 0 Eliminations : 1
Region Juntusranta { J i

Terrain Forest Hits: 3 by gL
Connection Road Panics: 0
Breakthrough Eliminations : 1

Panics: 0
Eliminations : 0

Always display Summary phase +/

Development Build

lllustration 7.0a

Les Défaites (ou votre adversaire vous a battu pendant son tour)

SUMMARY

What happened since your last turn 2
Hr 6(=) P 42)
2 ks i o
P 0(=) .: =7 0(s) = 13
® 18 @ 24(-2)
Victories (3) De&em‘s (1) Sieges (0) Casualties (9) Cards (2)

£
A Region Palovaara S Hits:0
Terrain Forest oL a Panics: 0
B Connection Road Sillasvuo |  Eliminations: 0

Hits: 2
Panics: 0
Eliminations: 0

Always display Summary phase </

Development Build

IIstration 7.0b
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Les sieéges qui ont eu lieu (a la fois gagnés et perdus)

SUMMARY
What happened since your last turn 2
¥ 6(=) 3 Jr 4(2)
= 0(=) = = 0(=)
o B @ 24(-2)

Victories (3) De&euts (1) Sieges (0) Casualties (9) Cards (2)
Region Palovaara ;*E i Hits: 0
Terrain Forest \ Panics: 0
Comnection Road éhsv& | Himinations: 0

Hits: 2
Panics: 0
Eliminations : 0

Always display Summary phase

IIIstration 7.0c

Le nombre de pertes subies par les deux parties

7 1ber 1939
-~

SUMMARY

P 66 L Xe
= 0() L AG)
o 18 @ 24(+2)

o &

What happened since your last turn 2 & _gl* ’
' ?ﬂ
R 16

Casualties

Victories (3) Defeats (1) Sieges (0) € 2 unit(s) eliminated Cards (2)

4 unit(s) domaged
- ®1 Click to see details
- )

44thDiv.
& 2

Combat s,

E oo
™3 6:3 % 3

Always display Summary phase

lllustration 7.0d
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Les cartes qui ont été jouées par votre adversaire et par I'lA en votre nom (cartes de combat lorsque vous étiez en défense).

Jr 60)
= 0(=)
) 18

SUMMARY

What happened since your last turn 2
P 4()
L
PN
@ 24(+2)

= ® 0(-) = 1)

Victories (3) Defeats (1)

L)

Sieges (0) Casualties (9) Cards (2)

Political comissars make
sure the commanding
officers will not take a

step back.

Soviet Battle morale +1.

EE—

Always display Summary phase /

lllustration 7.0e

Un rapport détaillé de chaque bataille est accessible a partir de la liste des victoires ou des défaites. Lorsque vous fermez le
rapport détaillé, vous revenez a la liste des batailles.

Battle Details

Goralenko

0

Battle for Muolaa

i Vo A -

0.l

0 04

Units

I3 FolkerDXXIl 53 Obstacle
{ & 3

= =
mMi"_a . 416

N

Ba 1153g2 By 11535g1 B3 SB2Nav.Sq.1 Ea DBINa

F 1 F L] T B

g -Tad g e e ]
g2 25 @2-25 M -7 @ - {

*= Mannerheim

i

" 5
N K -

lllustration 7.0f

Pendant le tour de l'adversaire, le camp du joueur peut avoir perdu certaines régions a cause d'une action ennemie. Ceci est
t indiqué dans l'en-téte du résumé (régions perdues) et aussi directement sur la carte en affichant en haut des
ues un ensemble de bandes violettes foncées. Voir l'illustration 7.0h ci-dessous.
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7 December 1939

lllustration 7.0h

Si vous souhaitez observer de plus pres les régions perdues, il vous suffit de masquer temporairement la fenétre de résumé
en utilisant la fleche dans son coin supérieur droit. La fenétre disparaitra de la vue et vous pourrez voir la carte dans son
ensemble.

Pour passer a la phase suivante, il suffit de réafficher la fenétre de résumé, ce que vous pouvez faire en appuyant sur la
fleche pointant vers le bas située dans le coin supérieur droit de l'interface (celle entourée en rouge dans l'illustration 7.0h ci-
dessus).

A / Phase d'événements

Le tour de jeu commence généralement par cette phase (bien qu'il puisse y avoir un scénario sans événements - non existant
actuellement mais réalisable - surtout pour ceux qui veulent faire des modifications avec I'éditeur de jeu). En regle générale, il
n'y a rien a faire, si ce n'est lire les descriptions des événements. Mais cette lecture est importante, car elle vous donne des
indications sur les aspects clés du jeu et les faits a venir, tels que les restrictions de mouvement, les renforts, le bonus ou la
pénalité de moral, les changements de temps, etc...

Card Draw LS 1December 1939  1/14
{F “'«"I::"

= e [

START OF THE CAMPAIGN

The campaign is starting, you are leading the defense of Finland

in an attempt to preserve your territory from Soviet agression.
As the Head of Command on the Finnish side, vou shall receive 1
replacement each turn, representing the small regular flow of
men and material reaching the country or being mobilized
internally,

More important efforts or support, like foreign aid and
assistance, will come via the play of cards.

Your aim is to put the pressure on Stalin's impatience, both in the
field and by making the Allied Intervention level exceed 9
(starting at a low 1).

Your goal is to hold and preserve as much as you can..Good luck!

lllustration 7.1

Vous pouvez lire la liste des événements actuels ou passés en passant la souris en haut a droite, sur le numéro de tour,
comme indiqué dans l'illustration 7.1a ci-dessous. Si vous laissez la souris a cet endroit pendant quelques secondes de
plus, le texte descriptif de I'événement sera ajouté dans une boite a outils (afin de vous rafraichir la mémoire au cas ou vous
oublieriez le contexte et I'effet de I'événement), comme vous pouvez le voir sur l'illustration 7.1b.
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Cazd Draw %7 | 1Bceemiecia ) | Gard Draw

lllustration 7.1a o Illlustration 7.1b

NB: vous pouvez lire les événements des deux cotés, sauf s'ils sont "secrets" (c'est-a-dire que certains événements ont des
informations et un contenu qui ne sont lisibles que par le coté qui en bénéficie).

NEWS
Les événements peuvent avoir des répercussions et des effets durables sur plus d'un tour. =
Si cela se produit, une icone d'événement (comme ici a droite) sera affichée pour l'indiquer. —

B / Phase des cartes

Le tour de jeu se poursuit, aprés les événements, par la phase des cartes (bien qu'il pourrait bien y avoir un scénario sans
cartes - non existant actuellement mais réalisable avec |'éditeur de jeu). En régle générale, chaque camp tire deux nouvelles
cartes pendant cette phase du jeu. Voir l'illustration 7.2 ci-dessous.

Turn End < 1 1December 1939 1/14 6\

m

The Finnish player may draw 2
extra cards. Allied Interventiom
=1

Development Build

lllustration 7.2 -

Le jeu de cartes est décrit dans la section X ci-dessous.
NB : le premier tirage de cartes au premier tour peut étre [égérement plus lent (parce que le jeu fait le tri initial).

Remarque importante : certaines cartes, lorsqu'elles sont jouées, provoquent le tirage de cartes supplémentaires, de sorte
que vous pouvez recevoir plus de deux cartes au cours d'un méme tour.
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C / Renforts

C'est la phase qui suit le tirage des cartes. Elle ne se produit que lors des tours ou le scénario prévoit des renforts, ou si une
carte en main a été jouée précédemment (ce tour ou méme les précédents) et donnait des renforts. Voir l'illustration 7.3 ci-
dessous
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lllustration 7.3 NB : la fenétre de renforts sera ultérieurerement modifiée

Lorsque vous ignorez ou le renforcement arrive, vous pourrez cliquer sur le nom de la région indiquée. La carte du jeu va
alors zoomer et se centrer sur ladite région.

Certains renforts arrivent dans des régions qui se trouvent dans une zone donnée et c'est alors au joueur de choisir ou les
placer, dans une liste de régions de couleur jaune (cliquez sur celle ou vous voulez placer le renfort). Voir l'illustration 7.3a
ci-dessous
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Le gameplay des renforts est décrit dans la section XII ci-dessous.
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D / Ravitaillement

Cette phase a lieu apres la phase de renforcement (le cas échéant). Les cartes qui ont un impact sur le ravitaillement doivent
étre jouées au début de cette phase.
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lllustration 7.4

Comme le montre l'illustration 7.4, les régions ou le camp du joueur est ravitaillé sont indiquées par des bandes vertes
(penchées vers la droite). Les sources d'approvisionnement ont une icéne spécifique et les bandes vertes dans leurs régions
sont plus contrastées.

Les régions ou le joueur n'est pas ravitaillé sont indiquées par des bandes rouges. Les régions ennemies sont indiquées par
des bandes grises.

Le jeu du ravitaillement est décrit dans la section XIV ci-dessous

E / Mouvement aérien (offensif)
Le joueur possédant des avions peut déplacer ses unités aériennes, en pile ou individuellement, (voir illustration 7.5 ci-
dessous)
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lllustration 7.5

Winter War Manual — SGS - v.1.00 40



A la différence des autres phases de mouvement, certains combats peuvent avoir lieu pendant le mouvement des
piles/unités aériennes (comme linterception par les chasseurs ennemis ou les tirs anti-aériens) et seront résolus
automatiquement par le moteur (en utilisant une procédure similaire a la procédure de combat habituelle - voir H ci-dessous -
mais en coulisses). Les informations sur le combat seront données par une info-bulle comme dans l'illustration 7.6 ci-
dessous (et également ensuite dans une fenétre de résumé des batailles aériennes du tour).

Aix Movement : 1December 1938  1/14 »

SOVIET UNION shot down 1 FINLAND aircrafts in
dogfight
SOVIET UNION won the dogfight and pursued its
air mission
FINLAND lost the dogfight and aborted its air
mission (return to base) fi
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lllustration 7.6

Les unités victorieuses survivantes poursuivront leur mission jusqu'a ce qu'elles atteignent leur destination avec succés. Les
unités ou les piles qui ont perdu les batailles intermédiaires s'arrétent automatiquement et retournent a leur base d'origine. A
la fin du mouvement aérien, les unités aériennes du joueur peuvent donc étre présentes dans des régions contenant des
unités ennemies (ou seulement des structures ennemies sans unités, ou des mers) et, si ces régions sont maintenant en
combat, celles-ci seront résolues dans les phases suivantes. Les cartes ayant un impact sur le mouvement aérien ou le
combat doivent étre jouées exclusivement au début de cette phase.

Le gameplay du mouvement aérien et du combat est décrit dans la section XVI ci-dessous

F / Mouvement Terrestre
Cette phase ne peut exister que dans un scénario ou les unités terrestres sont présentes pour au moins une des parties. Les
joueurs peuvent déplacer leurs unités une a la fois ou en pile (voir illustration 7.7) et engager I'ennemi dans la bataille.
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lllustration 7.7

Dans certains cas, I'ennemi peut étre débordé pendant le déplacement lorsqu'il entre dans une région ou I'ennemi est
beaucoup plus faible que les piles en mouvement (généralement un rapport de puissance de 10:1 en termes de points de
force, le curseur de la souris et la couleur de la région changeant pour indiquer cette possibilité). Une pile qui a bougé ne peut
pas étre déplacée a nouveau, et un mouvement déja effectué ne peut pas étre annulé (dans cette version). Les cartes ayant
un impact sur le mouvement des terres doivent étre jouées exclusivement au début de cette phase.

Le mouvement terrestre et le combat est décrit plus en détail dans les chapitres suivants.

G / Batailles

Les batailles n'ont lieu qu'apres la fin de la phase de mouvement. La seule exception est celle du mouvement aérien qui peut
déclencher des combats aériens immédiats pendant le mouvement (voir F ci-dessus). Si une bataille n'implique que des
unités aériennes d'un seul camp, celles qui sont capables d'attaquer des cibles terrestres ou maritimes seront résolues
pendant la phase de bataille concernée (bataille terrestre ou maritime).

Les joueurs peuvent sélectionner les batailles a résoudre dans l'ordre qu'ils souhaitent, en les choisissant dans la fenétre de
la liste des batailles (voir illustration 7.8), puis chaque bataille est résolue immédiatement avant de passer a la suivante (voir
illustration 7.9),

Les cartes jouables pendant les batailles doivent étre jouées a l'ouverture de la fenétre de bataille, avant que les combats ne
commencent réellement. L'attaquant doit jouer ses cartes en premier, suivi du défenseur. Certaines cartes peuvent méme
annuler toute la bataille (comme une carte de retraite), auquel cas le jeu passe a la bataille suivante non résolue (ou a la
phase suivante si c'était la derniére ou la seule bataille).
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Battle Details

Choose which battle you want to play
*% SOVIET UNION VS FINLAND (Muolaa)
*" SOVIET UNION VS FINLAND (Rautu)
*% SOVIET UNION VS FINLAND (Salmi)
* SOVIET UNION VS FINLAND (Suojarvi)

+ SOVIET UNION VS FINLAND (Tarikkala)
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lllustration 7.8

Battle for Juntusranta
Cards (1/1)

Play cards to influence the battle (no units actions).

Development Build

IIstration 7.9

Les batailles sont toujours résolues selon le méme processus, décrit en détail dans la section XVII ci-dessous.

A la fin d'une bataille, on vérifie s'il y a un vainqueur, si un camp est parti en déroute (test effectué lorsque les pertes sont
supérieures au moral du camp), s'il y a une poursuite (uniquement apres une déroute ou par le jeu de cartes), une percée
(voir ci-dessous) et si — éventuellement - des chefs sont blessés, capturés ou tués.

Lorsqu'une bataille génére une percée, le joueur gagnant peut effectuer un mouvement supplémentaire immédiat avec ses
unités et ses chefs capables de percer, limité a une région adjacente (voir également la section VIII / E et l'illustration 8.8),
puis résoudre la bataille de percée s'il y en a une (cependant une bataille de percée ne permet PAS une autre percée dans
cette version).
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Les batailles sont I'une des principales sources de VP, et une fois que toutes les batailles ont été résolues, une fenétre de
résumé affiche les résultats (voir lllustration 7.10) montrant les gains et les pertes de tous les camps impliqués.
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lllustration 7.10

Certaines batailles donneront lieu & des Poursuites (une phase qui permet au vainqueur de tirer une fois de plus sans riposte
du c6té vaincu) et, si le terrain et les unités le permettent, une Percée peut avoir lieu (les petites unités finlandaises et les
troupes de ski peuvent percer dans la plupart des terrains). Voir l'illustration 7.11 ci-dessous
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lllustration 7.11

Consultez la fin du manuel pour une explication d'une bataille terrestre dans la section XXV ci-dessous.
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H / Retour a la base et deuxiéme mouvement aérien (défensif)

La premiére partie - le retour a la base - est automatique et a lieu immédiatement aprés la fin de la phase de combat. Toutes
les unités aériennes qui se trouvent dans des régions dépourvues d'aéroports amis doivent retourner a I'aéroport ou a la base
d'ou elles se sont envolées a l'origine. Le joueur n'a rien a faire, il suffit de le voir. Pendant que les unités retournent a leur
base, aucun combat aérien ou tir d'AA n'a lieu (dans cette version du jeu).
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lllustration 7.12

Une fois que les unités aériennes sont revenues a leur base, les joueurs peuvent ordonner un second mouvement aérien (dit
défensif - voir illustration 7.12) avec leurs unités, avec |a restriction importante que les unités aériennes ne peuvent terminer
leur mouvement que sur des régions amies ou vides non ennemies. Ce processus est utile au joueur pour anticiper les
mouvements possibles de I'ennemi et positionner a I'avance sa puissance aérienne pour contribuer a sa défense future (par
exemple au-dessus des propres piles du joueur pour fournir un soutien aérien supplémentaire, ou au-dessus des régions ou il
estime que ses propres unités aériennes d'interception pourraient intercepter l'air ennemi qui passe).

Notez que les unités aériennes de type intercepteur a l'intérieur des bases aériennes amies (aéroports ou porte-avions) ne
sont pas obligées de faire un mouvement ; elles intercepteront automatiquement les unités aériennes ennemies qui se
déplaceraient au-dessus de leurs bases pendant le mouvement aérien ennemi. Voir également la section XVI ci-dessous.

|/ Sieges

Cette phase ne peut avoir lieu que lorsqu'au moins 2 unités de combat terrestre amies se trouvent dans la méme région
qu'une structure ennemie fortifiée (les structures non fortifi€ées sont automatiquement capturées). Comme pour les batailles,
une liste des siéges en cours est affichée et le joueur doit choisir lequel et dans quel ordre ils seront résolus.

Les cartes jouables pendant les sieges doivent étre jouées a l'ouverture de la fenétre de siege, avant que la résolution ne
commence réellement. L'assiégeant doit jouer ses cartes en premier, suivi de l'assiégé. Certaines cartes peuvent méme
annuler tout le siege, auquel cas le jeu passe au siége suivant non résolu (ou a la phase suivante si c'était la derniére ou la
seule bataille).

Voir les explications détaillées sur les siéges dans la section XVIII ci-dessous

J / Livraison des Remplacements

Chaque camp recgoit généralement 1 remplacement (minimum) a chaque tour, sauf s'il est annulé ou modifié par des
Evénements et des Cartes. Il arrive que plus d'un remplacement soit regu et les remplacements doivent étre attribués aux
unités qui peuvent les recevoir, c'est-a-dire aux unités endommagées dont la jauge de points de dégats n'est pas remplie au
maximum. voir illustration 7.13
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Illustration 7.13

Voir les explications détaillées sur les remplacements dans la section XllI ci-dessous

K/ Fin du Tour

Cette phase est la pour dire au joueur que son tour est maintenant terminé. Certaines cartes peuvent étre jouées au début de
cette phase.

Certaines conditions de victoire spécifiques (telles que la mort subite ou la limite de l'indice de tension) peuvent provoquer a
ce stade la victoire d'un joueur, méme s'il ne mene pas actuellement en termes de PV. Voir les sections V et XIX ci-dessous.

L / Fin du jeu

Cette phase ne se produit qu'a la fin du dernier tour du scénario, ce qui montre qu'il est maintenant terminé. Une fenétre
affichant le décompte final des PV apparait avec I'affichage du camp victorieux (ou, rarement, aucun vainqueur si les deux
camps ont strictement le méme score de PV).

A ce stade, la partie se termine. Dans une autre version du moteur, il sera possible de continuer a jouer au-dela de la limite de
temps/tour fixée.

NB : Notez que, pour l'instant, les joueurs peuvent modifier la durée du scénario via I'éditeur.

N / Note sur la Chronologie des Phases et des Actions

Les phases sont toujours résolues dans I'ordre chronologique ci-dessus. Cependant, a l'intérieur des phases elles-mémes, les
actions sont laissées au choix du joueur en termes d'ordre. Voir ci-dessus section 1V, prochaine phase [J

Pour passer a la phase suivante, les joueurs doivent cliquer sur le bouton fleche en haut a droite. Lorsque le bouton n'est pas
présent ou est grisé, cela signifie que les joueurs doivent encore résoudre certaines actions de la phase en cours avant d'étre
autorisés a passer a la phase suivante. Par exemple, dans la phase des cartes, vous ne pouvez pas continuer si vous n'avez
pas de cartes défaussées en excés (et le bouton fleche Suivant ne sera pas affiché avant que I'action soit satisfaite).

Attention: sivous jouez trop vite, vous risquez de passer a la phase suivante par erreur. Dans cette version du jeu, il n'y a
pas de retour possible. La seule option est de charger la sauvegarde automatique du jeu (ou la sauvegarde du joueur) et de
redémarrer a partir de ce point. Il est conseillé aux nouveaux joueurs de laisser la fonction de sauvegarde automatique
activée (qui est le réglage par défaut).
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VIl — Nations et camps

Ces termes sont fréquemment utilisés dans tout le manuel, dans le jeu et dans les différentes parties de I'éditeur de jeu. Les
explications ci-dessous sont utiles pour comprendre la structure des scénarios et du jeu SGS.

A / Nations: géneralites

Une nation est I'élément de base d'un camp (voir D). Chaque nation est unique, posséde deux jeux de couleurs (une sombre
et une claire), et posséde ses propres marqueurs (i.e. pions) colorés, ses icones de victoire et si nécessaire ses icones de
trésor. Une nation peut étre la nation principale d'un camp (il doit toujours y en avoir au moins une) ou elle peut étre
secondaire (voir aussi B). Chaque nation a un drapeau qui lui est attribué, qui est généralement placé sur le plateau de carte
lorsque la nation possede une région pour le début de la partie. Voir l'illustration 8.1.

lllustration 8.1. Drapeaux (a bord) et VP

Certaines cartes peuvent ne concerner qu'une nation en particulier, ou un ensemble de nations

NB : le concept de nation dans le jeu est davantage celui d'une entité de jeu que le sens plus commun d'entité "nationale”.
Une nation possede généralement son propre pool d'unités, peut posséder des sous-nations, dispose d’une région principale
"capitale” dans chacun des domaines du jeu (air, mer, terre, ou les unités reviennent en dernier recours), un domaine de jeu
preféré et parfois des parametres d'IA spécifiques.

Il doit toujours y avoir au moins une nation par camp (mais pas de limite supérieure).

B / Nations : sous-nations

Une sous-nation est toujours rattachée a une autre nation, au moins nominalement. Le but principal est de donner une
différence visuelle (couleurs, compteurs, drapeaux) et ainsi de mieux identifier les différentes composantes d'un méme coété.

lllustration 8.2a. Drapeau des sous-nations soviétiques (Armée rouge, Armée de l'air rouge, NKVD, Marine)

lllustration 8.2b. Les couleurs des pions pour les sous-factions finlandaises : Armée finlandaise, armée de lair finlandaise,
volontaires suédois

Une sous-nation a généralement son propre groupe d'unités, peut avoir une région capitale, un domaine de jeu préféré (entre
terre, mer ou air) ou des parametres d'lA (intelligence artificielle) spéciaux.
Il peut y avoir autant de sous-nations que souhaité dans un camp, a condition que celui-ci ait au moins une nation.

C / Retranchements

Dans chaque scénario, le concepteur peut attribuer (ou non) aux nations ou aux sous-nations certains parameétres spécifiques
qui influenceront le jeu. Ceux qui ont été congus pour l'instant sont les suivants :

Retranchements
Les piles terrestres qui ne bougent pas du tout dans le tour peuvent se retrancher. Pour ce faire, le joueur n'a qu'a cliquer sur
le bouton de retranchement dans le panneau d'unité et l'unité se retranchera.
Voir lllustration 8.3
lllustration 8.3.

Lorsqu'une pile est retranchée, un indicateur visuel est placé au-dessus d'elle,
montrant une icone avec des sacs de sable. Voir lllustration 8.3a Z
@ lllustration 8.3a.
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Un retranchement inflige a tous les attaquants des unités retranchées une pénalité de -1 a la valeur de combat (d’attaque) des
unités de combat attaquantes.

Lorsqu'une pile retranchée quitte la région ou elle était retranchée, soit volontairement (via le mouvement), soit
involontairement (forcée de retraiter suite a une défaite), elle perd son retranchement. L'indicateur est retiré. L'adversaire,
lorsqu'il capture une région ou le défenseur était auparavant retranché, ne bénéficie PAS du retranchement (il est retiré).

D / Camps : généralités

Le camp est I'entité que le joueur controle. Il peut regrouper une (minimum obligatoire) ou plusieurs nations ou sous-nations.
Comme pour les nations individuelles, un camp a une couleur (une seule, pour identifier ce qu'il posséde) et un drapeau qui
est principalement utilisé sur la carte lorsqu'une région est contr6lée par plusieurs nations du méme camp ou, par défaut,
dans la plupart des autres cas.

Le camp possede les cartes a jouer (pas les nations) et c'est lui qui les joue. De méme, les points de victoire (PV) et
éventuellement la trésorerie (revenus) sont attribués au camp, et non aux nations qui le composent. A la fin d'une partie, la
victoire ou la défaite revient également au camp. Voir lllustration 8.4.

lllustration 8.4. Drapeau utilisés pour les deux camps

Les différents camps (dans la version actuelle du jeu) sont automatiquement en guerre contre chaque autre camp, a condition
que lesdits camps soient congus comme actifs (c'est-a-dire jouables ou non neutres). Il n'y a pas pour l'instant de possibilités
d'alliances ou de diplomatie, sauf par le biais de changements de jeu de cartes. Lorsqu'un camp est déclaré neutre, il n'est en
guerre contre personne.

E / Percées

Ce parametre spécial est attribué a certaines unités. Toutes les unités de toutes les nations du camp ont la possibilité
d'effectuer une percée (ou d'en suivre une) Sl les unités sont capables de percer (voir la section IX ci-dessous pour les
paramétres des unités). Le principe de la percée est simple : lorsque le camp gagne une bataille terrestre ET qu'il a des unités
capables de percer dans la pile victorieuse, il peut déplacer lesdites unités (et toutes celles qui peuvent les suivre) dans une
région adjacente et peut lancer une nouvelle attaque dans la région cible choisie si des forces ennemies y sont également
présentes.

Toutes les régions autorisées (y compris celle ou elles se trouvent en ce moment, c'est-a-dire celle ou vous décidez de ne pas
vous éloigner de la région de combat) sont indiquées sur la carte en jaune.

Il suffit de cliquer sur la région cible pour y effectuer la percée. Voir l'illustration 7.11. ci-dessus (répétée en 8.5 ci-dessous)
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Les unités ne peuvent percer qu'une fois par tour, méme si leur camp remporte a nouveau une bataille générée par une
percée précédente.

Important: Notez que la percée n'est pas obligatoire. Si vous ne voulez pas la prendre, il suffit de cliquer sur la région de
combat actuelle et les unités ne bougeront pas. Les unités incapables de percer resteront toujours "derriere" (c'est-a-dire dans
la région de combat).

Leaders et Percées: un chef ne se déplacera avec des unités en percée que s'il en a la capacité. Ceci est parfois représenté
par une icone spécifique située sur le pion du leader, au milieu du cété droit.

Si le chef qui commande n'en a pas la capacité, un autre chef (méme s'il ne commande pas) -
avec la capacité prendra le relais et ira sur la pile qui fait la percée.

F / Camps et points de victoire

Comme indiqué ci-dessus, les PV sont attribués au camp, quel que soit le nombre de nations dont il est composé ou les
nations qui ont "gagné" des PV par leur action. De méme, les cartes appartenant au camp, leur jeu, lorsqu'il génére des PV,
apportent lesdits PV au camp.

Pour chaque scénario, il y a un seuil de PV que I'on appelle le Niveau de Victoire. Il est utilisé pour tous les camps du
scénario, sans différence (dans la plupart des scénarios classiques, le seuil est de 40 PV).

G / Tension Index

Un des camps peut bénéficier d'un paramétre que nous appelons l'indice de tension (appelé IT ci-aprés). Lorsqu'un IT est
activé dans un scénario donné, il regoit généralement un "nom contextuelisé ».

Par exemple, dans ce jeu, nous I'appelons "Intervention Alliée". =
l-‘:w'

Plus de détails dans la section XIX ci-dessous. Voir lllustration 8.6.
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L'intérét ou le réle principal de I'IT est de donner un rythme, un défi ou une date limite spécifique au scénario afin de mieux
refléter le contexte global de la situation représentée ou un fait majeur de celle-ci (ceux qui sont présentés ci-dessous ne sont
pas exclusifs, ils peuvent méme se produire en méme temps)

o Lorsque I'IT atteint un certain seuil (le plus souvent 10+), le camp qui regoit son avantage peut gagner la
partie, méme s'il n'a pas encore atteint le niveau de victoire en PV ou les conditions spéciales de victoire du
Jeu,

o LIT peut également déclencher, a partir de différents niveaux/valeurs, de nouvelles choses dans le jeu,
comme l'arrivée de nouveaux événements, de nouvelles unités (en renfort ou dans le pool) ou permettre le
Jeu de certaines cartes.

o A un niveau d’IT donné, un camp peut gagner (ou perdre) des PV supplémentaires. Il est également
possible qu'une valeur d’IT élevée apporte des PV (ou d'autres avantages) a un camp alors qu'une valeur
d'IT faible donnera des PV (et/ou des avantages) a I'autre camp.

L’IT fluctuera principalement par le jeu de cartes mais aussi suite a la capture (ou la perte) d'endroits clés, tels que des

régions ou des structures. Les détails seront donnés dans la fiche d'information du scénario que le joueur peut lire, et/ou par
une icéne visuelle informative ou une icéne sur le tableau.
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IX — Unités et piles

A / Informations et données sur les unites

Le principal outil a la disposition d'un joueur du SGS est I'unité de combat (UC). Une telle unité, qu'elle soit utilisée sur terre,
dans les airs ou sur mer, est celle qui combat directement au combat. Les UC ont toujours le méme type de paramétres,
comme indiqué ci-dessous (voir illustration 9.1) :

Illustration 9.1.

Les informations sur le pion de I'unité, qu'elles soient numériques ou iconiques, sont présentées de maniére similaire pour les
unités aériennes, navales ou terrestres:

Haut

Centre

En haut a gauche, le drapeau de la nation propriétaire (parfois en dessous, une icone 1 pour indiquer son
type, par exemple artillerie, chasseur, char)

En haut au centre, le nom court de I'unité 3

En haut a droite, dans un losange bleu, le facteur de moral (MF) 2 si la valeur est en rouge au lieu de blanc,
cela signifie qu'elle est réduite par une pénalité. En vert qu’elle a regu un bonus.
Certaines unités coltent des PV lorsqu'elles sont perdues (ou donnent des PV a I'ennemi lorsqu'il les tue).

Ceci est indiqué par le fait que son nom 4 est coloré en jaune au lieu de blanc.

Au centre, I'image ou l'icone de l'unité 8

Si l'unité est une unité de combat, au milieu a gauche, il y a une jauge des ponts de dégats/de vie 9 (un
rectangle/point blanc). Les unités non combattantes (soutien) ou les chefs n'ont pas de jauge de points de
dégats.

Lorsque l'unité est endommagée, le blanc devient gris (comme sur l'unité soviétique de 70th Tank dans
I'affichage ci-dessus).

Si l'unité a des caractéristiques particulieres, comme la Guérilla, les Sissi ou I'Elite, une icbne spéciale 5
(par exemple les mines ici) est affichée sur la droite, sous le losange du moral

En bas a gauche, a l'intérieur du carré blanc, la valeur d'empilement (SV) 10.

En bas au centre-gauche, au-dessus de l'icéne d’attaque B, le facteur d'attaque 11, généralement une
valeur comprise entre 0 et 9. Lorsque le fond est de couleur verte, cette unité est un booster (voir le dernier
point ci-dessous). Lorsque la valeur est réduite par des cartes ou un événement, la figure est colorée en
rouge. Lorsqu'elle est augmentée, elle est colorée en vert.

En bas a droite, au-dessus de l'icone de défense X, le Facteur de Défense 12 généralement une valeur
comprise entre 0 et 9. Lorsque la valeur est réduite par des cartes ou un événement, la figure est colorée en
rouge. Lorsqu'elle est augmentée, elle est colorée en vert.

En bas a droite, le potentiel de Mouvement 13 en points, appelés Points de Mouvement (MP). Les unités
lourdes ont un fond noir derriere le chiffre, et les unités motorisées ont leur valeur indiquée dans un cercle.
Les unités immobiles ont un tiret au lieu d'un chiffre au dessus d’'un triangle pointant vers le haut (pour
montrer I'état statique). Lorsque la valeur est réduite par des cartes ou un événement, le chiffre est coloré
en rouge. Lorsqu'elle est augmentée, il est coloré en vert.

Certaines unités ont une grande taille et donc une cadence de tir multiple de 14 qui est indiquée par le
nombre de points a gauche des valeurs d'attaque et/ou de défense (généralement les Divisions ont une
FRO de 2, alors que la plupart des autres unités n'ont que 1)

Certaines unités peuvent attaquer dans plusieurs domaines, comme le bombardier naval montré a l'extréme

droite. Ceci est indiqué par l'affichage d'une étoile 15 2 droite de la valeur d'attaque et/ou de défense de
l'unité (la fenétre de détail de l'unité permettant d’afficher plus d'information que le pion).

Certains chefs ou unités de soutien peuvent étre considérés comme des boosters (une icobne montrant le
signe a + est présente dans l'info-bulle de I'unité). Les boosters donnent un bonus a I'attaque, a la défense,
au moral ou a une combinaison de ces éléments. Si c'est le cas, la valeur est présentée au-dessus d'un
fond vert (par exemple, I'artillerie de la 7e armée est un booster d'attaque).
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lllustration 9.1a.

Toutes ces informations (et bien d'autres) se trouvent également dans l'info-bulle des détails de I'unité - voir l'illustration 9.1a
ci-dessus - qui s'affiche automatiquement si vous passez le pointeur de la souris sur le timbre du compteur de l'unité dans le
panneau de l'unité.

B / Unités leaders

Les informations sur les leaders sont les mémes, avec l'ajout des étoiles indiquant le rang (entre 1 et 3), plus les données
suivantes :

- Hiérarchie : indiquée uniquement dans le panneau de détail des leaders, il s'agit d'une lettre qui permet de
distinguer l'ordre hiérarchique des leaders de méme rang (c'est-a-dire le méme nombre d'étoiles)

Pénalités maximales de commandement et de direction “  Soviet Red Army

Dans le jeu, les chefs ne peuvent commander efficacement qu'un certain nombre d'unités. " D. Grendahl
Ce nombre est calculé en termes de points d'empilement des unités (voir C ci-dessous).

Les * leaders peuvent commander sans pénalité jusqu'a 10 POINTS D'EMBALLAGE -7
Les ** leaders peuvent commander sans pénalité jusqu'a 20 POINTS DE PILOTAGE

Les dirigeants de la ** peuvent commander sans pénalité jusqu'a 40 POINTS DE PILOTAGE

Si un chef commande plus d'unités que le maximum autorisé, il regoit une
pénalité de -1 a son MF (Moral) et de -1 a son CF (Combat),

tous deux cumulés pour chaque 5 POINTS DE POSITIONNEMENT supplémentaires en sus AN
de son commande maximum. s

C'est ce qu'on appelle la pénalité de commandement ou de grade, selon l'illustration 4.8 a »
droite 0

* Grade Penalty
+/= Grade Penally

Illustration 4.8

Leaders et combats

Les leaders sont un grand bonus, quand ils sont bons, pour les batailles, a deux titres :

Leurs facteurs d'attaque et de défense influencent les performances au combat de toutes les unités de combat de leur pile
Leur valeur en MF influence également le moral de la pile (plus elle est élevée, mieux c'est car elle s'ajoute au moral de
combat, utilisé pour déterminer quand la pile est démoralisée et cesse de combattre).

Voir la section de combat XVII ci-dessous.
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C / Empilement

Dans le jeu, I'empilement n'est pas illimité. Chaque type de terrain (et parfois méme des régions spécifiques) a sa propre
valeur d'empilement (dite SV ici, pour ‘Stacking Value’). Chaque unité de chaque type a également une Valeur
d'Empilement, généralement 0 pour les chefs, les trés petites unités, les forts et les mines, 1 pour les bataillons aux
régiments, 2 pour les brigades et 4 pour les divisions (certaines divisions, |égérement équipées, peuvent colter 3). La plupart
des unités aériennes coltent 1, et cette valeur n'est pas utile pour l'instant (NB : nous prévoyons plus tard de limiter le nombre
d'unités aériennes par aéroport, et les valeurs d'empilement seront alors utilisées).

Lorsque vous activez le bouton d'empilement E sur l'onglet supérieur de la minimap, le jeu affiche pour chaque région deux
informations numériques ﬂ Le premier chiffre est la somme actuelle des valeurs d'empilement des unités (toutes

additionnées) présentes dans la région. La deuxiéme valeur, a droite, est la SV maximale que la région peut contenir. Lorsque
les chiffres deviennent rouges, vous avez atteint le maximum autorisé.

Voir l'illustration 9.4 ci-dessous.

y 1 December1939  1/14

lllustration 9.4

E / Ecrasements

Lorsqu'au cours du mouvement, une pile terrestre avec des unités de combat se déplace dans une région ennemie qui
contient des CU ennemies sans bunkers, forts ou tout type d'unité défensive immobile, il peut y avoir une situation de
débordement ou d’écrasement.

Un calcul est effectué entre le total des points de dégats de la pile en mouvement et le total des points de dégats de la pile en
défense. Si le rapport est de 10:1 (dix pour un) ou plus, les CU en défense sont débordées et éliminées. L'opération
d’écrasement consomme 1 PM de toutes les unités a l'intérieur de la pile en mouvement qui peut continuer a se déplacer si
elle a encore suffisamment de PM. Le débordement/écrasement est résolu sans bataille.

Voir l'illustration 9.5 ci-apres.
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S'il n'y a pas assez de PM pour payer le colt de I'écrasement, ou si le ratio n'est pas respecté, ou si au moins une unité en
défense est de type immobile ou bunker (c'est-a-dire des défenses, indiquées par un triangle sous le facteur de mouvement -
voir la description des unités), une bataille terrestre aura lieu a la place.

F / Unités et piles

Lorsque vous passez la souris sur une de vos piles (et non sur celle de I'ennemi), une fenétre pop-up apparait a coté de la
pile, indiquant son contenu réel en termes d'unités individuelles (combat, soutien, chefs). Il s'agit d'un raccourci assez pratique
vers le panneau de la pile et vous permet de visualiser le contenu de vos piles sans trop de clics. Voir l'illustration 9.6 ci-
dessous.
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lllustration 9.6

G / Fenétre(s) d’Information

En régle générale, un clic droit sur une unité, une structure ou une région ouvre la fenétre d'information sur celle-ci, comme
indiqué dans les paragraphes précédents. Cette fonction est toujours active sur les éléments amis, et seulement sur les
régions et les structures (pas les unités) pour les éléments ennemis.

Ces fenétres restent ouvertes jusqu'a ce que le joueur décide de les fermer en cliquant sur le symbole X situé en haut a droite
de la fenétre.
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H / Manipulation dans les différentes phases

La plupart du temps, un clic gauche sur un élément du jeu permet de le sélectionner (pile d'unités, carte, région). Pendant le
mouvement, un clic droit lancera la procédure de mouvement simplifiée (voir la section "Manipuler les unités et les piles sur
la carte" juste en dessous)

Manipulation des unités depuis ou vers les fenétres
Cette fonction n'est pas active pour l'instant dans la Guerre d'hiver, car elle n'est pas nécessaire.

Manipulation des cartes
Voir la section X ci-aprés. Ici aussi, la fonction "cliquer-glisser" est utilisée. Cliquez sur la carte avec le bouton gauche de la
souris, puis faites-la glisser jusqu'a I'endroit de I'écran ou vous le souhaitez (elle est généralement mise en surbrillance).

Manipulation des unités et des piles sur la carte : diviser et déplacer

DIVISER

La fonction "cliquer-glisser" peut-étre utilisée dans une région pour les unités comme moyen utile pour diviser ou fractionner
les unités d'une pile (ou vous pouvez également utiliser le bouton de fractionnement - voir ci-dessous). Il suffit de cliquer avec
le bouton gauche de la souris sur l'unité sélectionnée et de la faire glisser jusqu'a I'endroit de la méme région ou vous
souhaitez la placer. Voir l'illustration 9.7 ci-dessous
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lllustration 9.7.

Vous pouvez le faire autant de fois que vous le souhaitez (& condition que la région soit assez grande pour accueillir
suffisamment d'espace pour mettre les piles cote a céte). Chaque fois, vous pouvez soit créer une nouvelle pile, soit déposer
les unités sélectionnées sur une autre pile nouvellement créée dans la méme région (le pointeur de la souris changera pour
l'indiquer, montrant deux carrés se déplagant I'un sur l'autre).

Une autre fagon de diviser consiste simplement a sélectionner les unités que vous voulez retirer de la pile (cliquez sur celles-
ci a l'intérieur du panneau d'affichage de la pile des unités) et ensuite utilisez le bouton de division situé a droite du panneau
de la pile d'unités (voir la fleche jaune sur l'illustration 9.8 ci-aprés), appuyez dessus, et ensuite une nouvelle pile avec les
unités sélectionnées est créée a l'intérieur de la méme région. Cette pile sera celle qui sera automatiquement sélectionnée
par défaut (si vous voulez revenir a la pile initiale, vous devez la re-sélectionner). Voir l'illustration 9.8 ci-dessous.
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lllustration 9.8

DEPLACEMENT

Lorsque vous déplacez des piles (ou méme une seule unité qui est de facto une pile en soi) vers une autre région de la carte,
vous pouvez cliquer puis faire glisser ou pousser toute la pile vers la destination, sans relacher le clic. Relacher la souris
équivaut a terminer le mouvement a I'endroit ou se trouve le pointeur de la souris. Voir l'illustration 9.9 ci-dessous

7 December 1939 1/4
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lllustration 9.9.

Vous pouvez vous déplacer sur plusieurs régions, le filire cartographique et l'infobulle s'y adapteront, comme le montre
l'illustration 9.9 ci-dessus.

Une autre facon de déplacer des unités et de les empiler, encore plus simple (et bien meilleure si vous prévoyez de vous
déplacer sur de tres longues distances), est de sélectionner la pile (voir ﬂ ci-dessous, I'unité NKVD dans le cercle rouge), puis
cliguez dessus avec le bouton droit (le pointeur de la souris se transforme en fleche horizontale, voir dans le carré jaune de
l'illustration 9.10 ci-dessous).
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La carte affichera différents filtres colorés indiquant chaque région dans la carte (couleur bleu clair vert E), les régions que
vous pouvez atteindre mais dans lesquelles vous ne pouvez pas entrer en raison du surempilement (en violet E) et la région

que vous pouvez atteindre mais ou votre mouvement déclenchera une bataille (couleur orange gj) car la région est
actuellement ennemie. Cliquez ensuite (clic gauche) sur la région de destination et le déplacement est immédiatement mis en
ceuvre.
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=07 VS X
Sk SN

s

e () 18 15

e

s
Schisselburg’ | )

r

M1 E0% 0%

lllustration 9.10.

| / Brouillard de guerre

Le joueur n'est pas autorisé a examiner le contenu des piles ennemies. La seule chose qu'il peut voir est la pile sur la carte,
sans autre indication que la forme du pion de fond et, dans certains cas, l'image de l'unité la plus nombreuse dans la pile
ennemie (par défaut une image du leader si celui-ci est présent). Si votre nation bénéficie de I'avantage du Brouillard de
guerre, I'ennemi ne verra qu'un drapeau sur vos piles (voir 2 ci-dessous), et rien d'autre. Voir l'illustration 9.12 ci-dessous.
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lllustration 9.12
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De plus, chaque région qui n'est pas adjacente a vos propres piles est entierement recouverte par le brouillard de guerre, et
est généralement présentée sous une disposition plus sombre, comme le montre le point 2 de l'illustration 9.2 ci-dessus.

Enfin, certaines cartes permettent au joueur d'examiner les piles ennemies (via l'espionnage, la reconnaissance, les fuites,
etc...). Lorsqu'une telle carte est jouée, le joueur voit les piles qu'il est autorisé a examiner avec un surlignage jaune. Cliquer
sur la pile désactive la surbrillance et affiche le contenu de la pile dans une fenétre séparée.

Notez que l'information ainsi regue n'est valable que pendant la phase du joueur en cours et sera perdue dans une autre

phase. Elles seront également perdues si vous jouez une autre carte immédiatement apres celle-ci. Faites donc attention a
bien prendre note des informations regues car il ne sera pas possible d'y accéder a nouveau plus tard.
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X — Evénements

Chaque tour de jeu peut avoir une phase d'événements comme premiere phase du tour. Il peut cependant y avoir des tours
sans événements.

Les événements ne requiérent généralement aucune action de la part du joueur, sauf a lire leur description, puis a fermer la
page de I'événement (qui ressemble a un journal - voir l'illustration 10.1 ci-dessous) pour continuer.

Card Draw 1December1939  1/14

——

... UUSIGSUOMI

START OF THE CAMPAIGN

The campaign is starting, you are leading the defense of Finland
in an attempt to preserve your territory from Soviet agression.

As the Head of Command on the Finnish side, you shall receive 1
replacement each turn, representing the small regular flow of
men and material reaching the country or being mobhilized
internally.

More important efforts or support, like foreign aid and
assistance, will come via the play of cards.

Your aim is to put the pressure on Stalin's impatience, both in the
field and by making the Allied Intervention level exceed 9
(starting at a low 1).

Your goal is to hold and preserve as much as you can...Good luck!

Illustration 10.1

Les événements ont leurs effets, qu'ils soient ponctuels ou durables et/ou répétitifs, décrits dans le texte de I'événement. Vous
pouvez toujours voir les événements passés du jeu en plagant votre souris sur la section date de l'interface, en haut a droite.
Une liste déroulante apparaitra avec tous les événements visibles déja survenus, et le(s) cété(s) qu'ils ont affecté. Voir
l'llustration 10.2 ci-dessous.

Card Draw _ S I December 1939 i,14

Start of the Campaign

Illlustration 10.2

A ce stade, vous pouvez laisser la souris sur les titres des événements quelques secondes pour voir, dans une info-bulle, la
description compléte de I'événement (la méme que celle qui était affichée dans la fenétre du journal de la premiére
occurrence). Voir l'illustration 10.3 ci-dessous.

Card Draw : 1December 1939, 1/14, o

Illustration 10.3
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Xl - Le Jeu des cartes

Chaque tour de jeu aura une phase de cartes, immédiatement aprés les événements (s'il y en a). En régle générale, le camp
qui joue tire 2 cartes (parfois plus si certaines cartes permettent des tirages supplémentaires) a ce moment.

A / Typologie

Toutes les cartes affichent un recto (ou les informations sur les cartes sont affichées) et un verso (générique, pour que les
détails restent masqués a l'adversaire). Il existe deux types de cartes : les cartes noires qui peuvent étre tirées et jouées un
nombre illimité de fois dans le méme jeu et celles, en rouge, qui ne sont généralement jouables qu'une seule fois et ont des
effets qui peuvent étre temporaires, uniques ou permanents.

Les couleurs mentionnées ci-dessus sont utilisées dans les textes des titres des cartes, en plus de toute autre information qui
peut également étre présente sur la carte elle-méme. Voir l'illustration 11.1 ci-dessous.

Combat in non-clear terrain,g
Mannerheim line exceptad.

Allied intervention devel 6+

Allied intervention level

0 reduced by -6

‘-—-w'—
* Remove from deck after play s

The Finns shoot first

a in this battle

A

lllustration 11.1

5

%

Au verso de la carte, le drapeau latéral et un fond décoratif discret en contexte (un par camp) ﬂ,
Titre de la carte, en rouge si elle est unique (et donc non rejouable), E

Titre de la carte en noir pour les cartes qui peuvent étre jouées et retirées sans limitation, a

Une image décorative illustre le theme de la carte,

Lorsque la carte exige de remplir une (ou plusieurséconditions spécifiques, celles-ci sont brievement

5

%

o,
°n

5

%

5

%

rappelées juste en dessous de I'image décorative,
* Un résumé des effets des cartes est présenté juste en dessous des conditions,@ et
Enfin, pour les cartes rouges, un court texte rappelle au joueur le sort de la carte (retirée aprés le jeu,
etc...)é)
Main du joueur
Les cartes tirées et non encore jouées sont envoyées a la "main" du joueur, qui est physiquement située en bas a gauche de

I'écran principal, et peut étre ouverte par un simple clic sur celle-ci (lllustration 11.1a) et apparait au milieu de I'écran
(INustration 11.1b).

D3

o,
°n

_ Caxd Draw . 1Dscember 1939 1714 )

%

Card Draw Lo 10ecember 1838 1114

EERE A

lllustration 11.1a lllustration 11.1b

Dans ce jeu, un joueur est autorisé a tenir en main jusqu'a 10 cartes non jouées. Lorsque ce nombre est dépassé, les cartes
en excés doivent étre défaussées.
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La Pioche

La Pioche est constituée de toutes les cartes non encore tirées par le joueur ET de toutes celles (non uniques) déja jouées.
Ces dernieres, lorsqu'elles retournent dans la pioche, sont placées au "bas" de celle-ci (c'est-a-dire qu'elles ne seront pas
retirées tant que d'autres cartes non encore tirées n'auront pas été tirées).

Ainsi, a I'exception des cartes rouges, la plupart des cartes retournent dans la pioche, ce qui permet a certaines d'entre elles
d'étre tirées - et jouées - plus d'une fois dans le méme scénario (bien que cela soit assez rare, mais pourrait se produire).

B / Tirage des cartes

Les cartes sont tirées au début du tour de chaque joueur, immédiatement apres la phase d'événements, s'il y en a une. Les
cartes sont tirées de la pioche. Pendant cette phase, I'écran entier devient [égerement plus sombre. Ceci est normal et sert a
aider les joueurs a se concentrer sur les cartes nouvellement tirées. Voir l'illustration 11.2 ci-dessous.

The Finnish player may iraw 2
e;x[r:n cards. Allied Intervention:

IIstration 11.2

Development Build

Turn End 1December 1939  1/14 ﬁ"\

The Finnish player may draw 2
extra cards. Allied Intervention:
-1.

Display

”"’;

Development Build

IIstration 11.
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Si une carte peut étre jouée immédiatement pendant la phase de tirage, elle sera affichée avec une surbrillance clignotante
vert clair autour d'elle. Lorsqu'une carte est sélectionnée (en cliquant dessus), la carte se place au milieu de I'écran, et
I'endroit ou vous devez la déplacer pour la jouer apparait également avec un halo vert, sur le cété gauche de I'écran.

Pour jouer la carte, il suffit de cliquer et de la faire glisser sur la zone verte. La carte sera considérée comme jouée, méme si
son effet ne peut s'appliquer que dans une phase de jeu ultérieure (2 ce moment-la, la carte sera a nouveau montrée et
Iégérement animée, pour rappel).

Si une carte (ou plus) doit étre jouée (cette phase ou une autre), elle sera montrée avec un surlignage violet clignotant
autour d'elle (voir aussi l'illustration 11.4 ci-aprés). Le bouton de carte en haut a droite montrera également un halo violet,
ainsi que I'endroit ou la carte doit étre tirée. Dans ce cas, vous ne pouvez pas sortir de la phase tant que vous n'avez pas joué
la ou les cartes en question.

Turn End = 1December 1939  1/14

Bombing cities is a new tactic to
demoralize civilians, condemned
by the Allies.

Allied intervention level +1,

Finland: -2 VE.

Deuslopmént Build

IIuslralion 11.4

Une carte non jouée revient en bas a gauche de I'écran (la "main" du joueur), et peut étre lue ou vérifiée a nouveau de la a
tout moment, par un simple clic sur elle. Notez également en haut a droite de I'écran, ou le bouton "Phase suivante" rappelle
qu'une carte peut étre jouée (si vous cliquez dessus, vous avancez et vous perdez la possibilité de jouer la carte maintenant).
lllustration 10.5 ci-dessous.
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Turn End ] : 1 December 1939 1!14

Bombing cities is a new tactic to
demoralize civilians, condemned
by the Allies.

Allied intervention level +1,

Finland: -2 VI

lllustration 11.5

C / Jeu de cartes

Lorsqu'une carte est jouable dans une autre phase aprés la phase de tirage, comme indiqué ci-dessus, un halo vert clignotant
apparait autour d'elle & l'intérieur de la pioche du joueur, au début de la phase concernée. Il est en effet impossible de jouer
une carte aprés l'action de ladite phase au début, méme si la phase n'est pas encore terminée. En d'autres termes, les cartes
doivent étre jouées au début d'une phase (sauf les cartes de combat). Vous remarquerez sur l'interface supérieure une petite

icone de cartes j (NB : apparait en tant que rappel a la droite du nom de la phase).

En regle générale, une carte qui ne présente pas de halo vert autour d'elle est potentiellement disponible et valable, mais ne
peut étre jouée pour le moment. Mais cela peut changer au cours d'une phase ultérieure dans le méme tour.

Vous n'étes pas obligé de jouer une carte lorsque c'est possible (ou méme de la jouer tout court), et vous pouvez toujours
attendre un autre moment. Cependant, assurez-vous que la carte n'a pas de limite de tour ou de conditions spéciales.
N'oubliez pas non plus que le nombre de cartes en main est limité (voir ci-dessous) et que lorsque la limite est dépassée, il y a
un risque de perdre une carte non encore jouée car vous devrez vous défausser des cartes en trop.

Notez cependant que certaines cartes rares doivent étre jouées a des moments requis. Si c'est le cas, la carte sera dans un
halo violet et le bouton pour la phase suivante ne sera pas déverrouillé tant que la carte n'aura pas été jouée.

D / Defausse

Le principe général du jeu de cartes dans le jeu est qu'un joueur ne peut pas avoir une main composée de plus de 10 cartes
a la fin de la phase de tirage. Le joueur peut donc jouer des cartes pendant la phase de tirage, si cela est autorisé, mais il
sera obligé de se défaire de toutes les cartes dépassant 10 aprés cela. La défausse est obligatoire et empéche de passer
a la phase suivante jusqu'a ce qu'elle soit résolue.

Lorsque la défausse est obligatoire, I'écran de jeu devient beaucoup plus sombre et un bouton spécifique apparait avec le

nombre de cartes a défausser indiquer (voir illustration 11.6 ci-dessous). La main du joueur apparait. Lorsque vous déplacez
la souris sur les cartes, celles-ci sont affichées en plus grand format (pour une meilleure lisibilité).
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lllustration 11.6

Pour sélectionner une carte a écarter, il suffit de cliquer dessus. Elle se déplacera en bas a droite de I'écran (vers la zone de
défausse - voir illustration 11.7 ci-dessous). Vous pouvez toujours annuler votre choix en cliquant a nouveau sur une carte
rejetée ; elle sera alors renvoyée a la main. Et ainsi de suite.

2 card(s) to discard

Development Build

IIstration 11.7

Lorsque le joueur est satisfait de son (ses) choix, il peut les valider en cliquant sur le bouton fleche de la boite de message
(voir illustration 11.8 ci-dessous).
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Discard selected cards

Development Build

Illustration 11.8
Les cartes sélectionnées retournent dans la pioche (ou elles peuvent étre tirées a nouveau plus tard) comme si elles avaient
été jouées. Les cartes rouges retournent également dans la pioche (elles ne sont pas considérées comme "jouées"). Le jeu
passera ensuite a la phase suivante.

E / Carte Rouge (Unique)

Comme indiqué au paragraphe A ci-dessus, les cartes rouges sont uniques. A la fois parce qu'elles sont relativement
importantes pour le joueur en termes d'effets, mais aussi parce qu'elles ne peuvent généralement étre jouées qu'une seule
fois.

Apres le jeu de la carte, les effets sont mis en ceuvre dans la phase concernée. Les cartes sont ensuite retirées et ne sont
PAS remises dans la pioche du jeu.

Notez que le jeu de certaines cartes rouges est obligatoire : en général, les informations sont clairement indiquées sur la
carte et le systeme oblige le joueur a jouer la carte (halo violet et verrouillage de la phase suivante jusqu'a ce que le jeu soit
effectué). Ces cartes sont rares mais congues de maniére a pouvoir donner un rythme ou un équilibre a un scénario. Les plus
caractéristiques sont les cartes liées aux conditions météorologiques, aux saisons ou aux catastrophes naturelles. Tres
souvent, elles ont un impact sur les deux joueurs.

F / Permanence des effets

Lorsque les effets des cartes sont considérés comme permanents (par exemple, la carte infligeant une pénalité de
mouvement aux deux camps lors de chaque phase de mouvement suivante pendant 2 tours), la carte restera visible (par les
deux camps) sur le c6té gauche de I'écran, dans la zone ou sont stockées les cartes jouées.

Cela permet de vérifier et de lire la carte a tout moment, un rappel utile dans certains jeux. Cela permet également de se
rappeler quelles autres cartes ou conditions (le cas échéant) pourraient les annuler. Lorsqu'une telle carte est annulée ou
cesse d'étre valable a un moment ultérieur du jeu, elle est retirée et disparait de I'écran.

G / Les mains des joueurs

La main du joueur actif est située en bas a gauche de I'écran. La main de |'adversaire n'est pas visible, sauf dans le cas ou la
carte d'un joueur permet d'inspecter la main de l'adversaire (pas dans la version actuelle, mais dans les futurs jeux SGS).

Dans ce cas, la main de 'adversaire serait affichée dans la partie supérieure centrale de I'écran.
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H / Manipulation des cartes en difféerentes phases

Dans la plupart des phases, le fait de cliquer sur une carte (jouable ou non) la fait apparaitre plus grande et plus proche, afin
d'améliorer la lisibilité. Pour jouer une carte (qui doit présenter un halo vert - parfois violet - clignotant - voir ci-dessus), il suffit
de cliquer sur celle-ci et de la faire glisser jusqu'a I'endroit ou le systéme de jeu l'exige, a savoir :

« Le plus souvent sur la gauche de I'écran qui est également affiché en vert ou en violet. Voir a nouveau
l'illustration 11.2 ci-dessus
% Pendant les batailles et les siéges, il y a des emplacements spécifiques a l'intérieur des différentes fenétres et de
I'écran pour faire glisser les cartes jouables. Voir l'illustration 11.9 ci-dessous (et plus dans la section Combat des
regles) Ici encore, cliquez et faites glisser les cartes la ou le jeu vous le dit...

Battle for Perkjarvi

Cards (1/1)

Play cards to influence the battle (no units actions).

101t Rgt

03 3 B RSshSg1

15t Siege

Yakovley

8.

mo

4

Tth Army

4 44

HO7th Army

The first step loss suffered in the
hattle is cancelled,

lllustration 11.9
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XIl —Renforts

C'est la phase qui suit le tirage des cartes. Elle n'a lieu que lorsque des renforts apparaissent au cours du tour de jeu, soit
selon le calendrier prévu lors de la conception du scénario, soit a cause d'un jeu de cartes précédent (dans une phase de jeu
précédente).

A / Renforts (programmeés ou généres par carte)

Les renforts sont des unités données a un joueur a différents tours d'un scénario. lls peuvent étre issus de la conception du
scénario ou parce qu'une carte a été jouée pour les fournir. Dans les deux cas, une fenétre récapitulative apparaitra a la fin de
la phase (vous pouvez donc jouer une carte avant) qui donne toutes les informations sur lesdits renforts. Voir l'illustration 12.1
ci-dessous.

Reinforcements = 7December 1939  1/4

REINFORCEMENTS SUMMARY

i3 EPE

2 )
A Zoom to region
_ O Raall
w B 3

IIIuston 12.1.

« Chaque renfort (qui peut étre constitué d'une ou plusieurs unités) apparait sur sa propre ligne, les unités en faisant
partie (non détaillé si c'est le résumé des renforts de I'adversaire),

* L'endroit ou ils apparaissent est indiqué et cliquable : lorsque vous cliquez dessus, le jeu zoomera sur la région
d'arrivée des renforts.

< Enfin, a droite de la fenétre, une icdne indiquera si le renfort est la conséquence d'un jeu de cartes (vous verrez une

icone de carte) ou s'il arrive selon le planning du scénario.

B / Placement des renforts ou des retraits

La plupart du temps, les renforts arriveront a un endroit prédéterminé. Dans ce cas, aucune action de la part du joueur n'est
requise. La fenétre de résumé donne tous les détails pertinents.

Cependant, certains renforts, qu'ils soient par carte, par événement ou par scénario, ne peuvent entrer en jeu qu'apres que le
joueur ait choisi le lieu d'entrée. Voir l'illustration 12.2.

A noter que il peut étre prévu, par le scénario ou suite a un effet de carte, que des unités soient non pas regues mais retirées

de la carte. Le retrait peut étre fait de maniére automatique, ou bien vous demandera de choisir parmi une liste d’'unités
fournies par le jeu.
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Reinforcements : 7December1939  1/4

Reinforcements
Select Destination Region

lllustration 12.2.

La premiére étape consistera a sélectionner la région de destination du renforcement. Les régions valides sont affichées avec
une superposition jaune, comme le montre l'illustration 12.2.

Le joueur clique sur la région ou il veut le renfort, et cette région a maintenant une superposition orange, comme sur
l'illustration 12.3 ci-dessous. Il est toujours possible de désélectionner la région en cliquant a tout moment et autant de fois
qu'il le souhaite sur une autre région de couleur jaune.

Vous pouvez également cliquer avec le bouton droit de la souris sur le nom de la région dans la fenétre pour ouvrir
l'inspecteur (voir le cercle jaune ci-dessous).

Reinforcements 3 7December 1939  1/4

Validate

-
o~

Modifier ATT
Modifier DEF
Pursuit
Breakthrough
Move Cost
Allow Supply
Forage

Display

Smam

lllustration 12.3.
Pour confirmer la sélection, cliquez sur le bouton "Valider". Une fois cette opération effectuée, le choix ne peut plus étre
annulé.

C / Cas des chefs

Les chefs peuvent également étre regus en renfort, seuls ou avec d'autres unités. La procédure est identique a celle décrite
ci-dessus.
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XIll - Remplacements

A / Points de remplacement

Les points de remplacement (voir l'illustration 13.1 ci-dessous) sont utilisés pour réparer les unités qui ont été endommagées
précédemment, soit lors d'une bataille, soit par des événements ou des jeux de cartes. Les unités endommagées qui ont
perdu au moins la moitié de leurs points de vie montrent une bande blanche sur leur pion.

Replacement 1 December 1939
L7 v R Yy it ujr. h i
-Hla}‘ fLﬁ\ it
c.’.e‘-;u I' 1 't(‘ul‘v‘ wt ¥l
|,

REPLACEMENT

23 Mines
3
SO

i Muolaa
1 L0

3
i Kékisalmi
v

2

" oo To'topon
Har‘geemlnnu
" PR3 3

[
’ l

]
‘8
-g ‘

—
,4'..' 1‘35.

finh

,.uf ||

lllustration 13.1

Lorsque vous recevez un point de remplacement (PR), il vous suffit de sélectionner I'unité qui le recevra parmi les unités
éligibles (une unité est éligible si elle a subi au moins 1 point de dommage). Si vous n'étes pas satisfait de I'attribution, cliquez

a nouveau sur l'unité et le PR sera retiré et remis dans votre stock. Les PR non utilisés seront perdus (vous recevrez un
avertissement a ce sujet).

REPLACEMENT

Mpoies M

All unused replacement will be lost, continue 2 m

v X

Hameenlinna R”&

lllustration 13.2
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X1V — Ravitaillement

La phase de ravitaillement suit la phase de tirage des cartes. Le ravitaillement joue un role important dans le SGS, car les
unités non ravitaillées peuvent subir de graves pénalités, et peuvent méme étre éliminées du plateau de jeu.

A / Sources et lignes d'approvisionnement

Chaque partie dispose d'une (ou plusieurs) source d'approvisionnement, d'ou proviennent les lignes d'approvisionnement.

Sources
Ce sont des régions sur la carte qui affichent une icone de source de ravitaillement (ou d'approvisionnement, terme
synonyme), comme les caisses de munitions et les barils de pétrole :

Chaque source est soit exclusive a un camp donné, soit valable pour les deux camps. Les informations pertinentes sont
présentes dans la fenétre d'inspection de la région, ou I'embléme du ou des camps concernés est présent a coté de l'icone de
ravitaillement. Lorsqu'une source d'approvisionnement devient inopérante, l'icbne de ravitaillement affiche le symbole
d'interdiction (voir l'icone a droite dans la liste ci-dessus). Dans le filire du mode ravitaillement (via la minimap) ou lors de la
phase en question, les régions ravitaillées sont indiquées par des hachures vertes comme vous pouvez le voir sur
l'illustration 14.1 ci-dessous.

Lignes et Distance

Le moteur du jeu considere qu'une ligne de ravitaillement est un groupe de régions contigués, non occupées par le camp
adverse et ou le type de terrain permet le ravitaillement. Lors de la phase de ravitaillement, toutes les régions situées dans
des lignes de ravitaillement valides (et se trouvant a une distance de ravitaillement - voir ci-dessous) sont représentées par
des hachures vert clair superposées au terrain. Les régions qui ne sont pas situées a l'intérieur de lignes de ravitaillement
valides sont représentées par des hachures grises. Enfin, les régions qui ne sont pas ravitaillées, soit parce que le terrain ne
le permet pas, soit parce qu'elles sont occupées par I'ennemi, soit parce qu'elles sont trop éloignées (voir Distance ci-apres)
sont représentées par des hachures rouge foncé. Voir l'illustration 14.1 ci-dessous.

7December1939  1/4

Bevelapment Build

lllustration 14.1

DISTANCE: Le ravitaillement ne se déplace pas indéfiniment. Dans ce jeu, elle ne peut s'éloigner que de 3 régions d'une
source (origine non incluse) OU d'un relais. Lorsqu'une ligne existe entre une pile et une source et qu'elle se trouve a une
distance de ravitaillement, la pile est considérée comme "en ravitaillement". Si la pile n'est pas dans une telle ligne (c'est-a-
dire la pile située a lintérieur d'une région hachurée en rouge), la pile est non ravitaillée, comme le montre I'exemple de
l'illustration 14.1bis de la page suivante.
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IIuslralion 14.1bis

B / Cas des ports, des structures et des relais

Chaque port du jeu (généralement une structure avec un port affiche une ancre) peut étre utilisé pour relayer
I'approvisionnement. Chaque structure (par exemple une ville, méme a lintérieur des terres) est également un relais
d'approvisionnement.

Un port non bloqué / non fermé relié a un autre port (par des régions maritimes) fait partie d'une ligne de ravitaillement s'il se
trouve a distance de ravitaillement d'une source de ravitaillement ou d'un autre port (lui-méme a l'intérieur de la ligne de
ravitaillement). Méme chose avec une structure non portuaire (le chemin d'approvisionnement passerait par la terre).

C / Situations de Non-Ravitaillement
Lorsqu'une unité ou une pile est hors ravitaillement pendant la phase d'approvisionnement (c'est-a-dire qu'elle =
n'est pas a distance d'une source d'approvisionnement ou d'un relais valide, ou pas a l'intérieur d'une ligne @
d'approvisionnement valide), une icone blanche/rouge indiquant la situation non-ravitaillée est placée sur le )?

dessus de la pile et unités, comme indiqué dans l'illustration 14.2 ci-dessous.

=y 5 NS A iy YR D 7 Decembier 1939

Soviet Red Army
163rd Rifle Division

i
48 8 Combat, Land
' Infantry

) "%Tﬁfg% @ rooos

"1 ‘=,1

Devalapment Build

lllustration 14.2
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Notez que la méme icone est également affichée sur chaque unité non fournie a l'intérieur du panneau des unités de la pile.

D / Réle des unités logistiques (supports) 8 oAy Supoon
Le réle principal des unités de soutien de type "L" (logistique) est double : 1+
e elles servent de relais d'approvisionnement mobile (c'est-a-dire comme s'il s'agissait d'une structure) |
e lIs peuvent approvisionner temporairement la pile avec laquelle ils se trouvent dans le cas ou elle
ne serait pas ravitaillée.

Dans cette derniere situation, le jeu retirera une unité de soutien "L" de la pile, qui sera a son tour considérée comme

ravitaillée pour les phases restantes du tour en cours (jusqu'a la prochaine phase de ravitaillement). Aucun des effets décrits

au point E ci-aprés ne sera appliqué dans un tel cas. Lorsque I'unité logistique est retirée, elle est indiguée comme "tuée" (voir

le crane placé sur l'unité indiquée par un cercle jaune sur l'illustration 14.3 ci-dessous).
|

SUPPLIED UNITS

Juntusranta

Soviet Red Army
] Logistik Rgt. 1
Palovaara

i

4

LELGEIELCE]
LI

Supply regiment, con supply =
ane stack one turn

Support, Land,
Motorized
Logistical

Q@ Juntusranta

Development Build

str,gtion 14.3
E / Etre en rupture de ravitaillement

Au début de la phase de ravitaillement de leur camp, les piles d'unités terrestres qui ne se trouvent pas a l'intérieur d'une ligne
de ravitaillement valide (soit isolées comme indiqué dans l'illustration 14.4 ci-dessous, soit trop loin - & une distance de 3
régions - comme indiqué dans l'illustration 14.1bis ci-dessus d'un relais) deviendront non ravitaillées.

r

Illustration 14.4

Dans un tel cas, ces unités subiront les pénalités de non ravitaillement (voir F), qui sont progressives (mais non cumulatives,
chaque effet s'appliquant en fonction du nombre de tours ou les unités n'ont pas été ravitaillées).

Note 1: Les unités aériennes qui ne sont pas ravitaillées dans leur aéroport sont bloquées au sol et ne peuvent plus effectuer
de missions aériennes (y compris les interceptions).

Winter War Manual — SGS - v.1.00 71



Note 2: Les unités de combat terrestre du type Guérillas (Gu) (unités entrainées a la guerre irréguliere telles que les troupes
de ski finlandaises et les unités Sissi) ne souffrent généralement pas du manque de ravitaillement car elles n'en ont pas
besoin. Cette catégorie d'unités est considérée comme toujours ravitaillée et ne vérifie pas les lignes de ravitaillement.

F / Effets de I'absence d'offre et ajustements

Au début de la phase de ravitaillement de leur camp, les piles d'unités terrestres qui ne se trouvent pas a l'intérieur d'une ligne
de ravitaillement valide sont indiquées comme telles dans le résumé de la fenétre de ravitaillement, comme indiqué ci-
dessous.

Supply 7December1939  1/4
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Juntusranta
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lllustration 14.5

Lorsqu'au début d'une phase de ravitaillement, des unités ne sont pas ravitaillées, les effets suivants seront mis en ceuvre :

Premiére situation de non-approvisionnement
Mouvement -1 et Moral -1 pour les unités motorisées
Moral -1 pour toutes les autres unités

En outre, un test de survie est effectué sur chaque unité, en utilisant leur le moral actuel non modifié multiplié par 3, plus
tout bonus de moral fournis par un chef présent, et autres modificateurs. Cette valeur est comparée a un jet de dé D10.
e Si le résultat du jet de dé est supérieur a la valeur calculée, les unités subiront 1 dégat (a considérer comme
désertions, trainards, famine, dégats, etc...)
e Sile jet de dé est égal ou inférieur, alors aucun effet.

Pour le calcul ci-dessus, certains modificateurs s'appliquent :

- Bonus de +1 pour les unités situées dans une zone urbaine, méme si elles ne sont pas fortifiées.

- Bonus de la Valeur de fourrage du terrain par rapport a la Valeur de fourrage de l'unité (peut étre un modificateur positif ou
négatif)

- Cartes (le cas échéant, affectant I'approvisionnement)

Rappel: une pile avec des unités de soutien de type "L" gagnera un tour de répit grace a la "consommation" d'une de ces
unités de soutien (qui sera détruite en conséquence — cf. D. supra).

Second situation consécutive de non-ravitaillement

Lorsqu'au début d'une phase de ravitaillement, des unités sont déja non ravitaillées (depuis le tour précédent), le processus
ci-dessus est répété mais avec des effets accrus, comme suit :

Mouvement -1, Attaque -1 et Moral -1 pour toutes les unités

En outre, un autre test de survie est effectué sur chaque unité, en utilisant leur le moral actuel non modifié multiplié par 3,
plus tout bonus de moral du chef présent et autres modificateurs comme dans I'étape 1 ci-dessus.
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Troisiéme situation successive de non-ravitaillement (et suivantes)
Lorsqu'au début d'une phase de ravitaillement des unités sont non ravitaillées depuis 2 tours consécutifs (ou plus), le
processus ci-dessus est répété mais avec a nouveau des effets accrus, comme suit :

Mouvement -2, Attaque -1, Défense -1 et Moral -1 pour toutes les unités

En outre, leur test de survie effectué sur chaque unité utilise désormais leur le moral actuel non modifié multiplié par 2 (et
non plus par 3), plus tout bonus de moral du chef présent et autres modificateurs comme dans I'étape 1 ci-dessus.
De plus, toutes les unités de type artillerie sont immédiatement éliminées.

Affichage des effets des pénalités pour défaut d'approvision

ip? . ARy

8

Consultez l'info-bulle de l'unité, et allez voir les détails Soviet Red Army
(comme indiqué dans l'illustration 14.6 ici & droite) 163rd Rifle Division

Standard rifle infantry division, aver |Jnit js not supplied, penalty level 1 is applied

1 i t and | . g .
roInng, equipment andmer™®  see unit modifiers for penalty details

i Combat, Land *"b Lvl 1
| Infantry > 4

Q@ Palovaara

lllustration 14.6

Cas des structures fortifiées
Une forteresse ou toute structure ayant une valeur de fortification fournit du ravitaillement a toutes les unités qui s'y trouvent
(chefs, unités terrestres et aériennes), méme si elles sont assiégées.

Cette capacité sera limitée par la capacité de la forteresse dans une autre version du moteur SGS (pas en 1.00).

Ravitaillement et remplacements
Les unités qui sont isolées ou non ravitaillées ne sont pas éligibles pour recevoir des remplacements.
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XV — Mouvement et empilement

Pendant la phase de mouvement (qu'il soit aérien ou terrestre), le joueur déplace ses piles (ou méme des unités individuelles
s'il le souhaite). Sur une région donnée de la carte, il peut constituer une ou plusieurs piles d'unités, puis les déplacer dans
l'ordre gqu'il souhaite.

A / Points de mouvement, création et deplacement de piles
Chaque unité (y compris les chefs) dispose d'un nombre donné de Points de Mouvement (PM). Le nombre de PM actuels de
chaque unité est indiqué a la fois sur le pion de I'unité dans le panneau de l'unité et dans l'infobulle des détails de l'unité (voir
l'llustration 15.1, qui montre également les détails sur la fagon dont les PM ont été dépensés). Si l'unité a utilisé quelques PM,
sa valeur en PM sur le pion est indiquée en couleur orange (voir ci-dessous, a l'intérieur du cercle)

AU o 517 g g T

- : Finnish Army
&th Independent Bn.

r #~ Land
6" ‘ B 22
3 ) =
= 8
B8 Independent battalion, resilient
ond well-trained, well equipped.
Combat, Land

& Infantry, Con pursue
Can breakthrough

i Q Voknavolok

Development Build

lllustration 15.1

Un joueur peut déplacer ses unités soit par piles complétes (le cas le plus fréquent), soit unité par unité, méme si le dernier
cas équivaut a des piles mobiles composées de 1 unité chacune. Lorsqu'une pile a terminé son mouvement (voir ci-dessous),
son facteur de mouvement sur le pion sur carte affiche un 0 blanc (voir illustration 15.1b).

T o

Development Build

IIIslralion 15.1b

NB: lorsqu'une pile ne peut pas bouger du tout (a cause d'un événement ou d'une carte par exemple), la valeur numérique de
ses PM est remplacée par un petit indicateur rouge horizontal en forme de tiret comme indiqué ci-dessous.
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Manipulation et création de piles

Au sein de la région

Pour déplacer ou sélectionner une partie seulement des unités d'une pile, vous devez d'abord la sélectionner (cliquez sur la
pile, elle est Iégérement agrandie et un cercle pulsant s'affiche autour d'elle), puis sélectionner la ou les unités que vous
voulez séparer et faire glisser la sélection a I'intérieur de la méme région dans tout espace vide de cette méme région (voir
15.2) comme un espace a co6té de la pile initiale par exemple.

Display
s O R I/AS

100th Dy 12316 Div. ¥ some 20th Tanks 2t Tanks 40th Tank 495t Rt
1 1 1
L] - 2

2-4-33 N3-2@ B3-28 03 3@ 2D
lllustration 15.2.

Vous pouvez le faire autant de fois que vous le souhaitez (a condition que la région soit assez grande pour accueillir
suffisamment d'espace pour mettre les piles cote a céte). Chaque fois, vous pouvez soit créer une nouvelle pile, soit déposer
les unités sélectionnées sur une autre pile nouvellement créée dans la méme région (le compteur de la souris changera pour
l'indiquer, a deux cases se déplacant l'une sur l'autre).

Une autre fagon de diviser consiste simplement a sélectionner les unités que vous voulez retirer de la pile (cliquez sur celles-
ci a l'intérieur de I'affichage des unités) et ensuite utilisez le bouton de séparation situé a droite du panneau de la pile d'unités
(voir la fleche jaune sur lillustration 15.3 ci-dessous), appuyez dessus, et ensuite une nouvelle pile avec les unités
sélectionnées est créée a l'intérieur de la méme région. Cette pile sera celle qui sera automatiguement sélectionnée par
défaut (si vous voulez revenir a la pile initiale, vous devez la re-séleqtionner).

o Meretskov Tth Army Ha Teh Army

¢

Mg 4 p4 49 B3 39 Eididd

2

lllustration 15.3

Vers une structure amie dans la méme région
Lorsque vous glissez et déposez votre sélection sur la structure dans la méme région, une superposition colorée apparait
(vert clair pour l'instant) et la sélection entre dans la structure dés que vous relachez la souris (vous ne pouvez pas faire cela
sur une structure assiégée par I'ennemi). Voir l'illustration 15.4 ci-apres.

0 ‘v% '-"l ‘ ‘. 3

Display
MNE S
5 0 iy

Development Build

lllustration 15.4

NB: Notez que I'entrée a l'intérieur d'une structure (ou sortir de la dite structure) n'utilise aucun PM des unités de la pile

IMPORTANTE RESTRICTION DE MANIPULATION: le moteur rend impossible de glisser et de déposer une pile sur une pile
opposeée (il renvoie un message de déplacement non valide).
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Déplacement des piles
Pour déplacer une pile (terrestre ou aérienne), vous avez 2 possibilités : soit via I'option cliquer-glisser (expliquée ci-dessous),
soit via un clic droit (voir option 2 ci-dessous).

Déplacement des piles - Option 1 : cliquer-glisser

Déplacer une pile (terrestre ou aérienne), par cliquer-glisser est généralement plus simple et plus rapide lorsque vous ne
parcourez pas de longues distances. Pour ce faire, sélectionnez votre pile (le cercle rouge pulsant est alors affiché autour de
celle-ci) et faites glisser la pile, sans relacher le bouton de la souris, vers la région adjacente suivante, puis vers la suivante, et
ainsi de suite jusqu'a ce que vous atteigniez la région ou vous voulez aller, puis relachez le bouton de la souris pour valider le
déplacement. Notez que si vous dépassez votre capacité en MP, la fleche de déplacement changera de couleur et les
informations en info-bulle vous indiqueront pourquoi vous ne vous déplacerez pas plus loin. Voir les illustrations 15.5, 15.6 et
15.7 ci-dessous.

Display

LA 0

Qulu +0 (Railroad +0) |

Ylikiiminki +0,5 (Road +0,5) f§

Kurimo +0,5 (Road +0,5) §

& Puolanka +0,5 (Road +0,5) |
Suomussalmi +0,5 (Road +0,5)

il.: 6 2

Development Build

lllustration 15.5

Des superpositions colorées sont affichées sur chacune des régions traversées pendant le glissement du mouvement, et des
informations sur les dépenses des députés sont données. Tant que la superposition conserve la méme couleur bleu-vert clair,
le mouvement est accepté et effectué dans une région amie (voir illustration 15.6 ci-dessous).

Lorsque la couleur passe au rouge, cela n'est plus possible et le mouvement ne sera pas du tout mis en ceuvre (selon
lllustration 15.6).

479 VS -+ n _ : _ =1 1December 1939  1/4

llomantsi
Lendery +3
Voloma +3
Rugozero +3

Lorsque la couleur passe a l'orange, cela signifie que l'unité en mouvement sera en combat dans la destination, car celle-ci
est actuellement sous contréle ennemi (selon l'illustration 15.7).
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llomantsi
Lendery +3
Reboly +3

lllustration 15.7

Afin de vous aider a visualiser le mouvement, une fleche suivra votre déplacement de la pile. La fleche conservera une
couleur bleu-vert clair lorsque le mouvement est valide, puis passera au rouge lorsque le mouvement est devenu impossible,
comme indiqué au point 15.6 ci-dessus.

Lorsqu'un mouvement est approprié, il n'est mis en ceuvre (s'il est valide) que lorsque le joueur relache le bouton de la souris.
Une animation affichera le mouvement réel de la pile, en général en suivant physiquement la trajectoire de la fleche de
déplacement qui a été tracée pendant le déplacement. ATTENTION : un mouvement valide, lorsqu'il est implémenté (bouton
de la souris relaché dans une région différente de celle d'origine) ne peut pas étre annulé (version 1.00 de SGS).

Déplacement des piles - Option 2 : clic droit
Cette option est trés pratique lorsque vous voulez vous déplacer sur une assez longue distance sur la carte ou que vous ne
voulez pas vous embéter a déplacer physiquement la pile vous-méme. Il suffit de cliquer avec le bouton droit de la souris sur

I'unité ou la pile (voir ﬂ ci-dessous, l'unité du NKVD dans le cercle rouge). Notez que lorsque vous faites un clic droit, le
curseur de la souris se transforme en fleche horizontale.

La carte affichera différentes couleurs de surlignage sur les régions que vous pouvez (ou ne pouvez pas) atteindre avec la
pile sélectionnée :

e  Couleur bleu clair vert E les régions que vous pouvez atteindre

e  Couleur violette E les régions que vous pouvez atteindre mais que vous ne pouvez pas pénétrer car elles ne
respectent pas les limites d'empilement

e Etcouleur orange ﬂ sont des régions qui sont actuellement ennemies et ou l'entrée génére une bataille.

- B : 3

w10 mig )

vhf /
lllustration 15.7b.
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B / Colts des régions et des connexions

Les déplacements se font toujours d'une région a l'autre, chaque région ayant son propre colt en PM en fonction du relief de
la région, modifié par le type de réseau de transport de la région (aucun, routier, ferroviaire), et auquel s'ajoute le colt des
liaisons entre les régions (telles que les riviéres, les chaines de montagnes, les détroits). Certaines connexions ou
mouvements spécifiques peuvent utiliser la totalité des PM de la pile, méme si le solde aprés le mouvement est encore positif
(par exemple, les parachutages ou les débarquements amphibies utilisent toute la capacité de mouvement - non pas dans
Winter War mais dans d'autres jeux SGS).

Terrains

Les noms des terrains varient selon les scénarios joués, mais dans
I'ensemble, la typologie des terrains dans SGS est plutét homogéne
et la plupart des terrains fonctionnent de la méme maniere d'un
scénario a l'autre. Les informations relatives aux terrains peuvent
étre consultées dans la partie supérieure de la région ﬂ fenétre de
l'inspecteur lorsqu'elle est ouverte, juste en dessous du nom de la
région. Vous pouvez y voir le colt du terrain en PM E (a la fois sur
'image décorative et a l'intérieur des textes de la fenétre) et bien
d'autres informations telles que la limite d'empilement pour les unités
de combat, les effets sur 'approvisionnement, la valeur de fourrage,
la percée et les poursuites, le tout dans une infobulle.

&l Voir lllustration 15.9 and 15.9b

Terrain : Forested Lakes

Cost 3 to enter. Stacking limited to 10.

Land attacker has a combat penalty of -1.
Defender has +1 combat and +1 morale bonus.
Air have a bombardment penalty of -2.

No armor superiority bonus.

Pursuit and breakthrough only allowed to most
small Finnish units (below Brigade size) and all
ski troops.

Forage value of 7.

Modifier ATT
Modifier DEF
Pursuit
Breakthrough
Move Cost
Allow Supply
Forage

Illlustration 15.9

Modifier ATT
Modifier DEF
Pursuit
Breakthrough
Move Cost
Allow Supply
Forage

lllustration 15.9b
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LES TYPES DE TERRAIN ET LEURS EFFETS

Chaque terrain colte une dépense en points de mouvement (PM) pour y entrer.
Le colt est toujours de 1 PM pour toutes les unités aériennes, quel que soit le terrain ou la région (y compris les régions
maritimes). Les types de terrain peuvent fournir des bonus ou des pénalités aux unités de combat en combat.

Claire

Co(t 1 pour entrer. Empilement limité a 40.

Poursuite et percée autorisées a la plupart des petites unités
finlandaises (inférieur a la taille de la brigade) et toutes les
troupes de ski. Valeur de fourrage de 20 (utilisée en cas de
non approvisionnement).

Forét profonde

L'entrée colte 3. Empilement limité a 8.

L'attaquant terrestre a une pénalité de combat de -2.

Le défenseur a un bonus de combat et de moral de +1.
L'attaquant aérien a une pénalité de bombardement de -2.
Pas de bonus de supériorité blindée. -
Le ravitaillement, la poursuite ou la percée sont interdits. Valeur de fourrage de 5.

Marais

L'entrée colte 2. Empilement limité a 6 (au nord), 8 (presque partout) ou 12 (isthme de Carélie, plus développé).
L'attaquant terrestre a une pénalité de combat de -1.

Le défenseur a un bonus de +1 au combat et +1 au moral BT T
Les avions ont une pénalité de bombardement de -1. ST e
Pas de bonus de supériorité blindée. SRl A &
Poursuite et percée autorisées a la plupart des petites unités :
finlandaises (inférieur a la taille de la brigade) et toutes les
troupes de ski.

Valeur de fourrage de 5.

Foréts
L'entrée colte 2. Empilement limité a 12, sauf dans le sud ou il est de 18 (|sthme de Carelle plus developpe)
L’attaquant terrestre a une pénalité de combat de -1 g

Les avions ont une pénalité de bombardement de -2. r‘m.;‘- T N

Pas de bonus de supériorité de blindage. 5 :9 {r0oh: a7 BN
Poursuite et percée autorisées a la plupart des petites unités R B L o e it
finlandaises (inférieur & la taille de la brigade) et toutes les CEE O e B

troupes de ski.
Valeur de fourrage de 4.

Lacs boisés
L'entrée colte 3. Empilement limité a 10 (extréme nord), 16 (la plus grande partie de la Finlande centrale) ou 18 (isthme de
Carélie, plus développé).

L’attaquant terrestre a une pénalité de combat de -1

Le défenseur a un bonus de +1 au combat et +1 au moral.
Les avions ont une pénalité de bombardement de -2.

Pas de bonus de supériorité blindée.

Poursuite et percée autorisées a la plupart des petites
unités finlandaises (inférieur a la taille de la brigade) et
toutes les troupes de ski.

Valeur de fourrage de 7.

Lac
Seulement autorisé a faire voler des unités, a survoler (colt 1 MP)..-

Rugueux

L’entrée colte 3. Empilement limité a 10.

L'attaquant terrestre a une pénalité de -1.

Le défenseur a un bonus de combat de +1.

L'attaquant aérien a une pénalité de bombardement de -1.
Pas de bonus de supériorité blindée.

Poursuite ou percée interdite. Valeur de 3 pour le fourrage.

Mer

Uniguement autorisé aux unités aériennes et navales.

Le survol des unités aériennes est autorisé au codt d'un million
de dollars.
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Urbain

L’entrée colte 1. Empilement limité a 30.

L'attaquant terrestre a une pénalité de combat de -1.

Le défenseur a un bonus de combat de +2 et un bonus de moral de +1.
L'attaquant aérien a une pénalité de bombardement de -2.

Pas de bonus de supériorité blindée. Poursuite ou percée interdite.
Valeur de fourrage de 12.

Connexions

Des connexions existent entre la plupart des régions. La plupart du temps, elles n'ont rien de spécifique, elles sont présentes
juste pour dire que le mouvement d'une région a l'autre est possible par leur intermédiaire. Cependant, il existe des
connexions de types spécifiques (liste ci-dessous) qui affecteront le mouvement et/ou le combat. Généralement, elles peuvent
étre vues directement sur la carte via une représentation graphique, comme une ligne de riviere, un pont, un détroit, etc...

Les principaux types de connexion dans SGS sont les suivants :

Air : aucun colt, aucun effet de combat, mais ne peut étre utilisé que par des unités aériennes

Mer : aucun co(t, aucun effet de combat, mais ne peut étre utilisé que par des unités maritimes et aériennes
(ces derniéres survolant)

Terre : pas de co(t, pas d'effet de combat, mais ne peut étre utilisé que par des unités terrestres et
aériennes (ces derniéres survolant).

Riviere / Pont de Riviere (petit): +1 MP / +1 bonus pour les défenseurs au 1er tour de combat seulement.
Pas de colt de PM si un pont est présent.

Détroit : +2 PM / +2 bonus pour les défenseurs au 1er tour de combat seulement. Un détroit relie deux
régions terrestres séparées par une région maritime (voir dans le sud de la Finlande)

Plage : utilise tout le mouvement / bonus +2 aux défenseurs au 1er tour de bataille seulement, si I'attaquant
est provenant de la mer (non utilisé dans ce jeu).

Créte de Montagne : +1 PM / +1 bonus pour les défenseurs au 1er tour de combat seulement.

Col de Montagne: -1 PM / +1 bonus pour les défenseurs au 1er tour de combat seulement.

Connexions avec routes : 2 PM si I'ensemble du déménagement est sur des régions amies avec la
route. Pas de modificateur de combat pour la route elle-méme (s'applique celui di a l'autre type de
connexion).

Connexions avec Chemins de fer : |a libre circulation de toutes les unités terrestres qui suivent les lignes
de chemin de fer tant qu'elles se trouvent a l'intérieur de régions amies. Pas de modificateur de combat
pour la route elle-méme (s'applique celui di a l'autre type de connexion). Voir l'illustration 15.10 ci-
dessous, qui montre comment les colts de connexion sont affichés

movi
Rache

Kempele +0 Railroad +0 )

Ylikiiminki +0,5 (Road +0,5) [}
Kurime +0,5 (Road +0,5)
Puolanka +0,5 (Road +0,5)
Suomussalmi +0,5 {Road +0,5 )

Move Points Avail.»6 / Cost:2

Illustration 15.10
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C / Mouvement minimal

Les cheminées qui n'ont pas dépensé de PM peuvent toujours se déplacer vers une région adjacente (avec une connexion
valide), quel que soit le colt d'entrée (terrain + connexion) et méme s'il est supérieur a leur potentiel de PM restant. Si elles
utilisent cette possibilité, les piles ne peuvent plus se déplacer ce tour apres leur entrée dans la région adjacente.

Ce mouvement minimal n'est pas autorisé si une unité de la pile en mouvement a déja utilisé une partie de son potentiel de
PM.
Il est également interdit a toutes les unités immobiles, c'est-a-dire aux unités qui ont l'incapacité intrinséque de se déplacer.

D / Mouvement aérien

La circulation aérienne est autorisée entre toutes les régions connectées, qu'elles soient terrestres ou maritimes. Le
déplacement d'une pile aérienne est similaire au cas général de mouvement présenté ci-dessus, avec la limite et I'avantage
que les terrains n'ont aucune importance sur le mouvement (toutes les régions ont un colt de déplacement aérien équivalent
a 1 PM) et les connexions n'ont aucun codt de déplacement. De plus, la présence de piles ennemies n'arréte en aucun cas le
mouvement (sauf si c'est volontaire). Cependant, le fait de traverser ou de voler a proximité des régions ennemies peut
déclencher une interception.

Manipulation des avions
Lorsque la phase de mouvement aérien est active, le moteur fait apparaitre les unités aériennes au dessus de leurs

aéroports, afin que le joueur puisse facilement repérer ses unités disponibles. Les unités aériennes peuvent étre déplacées en
piles entiéres ou individuellement. Voir l'illustration 15.10 ci-dessous.

Air Mowvement

Development Build

IIuslralion 15.10

Portée aérienne

Tous les avions qui ont un facteur MP numéroté peuvent déplacer un nombre de régions égal a cette valeur sans aucune
contrainte. Cette valeur est appelée "Range" et inclut le colt de la base de retour (en d'autres termes, il s'agit du co(t du vol
unique ; le vol de retour sera effectué automatiquement avec la méme valeur).

Avions et absence de Ravitaillement
Les unités aériennes non ravitaillées ne sont pas autorisées a voler.

Tir antiaérien (AA)

La lutte antiaérienne (AA) est prise en charge automatiquement lors des mouvements aériens. Si une pile aérienne survole ou
pénetre dans une région ennemie ou se trouve au moins une unité antiaérienne, celle-ci tire automatiquement sur la ou les
unités aériennes en question.

Le tir AA ne dure qu'un seul tour. Aucune bataille n'est affichée pour la vue, le moteur la gére automatiquement en arriére-
plan (des informations via l'info-bulle et l'animation indiqueront au joueur ce qui se passe). Seule(s) l'unité(s) AA tire(nt),
l'unité(s) aérienne(s) ne répond(ent) pas.
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La bataille est résolue comme la bataille normale, mais elle n'est pas affichée. Selon les résultats de cette "bataille" :

« Tous les résultats infligés aux unités aériennes par I'AA qui annule l'unité aérienne en mouvement font que ces
mémes unités aériennes retournent immédiatement a leur aéroport d'origine.

« Tous les résultats de hit/perte infligés par I'unité de I'AA sont pris immédiatement (peuvent conduire a la destruction
de l'avion s'il n'a qu'un seul pas), et les avions survivants (y compris un ou plusieurs dégats mais non détruit)
continuent leur mouvement.

< Aucun test moral ou de déroute n'est effectué, tous les avions survivants non avortés continuent de voler

« Le tir AA ne prend qu'un seul tour

Dans la version actuelle du jeu, AA ne tire que pendant la phase de mouvement aérien initial et non pas lorsque les avions
retournent a leur aéroport d'origine lors de la phase de retour a la base. AA tire dans chaque région traversée pendant la
phase de mouvement aérien initial, y compris celle ou les unités aériennes terminent leur mouvement.

Interceptions

Les interceptions sont traitées comme les tirs des AA, de maniére automatique. L'interception a lieu lorsqu'une pile aérienne
se déplace dans ou a proximité d'une région ennemie qui contient au moins une unité de combat aérien avec des
intercepteurs (en général, les intercepteurs - alias les chasseurs - affichent la lettre F - pour Fighters, Chasseurs en frangais -
sur leurs pions). Ces intercepteurs peuvent soit étre déja en vol dans la région ou l'interception a lieu, soit étre situés dans un
aéroport de cette méme région ou d'une région voisine. C'est ce qu'on appelle le rayon d'interception.

La encore, aucune résolution de combat n'a besoin d'étre traitée manuellement par le joueur, le moteur la résout
automatiquement. Les résultats seront affichés par le biais d'un message et d'une animation.

Cependant, la principale différence est que les unités aériennes interceptées, si elles sont autorisées a combattre en l'air,
réagiront pendant le combat et riposteront. Le combat est résolu comme une bataille standard. Selon les résultats de cette
"bataille" :

« Tous les résultats infligés aux unités aériennes par le ou les avions intercepteurs qui interrompent le mouvement de
I'unité aérienne font que ces mémes unités aériennes retournent immédiatement a leur aéroport d'origine

+« faire en sorte que ce nombre d'unités aériennes retourne immédiatement a leur aéroport d'origine

« Tous les résultats de hit/perte infligés par l'unité d'interception sont pris immédiatement (peut conduire a la
destruction de l'avion s'il n'a qu'un seul pas),

« Les combats aériens (c'est-a-dire les combats de chiens) ne durent qu'un seul tour. Le vainqueur et le perdant sont
déterminés normalement aussi. Si le gagnant est le joueur qui se déplace, il peut continuer son mouvement
normalement. S'il perd la bataille, il retourne automatiquement a son aéroport d'origine.

Dans la version actuelle du jeu, les interceptions n'ont lieu que pendant la phase de mouvement aérien initial et non lorsque
les avions retournent a leur aéroport d'origine lors de la phase de retour a la base. L'interception peut avoir lieu au-dessus de
chaque région traversée, y compris celle ou les unités aériennes terminent leur mouvement, a condition que lesdites régions
se trouvent dans le rayon d'interception des intercepteurs.

Attaques aériennes et maritimes

Ces attaques ont lieu lorsque les unités aériennes terminent leur mouvement sur une région maritime avec des piles navales
ennemies. La bataille est alors résolue a la fin de tous les mouvements aériens du joueur actif.

La bataille est résolue normalement mais seuls les avions ayant la capacité d'attaquer des cibles navales tireront
efficacement, et seules les unités navales ayant une valeur de tir AA participeront au tir de riposte (y compris si elles ont déja
effectué un tir AA lors du mouvement précédent). Cette bataille air-mer se déroulera comme une bataille normale.

Batailles aériennes et terrestres

Ces batailles ont lieu lorsque les unités aériennes terminent leur mouvement sur une région avec des unités terrestres
ennemies, sauf si les unités aériennes effectuent une attaque stratégique de bombardement (voir ci-dessous). La bataille air-
terre n'est résolue que pendant la phase terrestre qui suit, et ce de deux maniéres :
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« Siles avions sont seuls dans la région terrestre ennemie avec seulement des unités terrestres ennemies (et aucune
unité terrestre amie), la bataille est résolue normalement et seuls les avions avec des valeurs d'attaque terrestre
participeront, et seules les unités AA du camp en défense riposteront.

% Siles avions sont "rejoints" plus tard pendant la phase de mouvement terrestre par des unités terrestres amies dans
la méme région ennemie, la bataille est résolue normalement comme une bataille terrestre avec des unités
aériennes amies présentes. Du c6té de la défense, seules les unités de I'AA, s'il y en a, peuvent abattre les unités
aériennes au cours de la bataille qui s’ensuit ; les unités terrestres ennemies n'infligeront quant a elles des pertes
qu'a leurs homologues terrestres adverses.

Chargement et déchargement des transports aériens

Dans la version actuelle du jeu, les unités ne peuvent monter a bord des transports aériens qu'a l'intérieur des aéroports. Les
unités terrestres transportées doivent se trouver a l'intérieur de la structure a charger, ainsi que leurs transporteurs aériens.
Pour procéder au chargement, pendant la phase de mouvement aérien, cliquez sur la structure de I'aéroport pour accéder a
son contenu.

La seule facon de décharger des unités d'un transport aérien directement sur une région sans aéroport ami est d'utiliser des
troupes de parachutistes ou aéromobiles (pas dans ce jeu SGS).

Changement de base

Les avions retournent toujours a la base d'ou ils viennent dans la phase de retour a la base des unités aériennes. Le seul cas
ou cela ne se produit pas est celui des avions lorsqu'ils changent de base. Pour ce faire, vous choisissez de déplacer votre ou
vos avions de leur aéroport ami actuel vers un autre aéroport ami, en faisant glisser la pile aérienne directement sur la
structure de destination (sur le cercle de la structure). La structure de destination est alors mise en évidence par un cercle
vert. Voir I'illustration 15.10 ci-dessus.

Pendant le mouvement de "retour a la base" qui suit, les unités qui ont changé de base ne seront pas concernées et resteront
Ia ou elles ont été envoyées. En pratique, le changement de base empéchera les unités aériennes concernées de faire autre
chose pendant leur tour.

F / Routes et chemins de fer

Le but principal des routes (elles seront physiquement dessinées sur la carte) est de remplacer les différents colts des
différents terrains par une valeur forfaitaire de 0,5 PM par région (arrondie a la hausse en fin de mouvement). En d'autres
termes, une unité se déplacant le long d'une route paiera 1 PM toutes les deux régions seulement. Voir l'illustration 15.11 ci-
dessous

Raah y
Kempele +0 (Railrood +0 ) ﬁ
K Qulu +0 (Railroad +0 :
i, C Ylikiiminki +0,5 (Road +0,5) |
‘D Kurimo +0,5 (Road +0,5) |
2 E Puolanka +0,5 (Road +0,5) |
Buomussalmi +0,5 (Road £
W il.: 6

Devalopment Build

lllustration 15.11

Le principal effet des chemins de fer (également dessiné sur les graphiques de la planche cartographique) est d'annuler
complétement le colt en MP des terrains dans toutes les régions ou il y a des chemins de fer, tant que ces régions sont
amicales. En d'autres termes, une pile pourra se déplacer d'une région a une autre sur la carte si toutes les régions
traversées (la premiére comme la derniere) ont des voies ferrées et sont amies.

Les colts de connexion seront également nuls si la voie ferrée prend lesdites connexions.

Voir lllustration 15.11 ci-dessus.

Important : Les routes et les chemins de fer n'apportent aucun avantage en termes de PM dans les régions contrélées par
I'ennemi (y compris lorsqu'elles sont vides a I'entrée de la pile en mouvement).
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G / Présence ennemie et écrasement

La présence de I'ennemi dans une région bloque le mouvement. Pour entrer dans ces régions avec des unités terrestres, au
moins une UC doit étre présente dans la pile de mouvement (si la pile n’a pas d’'UC, elle ne peut attaquer). Lors de l'entrée
dans la région ennemie, la pile en mouvement s'arréte et tous ses PM restants sont considérés utilisés (sauf en cas
d’écrasement, voir ci-dessous). Voir lllustration 15.12.

Il existe néanmoins un cas ol le mouvement n'est pas arrété, c'est ce qu'on appelle I'écrasement.
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llustration 15.12

Un écrasement est considéré et valide (et ayant lieu) lorsque la somme des Points de Force de toutes les unités de combat
de la pile en mouvement est beaucoup plus élevée que la somme de celles de la pile en défense, a savoir dans un rapport
de dix contre un (10:1).

Lorsque cela se produit, la pile en défense est entierement éliminée et la pile en mouvement paie un colt supplémentaire
de 1 PM. Si elle a suffisamment de PM pour continuer a se déplacer, alors cela est possible et elle peut continuer a se
déplacer. Sinon, le mouvement s'arréte immédiatement.

Notez que lors d'un écrasement, la forme du curseur de la souris change, la région est colorée en jaune et affiche une
animation spécifique.

H / Structures et siéges

L'entrée et la sortie des structures amies ne coltent rien aux unités. Les régions ennemies qui détiennent des structures
ennemies (mais sans unités ennemies a I'extérieur de celles-ci) peuvent soit étre assiégées, soit étre occupées et capturées,
selon qu'elles sont fortifiées ou non.

« Si la structure n'est pas fortifiée, elle est automatiquement capturée pendant le mouvement, en méme temps que la
région qui la détient. Toute unité a l'intérieur de la structure, si elle est incapable de combattre, est immédiatement
détruite.

« Si la structure est fortifiée, la région a I'extérieur est capturée, mais la structure reste sous le contréle du propriétaire
initial et sera assiégée Sl l'attaquant a au moins 2 unités de combat présentes. Les unités a l'intérieur d'une
structure fortifiée ne sont pas affectées par I'entrée de l'assiégeant dans la région, car elles ne subiront des résultats
négatifs qu'aprés la résolution du siege OU si la structure est attaquée (prise d’assaut) pendant la phase de combat.

Dans le cas ou l'attaquant ne dispose que d'une seule unité de combat, il s'emparera de la région avec une structure fortifiée,
mais pas de la structure et ne pourra donc pas en faire le siége.

De plus, si une région avec une structure fortifiée est capturée mais laissée vide des unités de combat du conquérant, la
région reviendra automatiquement sous le contréle des propriétaires de la structure a la fin du tour en cours.

| / Empilement pendant les déplacements sur le plateau

Chaque région ne peut détenir qu'un nombre limité d'unités de combat ou de soutien. Chaque unité a un colt en points
d'empilement (on utilisera également le terme anglais Stacking Value, ou SV), et chaque région a un nombre maximum de
points d'empilement qu'elle peut accueillir. Voir I'illustration 15.13 ci-dessous pour plus de détails.
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lllustration 15.13

Le bouton "Stacking filter" (filtre empilement) du panneau de la carte miniature (qui peut étre activé/désactivé) permet de
visualiser les valeurs d'empilement de chaque région. Toutes ces régions afficheront deux valeurs : empilement actuel /
empilement maximum. Lorsque les valeurs deviennent rouges, cela signifie que I'empilement maximum est atteint ou
dépassé.

Lorsque I'on se déplace sur une région ou le maximum d'empilement est atteint ou dépassé, la couleur de la région et la
fleche de déplacement deviennent violettes (voir ci-dessus). Les explications dans l'info-bulle vous permettent de savoir
pourquoi. Vous pouvez vous déplacer a travers une région amie ou cela créerait un sur-empilement (si vous vous arrétez la)
si vous continuez votre mouvement au-dela de la région sur-empilée et dans une région avec une limite valide.

Display
o0 B 4

17th Div.

Unit’s stacking cost value ' = &2

4nmhpn-£ Build

Pour vous aider a faire des calculs mentaux, le codt total de I'empilement d'une pile est indiqué juste en dessous (deuxieme
chiffre, au milieu, a droite du symbole carré). La méme indication est également affichée pour chaque unité individuelle a
l'intérieur du panneau d'empilement, ce qui vous donne une bonne indication sur les unités (et le colt d'empilement
correspondant) que vous devez retirer de votre pile si vous voulez atteindre une région autrement impossible a pénétrer en
raison d'un surempilement. Voir l'illustration 15.13a ci-dessus.

lllustration 15.13a

J / Les retranchements et le camouflage

Ces deux possibilités sont présentes dans les Scénarios de la Guerre d'Hiver et fonctionnent comme décrit ci-dessous.

Lorsque les régles du scénario le permettent, les piles des différents camps (I'un d'eux ou les deux) peuvent se retrancher. Il
existe un bouton spécial dans le panneau de la pile d'unités (voir l'illustration 15.14a ci-dessous) sur lequel on peut cliquer
pendant la phase de mouvement (uniquement), ce qui permet d'échanger la totalit¢é de l'allocation de PM contre un
retranchement. En d'autres termes, la pile ne se déplace pas et ne fait rien d'autre que se retrancher pendant sa phase de
mouvement.

Development Build

lllustration 15.14a
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Lorsqu'une pile est retranchée, elle bénéficie de certains avantages, comme le fait que toutes les unités ennemies attaquant
les retranchés subiront une pénalité de -1 a leurs facteurs de combat. Un indicateur de sacs de sable est placé sur la pile
retranchée pour le dire au défenseur et a I'attaquant (visible par les deux camps). Voir l'illustration 15.14b ci-dessous

479 VS La.x_x‘d Movement

(o ] ;-
lllustration 15.14b

Le retranchement reste en place aussi longtemps que la pile retranchée ne s'éloigne pas de la région ou elle a été retranchée.
L'éloignement peut étre volontaire (la pile se déplace lors d'une prochaine phase de mouvement) ou non volontaire (la pile
doit battre en retraite apres une défaite au combat). Lorsqu'une unité amie se déplace dans une région ou se trouve une unité
amie retranchée, elle devient également retranchée.

Camouflage

Lorsque les régles le permettent, les unités peuvent se camoufler. Un bouton spécial dans le panneau de la pile apparaitra
lors de la sélection d'une unité camouflée. Le bouton de camouflage (voir l'illustration 15.15 ci-dessous) peut étre utilisé
pendant la phase de mouvement. Il ne peut s'appliquer a I'ensemble de la pile que si toutes les unités de la pile peuvent se
camoufler, sinon il est grisé et affiche les unités non grisées par unité si ladite unité est camouflable.

Taivalkoski
Juntusranta +2
+0,5 (Road +0,5)

ofis

b .

Display
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lllustration 15.15

Le camouflage n'empéche PAS la pile ou les unités de bouger, mais les empéche d'attaquer tant qu'elles sont camouflées
(sauf pour quelques rares unités qui peuvent attaquer et rester camouflées également, comme les sous-marins par exemple).
Sur le tableau, les piles de camouflage affichent un pion d'aspect différent, comme le montre l'illustration 15.15 ci-dessus
(partie supérieure)

Lorsqu'une pile est camouflée, I'adversaire doit toujours s'arréter lorsqu'il entre dans sa région, MAIS la bataille qui s'ensuit
n'est pas automatique et pourrait bien ne pas avoir lieu. Pour qu'une bataille puisse commencer, I'attaquant doit trouver et
révéler les unités camouflées. Cela se fait par un test automatique de "recherche" qui se fait par un jet de D10, qui réussit si le
résultat modifié est de 0 a 3. Les modifications qui peuvent s'appliquer sont :

e +/- Valeur de combat du chef de file de la recherche
e -1 sile terrain a un modificateur "Search Penalty" (généralement le cas pour la plupart des terrains non dégagés)

Si le test de recherche réussit, les unités camouflées sont toutes révélées et une bataille a normalement lieu. Si elle échoue,
rien ne se passe, il n'y aura pas de combat. Cette deuxiéme situation est le seul cas ou des piles de deux camps peuvent
partager la méme région.

Notez que les avions peuvent, dans certains cas, effectuer des missions de reconnaissance aérienne. |l s'agit essentiellement
d'essais de recherche et ils sont effectués a la fin de la phase de mouvement aérien dans toutes les régions ou coexistent des
unités aériennes et des piles camouflées. Si le test réussit, la pile camouflée est révélée. Cette mission aérienne, si elle est
réussie, peut étre tres utile car les unités terrestres amies, dans la phase terrestre qui suit, seront en mesure de repérer et
d'attaquer des ennemis qui seraient autrement cachés et parfois difficiles ou impossibles a attraper (comportement typique de
la guérilla ici).

Winter War Manual — SGS - v.1.00 86



XVI — Combats

Les combats, c'est-a-dire les batailles (terrestres), ont généralement lieu lorsque tous les mouvements dans les domaines
concernés (aériens et terrestres) ont été exécutés. Notez qu'une bataille qui ne verra d'un cété que des unités aériennes
capables de mener une attaque terrestre sera quand méme toujours traitée dans la résolution de la bataille terrestre.

Un joueur peut choisir de résoudre ses batailles dans l'ordre qu'il souhaite, en les sélectionnant dans la fenétre Liste des
Batailles, chaque bataille étant résolue une a la fois, dans I'ordre choisi par le joueur.

Les cartes ayant un impact sur les batailles sont jouables soit au début de chaque phase le permettant pendant la dite bataille
('attaquant en premier, suivi du défenseur), soit pendant la phase appelée ‘Phase de Carte’ au début de la bataille.
Notez que certaines cartes peuvent annuler complétement des batailles (par exemple la carte "Retraite”" dans certains cas).

A / Généralités

Lorsqu'il y a des piles de deux camps différents dans la méme région, il y a une bataille.

Lorsque la phase de bataille s'ouvre, tous les combats initiés par le camp actif sont affichés dans la fenétre Liste des
Batailles (voir illustration 17.1) qui permet au joueur de choisir quelle bataille est résolue avant quelle autre, a condition
qu'au final, toutes les batailles aient bien été résolues (il n'est pas possible de sauter les batailles non résolues)

Pour lancer une bataille, cliquez sur le bouton fleche dans la fenétre de la liste des batailles. Le joueur sélectionne I'ordre
dans lequel les batailles sont résolues. C'est assez important car il n'est pas autorisé a se replier dans les régions
ennemies OU dans les régions ou la bataille n'est pas résolue. Il peut arriver que certaines troupes ennemies se
retrouvent piégées et incapables de battre en retraite, risquant ainsi d'étre totalement éliminées en cas de défaite. Voir aussi
les percées dans la section | ci-dessous et voir aussi Retraites.

Battle Details

Choose which battle you want to play
*% SOVIET UNION VS FINLAND (Muolaa)
*" SOVIET UNION VS FINLAND (Rautu)
*% SOVIET UNION VS FINLAND (Salmi)
* SOVIET UNION VS FINLAND (Suojarvi)

+ SOVIET UNION VS FINLAND (Tarikkala)

Display
am

* Development Build

Illustration 16.1

Une bataille terrestre durera un certain nombre de rounds (ou tours), en fonction du terrain, des participants et, dans certains
cas, des cartes jouées par un camp ou l'autre.

Les rounds de bataille possibles (un de chaque, sauf le dernier qui est multiple) dans la bataille se déroulent comme suit :

Cartes

Embuscade

Préparation de l'artillerie

Soutien aérien

Mines

Round Principal

Round(s) Suivant(s) - jusqu'a trois fois
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Une fois que les cartes ont été jouées au cours du round de cartes et qu'il a été établi que la bataille a lieu (c'est-a-dire que la
bataille n'est pas annulée par le jeu des cartes), la résolution des rounds de bataille est toujours traitée dans l'ordre ci-dessus,
le cas échéant, et est généralement simultanée (sauf si une carte modifie cette situation ou si un camp n'a aucune unité
capable de participer au tour).

B / Fenétre de combat, chefs et moral de la bataille

Une fois que le joueur a choisi sa bataille, celle-ci est résolue immédiatement. L'illustration 16.2 ci-dessous explique ce que
vous voyez lorsque vous entrez dans la fenétre de bataille.

Battle for Juntusranta @
6 Cards (1/1)

Play cards to influence the battle (no unit actions).

:. Silasvuo 'y i1 - L . it A Duhanay

0 1§ ’5

Battle log

10

lllustration 16.2

Partie supérieure :

K2

*» La fenétre de combat rappelle aux deux camps ou elle se déroule, et entre quels camps, ﬂ, ainsi que ou on se
trouve sur la carte principale, par un "trou" dans I'écran de bataille qui est centré sur la région E dans la
carte

«» Des deux c6tés de I'écran central d'information, les drapeaux des participants E, avec l'attaquant situé sur la gauche
de I'écran (et aussi une décoration en forme de fleche rouge sur le fond du champ de bataille) et le défenseur sur la
droite. Pour les deux camps, leur moral au combat respectif ﬂ est indiqué a l'intérieur du losange bleu sur leur
drapeau,

« A coté de chaque drapeau, une zone indiquera les cartes (cliquer dessus pour les voir) qui ont été jouées par chaque

coté E, tandis que le cycle de combat en cours est indiqué au centre de I'écran @

Partie centrale :

KD

«* De l'extérieur vers l'intérieur, on voit les unités de soutien et d'artillerie [§ (dans le décor en demi-cercle), puis les
avions (non représentés ici), puis les chefs E et enfin plus proche du centre les unités de combat m m

¢ Au milieu du champ de bataille, en haut et en bas, vous avez le bouton "journal de bord de la bataille”’ m que

vous pouvez ouvrir ou fermer (il s'agrandit ou se réduit a volonté a tout moment pendant la bataille) en cliquant sur la

fleche affichée en haut de celui-ci (le journal de bataille donne des détails écrits sur tout ce qui se passe dans la

bataille). Important : juste en dessous du journal de bord, lorsque la bataille commence, un bouton pour lancer la

phase y apparait (voir I'un des écrans suivants). Voir m lllustration 16.2bis ci-dessous.

Partie inférieure :

* En bas de I'écran, a gauche et a droite, vous trouverez les cases Pertes et Déroutes m (LRB), ou iront les unités
détruites au combat (& gauche, sous l'icéne du crane) ou celles qui ont dérouté et quitté le champ de bataille (a
droite, sous l'icbne du drapeau blanc).

*» Enfin, la barre reliant les deux cases ci-dessus, colorée en fonction des couleurs des deux camps en jeu [E, donne
une indication (elle est statistique et ne tient pas compte de la chance ou des cartes a venir) des chances actuelles
de chaque camp de gagner la bataille.
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Battle log

33%

*» Notez que dans le(s) round(s) suivant(s), deux nouveaux boutons permettant de RETRAITER m apparaissent a
c6té des LRB, sur lesquelles le joueur peut cliquer pour quitter la bataille (la retraite n'est disponible qu'apres tous les
rounds jusqu'a ce que le principal ait été exécuté, dans cette version du jeu - voir les explications suivantes)

Réle des chefs

Les chefs ne sont PAS nécessaires pour engager des batailles, mais ils peuvent s'avérer utiles (s'ils ont des valeurs
intéressantes) dans DEUX CAS : ils ont un impact sur le calcul du Moral de Bataille (voir ci-dessous) et ils peuvent influencer
les performances au combat des unités sous leur commandement via leurs modificateurs de combat et leurs capacités de
boost (voir la description des unités - section leaders - ci-dessus)

Moral de la bataille et démoralisation

Le principal facteur contribuant a la durée d'une bataille est appelé MORAL DE BATAILLE (ou MB - voir I'affichage ﬂ dans
lllustration 16.2 ci-dessus). Il s'agit d'une valeur calculée qui additionne la valeur du moral du chef et la valeur moyenne
calculée du moral des unités de combat, c'est-a-dire la moyenne de toutes les valeurs du moral des unités de combat (pas
celles de soutien) engagées dans la bataille (la moyenne mathématique est arrondie a la valeur complete la plus proche), plus
les modificateurs ci-dessous (tous sont cumulatifs):

Si un camp a des unités aériennes présentes, un bonus de +1 Air force est ajouté au MB

Si un camp a des unités blindées présentes (c'est-a-dire des chars), un bonus de blindé de +1 est ajouté au MB

Si un camp a une supériorité blindée (ce qui signifie au moins le double du nombre d'unités blindées de
I'adversaire et au moins deux d'entre elles), il y a un modificateur supplémentaire de +1 MB (et aussi un
modificateur de combat, voir plus loin)

e Important : il peut y avoir des unités "booster" de moral (QG, chefs, certaines unités logistiques), chacune avec son
propre bonus de MB (voir individuellement I'info-bulle de I'unité), ces modificateurs de MB sont également ajoutés de
maniére cumulative.

e Dans certains scénarios, un camp (ou méme les deux) peut avoir un "bonus de moral de scénario" qui sera ajouté a
toutes les batailles, quelles que soient les configurations de combat ou les unités engagées.

Battle for Kakisalmi
Cards (1/1)

Play cards to influence the battle (no unit actions).
The side risks being routed if the o SBZN:r.Su’I
valuve falls below 0 : :
Combat units avg. morale: 2
Leader marale: +1
Armor bonus: +1
Air force bonus: +1

b 083502
A 9

lllustration 16.3

Dans lillustration 16.3 ci-dessus, vous pouvez voir que lorsque vous placez le pointeur de la souris sur le losange bleu
indiquant le moral de combat actuel, vous pouvez voir une info-bulle qui résume les différents éléments pris en compte dans
le calcul. Celui-ci est recalculé dynamiquement a chaque tour de la bataille.

Plus la valeur du MB est élevée, plus la durée de la bataille est potentiellement longue et I'endurance des unités élevée.

En effet, un camp "dure" dans la bataille aussi longtemps que son MB n'est pas tombé en dessous de 0 (zéro) ET que le
camp n'a pas dérouté.

e Lorsque le MB est inférieur a 0, un test de DEROUTE est effectué (voir explication dans la séquence de bataille ci-
dessous) et la bataille peut se terminer si le test échoue (il peut méme générer une poursuite dans certains cas, le
terrain et/ou les unités le permettant).

e Lorsque le test est réussi (c'est-a-dire pas de déroute) et qu'il reste un autre round a faire, la bataille continue.

Le moral de la bataille change comme suit :

La MB d'un camp baisse de 1 pour chaque unité completement éliminée ou en déroute de la force engagée dans la
bataille (ce qui se produit chaque fois qu'une unité se déplace du champ de bataille vers une des sections m de la fenétre de
bataille). Voir Pertes et déroutes ci-dessous.
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Le MM chute aussi automatiquement de 1 a chaque round aprés le tour principal (c'est-a-dire pendant les rounds qui
sont étiquetés SUIVANTS / NEXT), ce qui signifie qu'a un moment donné, la bataille peut se terminer (méme s'il reste des
rounds a engager). Voir les détails et explications des prochains tours ci-dessous.

Le MB perd finalement un autre 1 par tour avec de lourdes pertes, ce qui signifie que si, en un seul tour, le nombre total
de points de force perdus est supérieur a la moitié du total des points de force présents au début du dit tour, alors le MB perd
un point supplémentaire. Par exemple, si un camp a des unités (avec un cumul de 9 points de force) engagées au début du
round et qu'il en perd 5 au cours du round, le MB baissera de ce fait de 1.

C / Généralités sur les rounds de combat

Cette séquence suit toujours la liste des rounds décrits ci-dessus (tous expliqués en détail ci-aprés). Certains rounds n'auront
pas lieu si la bataille n'a AUCUNE unité des deux co6tés qui pourrait participer (par exemple, pas de phase d'appui aérien
quand aucun avion n'est impliqué, pas de préparation d'artillerie quand personne n'a d'unités d‘artillerie, pas de mines quand
aucune unité de mines n'est présente, etc..)

Lorsque la bataille s'ouvre, vous voyez le champ de bataille avec les unités présentes (et leurs chefs s'ils sont présents). Les
joueurs auront d'abord la possibilité de jouer des cartes s'ils en ont (I'attaquant en premier, suivi du défenseur). Les valeurs de
moral et les modificateurs sont ensuite calculés et ajustés le cas échéant, car ils peuvent étre modifiés par le jeu des cartes.

Round de cartes

L'attaquant joue d'abord toutes les cartes qu'il veut (la seule limitation - pour l'instant - étant le nombre de cartes jouables
dans sa main). Lorsqu'une carte est jouable, elle affiche un halo vert et lorsqu'elle est trainée sur la partie centrale du champ
de bataille, I'endroit ou la libérer devient également vert. Voir l'illustration 16.3 ci-dessous.

Battle for Juntusranta
Cards (1/1)

Play cards to influence the battle (no unit actions).

i3 Silasvuo 'y Jin ! 2 (9. g Dubanav

m|1§ ts(

Political commissars make sure
commanding officers do not take
4 stop back.

Soviet Battle morale -1.

lllustration 16.4

Ensuite, le défenseur procéde de la méme maniére. —
Played Battle for Kidkisa

Cards Artillery Preparation (|
4 E Artillery on ‘i(th sides will fire af]

|p p aymg cards

Notez que vous n'étes jamais obligé de jouer aux cartes.

Les cartes jouées par les deux cotés sont rangées en haut du
panneau, a c6té des drapeaux respectifs des nations, comme le
montre l'illustration 16.4b a droite ici.

Notez également que si vous ne souhaitez pas jouer de carte
actuellement jouable (c'est-a-dire avec un halo vert), il vous sulffit
de cliquer sur le bouton au centre de I'écran, juste au-dessus de
la zone verte des cartes (dans le cercle jaune ici a droite).

Une fois que les deux camps ont joué (ou non) leurs cartes, le
joueur actif (ou I''A quand c'est sa phase) peut cliquer sur le
bouton (au milieu du champ de bataille) pour lancer réellement la
phase suivante de la bataille. Dans chacun des rounds suivants,
I'action est simultanée (sauf si elle est modifiée par les effets de
certaines cartes) et comme suit :
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e Chaque unité autorisée a combattre lors de ce round effectue un (ou plusieurs, selon sa cadence de tir) tir sur
I'ennemi (les unités d'élite tirent a nouveau si elles échouent a marquer lors de leur premier tir)

e Les pertes sont automatiquement attribuées et appliquées, puis chaque unité ayant trop de pertes vérifie si elle reste
sur le champ de bataille ou si elle le quitte (ce qu'on appelle aussi une panique).

e Un test de déroute est effectué lorsque le MB est nul ou négatif, s'il échoue, le camp perdant déroute
e Une poursuite peut avoir lieu aprés une déroute si le terrain le permet et s'il y a des unités capables de la poursuivre.

e Les unités survivantes du perdant battent en retraite ; une percée peut avoir lieu pour l'attaquant (jamais pour le
défenseur dans cette version du jeu), qui peut a son tour générer une nouvelle bataille.

Rounds et tirs

Une bataille terrestre dure au maximum 8 rounds différents, sans compter le round de cartes, mais en incluant des rounds
spéciaux tels que I'Embuscade, les Mines, le Soutien Aérien ou la Préparation d'Artillerie qui n'existent que si les unités
capables d’y participer sont présentes. Une bataille peut se terminer plus t6t si I'un des camps impliqués (ou les deux) n'a plus
d'unités de combat sur le champ de bataille a la fin d'un round, ou s'il a été mis en déroute.

Dans une bataille, chaque unité de combat tire autant de fois que sa ROF (Rate of Fire, cadence de tir en frangais) le permet,
ce qui est généralement 2 pour les unités de la taille d'une division et 1 pour toutes les autres. Cela est indépendant du
nombre de pas qu'elle possede, mais la force de combat est généralement plus faible pour les unités qui ont perdu 50 % ou
plus de leur force. Les unités d'élite (montrant une jolie petite médaille sur leur pion) peuvent relancer si elles n'ont pas réussi
a toucher lors de leur premier jet de dé.

Modificateurs
Les modificateurs suivants existent dans le jeu et peuvent s'appliquer a certains ou a tous les types de rounds. lls sont
classés comme suit:

Chefs
e En bonus, la différence de leurs valeurs de combat, en faveur du camp dont le chef a la plus grande valeur
e En prime, leur capacité de renforcement (peut s'appliquer a l'attaque, a la défense et/ou au moral)

Terrains
e Peut varier en fonction des terrains (la valeur peut étre vue ci-dessus et dans I'image du terrain, sous forme d'info-
bulle) : en regle générale, un +1 ou +2 en faveur du défenseur dans les terrains non clairs, et parfois un -1 de
pénalité pour I'attaquant dans certains terrains plut6t difficiles ou denses.

Connexions empruntées pour entrer en bataille
e Le modificateur peut varier selon le type : en régle générale, un bonus de +1 ou +2 pour le défenseur lorsqu'il se bat
contre un attaquant qui a traversé une riviere ou un détroit. Toutefois, ce modificateur n'est effectif qu'au premier tour
de la bataille

Cartes
e Toutes sortes de modificateurs peuvent en théorie étre infligés par les cartes, qu'ils soient positifs ou négatifs, selon
la définition et I'objectif de la carte. C'est le facteur de modification le plus aléatoire et le plus incertain dans une
bataille (a part le dé lui-méme).

Retranchements
e Les attaquants subissent une pénalité de combat de -1 lorsqu'ils se battent contre des défenseurs retranchés.
Unités et Supériorités

e Blindés : si un camp possede une unité blindée (affichant généralement une petite silhouette de char en haut a
gauche du pion, sous le drapeau de la nation), il recevra un bonus de moral de +1 (voir ci-dessus). Si le nombre total
d'unités blindées est au moins le double de celui de I'adversaire, il y a également un modificateur de facteur de
combat supplémentaire de +1.

Ou trouver des modificateurs : comme ces modificateurs seront calculés individuellement pour chaque unité, un résumé est
disponible dans l'info-bulle de I'unité : il suffit de le consulter (méme en cas de combat) pour obtenir les détails

Impact visuel des modificateurs sur les valeurs unitaires : en plus des détails (valeur et type) de chaque modificateur
indiqué dans l'info-bulle, toutes les unités dont les valeurs ont été modifiées sont colorées, soit en vert clair si leur valeur a
augmenté, soit en rouge si elle a diminué. Les valeurs indiquées en blanc standard n'ont pas été modifices OU les
modificateurs regus se sont annulés entre eux de sorte que la modification finale était de zéro.
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Coups, pertes et désorganisation/panique

Le tir d’'une unité peut réussir ou échouer. Si le tir est réussi, le numéro correspondant au dé joué est coloré en jaune. S'il est
indiqué en noir, c'est un échec. Il y a succes lorsque le dé est égal ou inférieur a la valeur de combat modifiée de I'unité, a
chaque fois qu'elle tire.

Chaque tir réussi inflige une perte a I'adversaire (sauf quelques exceptions, telles que les cartes annulant le premier tir, ou les
unités lourdes qui "absorbent" certains coups gratuitement). Certaines unités peuvent subir des pertes avant d'autres. Voir
Round de combat ci-dessous.

Toute unité qui regoit un nombre de dégats égal ou supérieur a la moitié de ses points de force restants effectuera un test
automatique pour vérifier si elle reste engagée dans la bataille pour le round suivant (le cas échéant). Ce processus est
appelé désorganisation ou panique. Une unité échouera au test de désorganisation ou de panique si un dé est lancé et que le
résultat obtenu sur ce dé est strictement supérieur au double de la valeur de base du Moral de l'unité. Si le test est réussi,
I'unité reste engagée dans la bataille.

Les unités paniquées/désorganisées quittent le champ de bataille (elles ne tirent plus ou ne subissent plus de pertes) pendant
les rounds de bataille restants. Elles retournent dans la pile du propriétaire pendant la phase de poursuite (le cas échéant,
elles peuvent alors recevoir des dégats en poursuite), et seront donc présentes dans la pile du propriétaire, ou que celle-ci se
trouve, une fois la bataille terminée.

k3 SB2MavSq.2

Aspect visuel des dés de combat o
L] 1

s DB3NanSy
.

Chaque fois qu'une unité tire, un trés grand chiffre est affiché sur le
compteur d'unité, soit en jaune (l'unité a marqué un point), soit en noir
(I'unité a échoué). Une valeur plus petite du (des) résultat(s) est (sont)
affichée(s), pour rappel, sur le c6té droit du compteur de l'unité. : “"Yoll

ka 11610503
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NB : les valeurs des jets de dés restent sur les compteurs d'unités

jusqu'a la fin du tour en cours, puis elles sont effacées, et de nouveaux
chiffres seront affichés s'il y a un autre tour. Si vous voulez garder une
trace de TOUS les jets de votre unité, vous pouvez ouvrir la fenétre du

journal de bataille au milieu de I'écran, pour voir chaque jet et résultat !, t
pour chaque unité engagée. rolled ( igge ]
N5 9
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Ea 11610501

Fin de la bataille - Victoire et défaite

Une bataille se termine lorsqu'un camp est complétement éliminé du
champ de bataille (toutes ses unités de combat sont détruites ou
désorganisées) ou a battu en retraite. Le vainqueur d'une bataille est,
par ordre décroissant et exclusif d'importance :

e |e camp qui est le seul a avoir des unités de combat sur le champ de bataille, sinon
e |e coté qui n'a pas reculé, sinon
e le défenseur.

Le camp vaincu, s'il a des unités survivantes, doit battre en retraite. Voir l'illustration 16.6 ci-dessous.

Battle for Rautu

: the Side is routed,

mobile units retreat

S [
Illlustration 16.6
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E / L'embuscade

Ce round a lieu immédiatement apres le Round de Cartes, et n'est généralement présent que lorsque les circonstances le
justifient.

Battle for Voinitsa

Ambush (1/1) ]
Only Finnish ski troops fire in this round (non-clear terrain only), 3
unhindered by terrain or entrenchments

Battle log

Ambush
[N

lllustration 16.7.

Conditions d'embuscade sont : la bataille se déroule sur des terrains spécifiques ET des unités pouvant faire des
embuscades sont présentes dans la bataille. Seules ces unités tireront, sans riposte de I'ennemi. Les unités en embuscade
sont clairement visibles, les autres unités incapables de tirer sont représentées en gris. Les cibles appropriées pour ces
tireurs sont affichées normalement. Voir l'illustration 16.7 ci-dessus.

F / Round de préparation de I'artillerie

Ce round n'a lieu que lorsqu'il y a au moins une artillerie présente dans un camp. Lorsque le round se déroule, seules les
unités d'artillerie sont clairement visibles, les unités qui ne peuvent pas tirer ou qui ne peuvent pas étre ciblées sont indiquées
en gris. Les cibles appropriées pour les tirs d'artillerie sont affichées normalement. Voir l'illustration 16.8 ci-dessous.

12 Battle for Kikisalmi
| Artillery Preparation (1/1)
« &

Artillery on both sides will fire at enemy troops
Artillery Icon™

Oﬁ 13th Ay ()

124th Ryt
il 3
. 78th Rt

L 3

lllustration 16.8
Pendant ce round de préparation de I'artillerie,
e Seules les unités de combat ET de soutien qui ont le role d'artillerie (vous pouvez généralement voir une petite
silhouette de canon sur le pion de l'unité pour la plupart d'entre elles - voir licbne entourée de jaune dans

Winter War Manual — SGS - v.1.00 93



l'illustration 16.8 ci-dessus - mais elle peut également inclure des unités de fortifications statiques lourdes comme
les bunkers de la ligne Mannerheim, car ceux-ci ont des canons, ou les unités du QG, qui tiennent l'artillerie de
corps) peuvent tirer.
Les seuls modificateurs applicables proviennent des cartes, des terrains et des retranchements.

e (Certaines cartes (généralement liées aux opérations d'artillerie, comme les barrages) peuvent étre jouables dans
cette phase.
Chagque unité tire autant de fois que sa cadence de tir le lui permet.
Les dégats sont subits immédiatement. Les unités détruites ou désorganisées influencent le changement de MB
(comme indiqué ci-dessus)

G / Soutien aérien

Ce round n'a lieu que lorsqu'il y a au moins une unité aérienne - capable d'attaquer des unités terrestres - présente d'un coté.
Lorsque le round se déroule, les unités aériennes sont clairement visibles, les autres unités qui ne peuvent pas tirer ou ne
peuvent pas étre ciblées sont indiquées en gris. Les cibles appropriées pour ces unités aériennes sont affichées
normalement.

Pendant ce tour de soutien aérien,

Seules les unités de combat ET d'appui aérien qui ont la capacité de tirer sur des cibles terrestres peuvent tirer.

Les seuls modificateurs applicables proviennent des cartes, des terrains et des retranchements.

Certaines cartes (généralement liées a une opération aérienne comme un bombardement) peuvent étre jouables
dans cette phase.

Chaque unité aérienne tire autant de fois que sa cadence de tir le lui permet.

Les dégats sont subits immédiatement. Les unités détruites ou désorganisées influencent le changement de MB
(comme indiqué ci-dessus)

Voir l'illustration 16.9 ci-dessous.

Battle for Kiakisalmi
Air Support (1/1)

Air units on both sides with a land attack factor will bomb enemy

= SB2MavSq.2
u
C

targets

Battle log

D@omburd

lllustration 16.9

H / Explosions des champs de mines

Ce round n'a lieu que lorsqu'il y a au moins une unité de type Champs de Mine présente dans 'un des camps. Lorsque le
round se déroule, seules les unités de champ de mines du cété de tir sont clairement visibles, ses autres unités sont
indiquées en gris. Les cibles appropriées pour ces tireurs sont affichées normalement. Voir I'illustration 16.10 ci-dessous.
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lllustration 16.10

Battle for Muolaa
Minefields (1/1)

Only mines will attack enemy troops (and will be removed afterwards)

20th Tank

<5

x#
HinTak |

Meretskov e 1 71 ihetily 32 Laatikainen

L-4

Battle log

Explosion [

Pendant ce tour d'explosion de champ de mines,

Seules les unités de terrain (congues comme telles dans le scénario) peuvent tirer, aucune autre unité ne peut tirer
ou répondre

Les seuls modificateurs applicables sont ceux qui proviennent des cartes, le cas échéant.

Chaque unité tire autant de fois que sa cadence de tir le lui permet.

Les dégats sont subits immédiatement. Les unités détruites ou désorganisées influencent le changement de MB
(comme indiqué ci-dessus)

| / Rounds de combat (principal et suivant)

Ces rounds ont lieu aprés I'exécution de tous les rounds précédents énumérés ci-dessus (si présents). Le round principal ou
le round suivant se déroulent exactement de la méme maniere, la SEULE différence étant quUAUCUNE RETRAITE n'est
autorisée lors du round principal.

Toutes les unités qui sont des unités de COMBAT tireront pendant ces rounds, quel que soit leur type.

Les seules unités aériennes qui sont autorisées a tirer sont des chasseurs-bombardiers (c'est-a-dire des avions
d'attaque en appui rapproché) ou des bombardiers en piqué, généralement identifiés par une icone spécifique sur
leur pion. Les unités réguliéres de bombardiers classiques ou de chasseurs ne jouent aucun réle a ce stade.

Les unités d'artillerie qui se trouvent dans la zone de soutien ne tirent pas non plus (elles l'ont déja fait lors du tour de
préparation), sauf si elles sont également considérées comme des unités de combat (par exemple, les régiments
russes dartillerie de premiere ligne ou les canons des forts de la ligne Mannerheim).

Comme lors des tours précédents, les unités de votre camp qui ne sont PAS autorisées a combattre sont
représentées avec un aspect grisé.

Voir l'illustration 16.11 ci-dessous.

Winter War Manual — SGS - v.1.00 95



Battle for Muolaa
Start of Battle (1/1)

Battle starts, with all units involved. No retreat allowed.

=3 Trenches

20th Tank

Meretskov

HQ 7th Army

Battle log

Fight N

lllustration 16.11.

Les pertes sont attribuées par le jeu, le joueur ne peut pas les choisir. Voici quelques clés pour comprendre la répartition des
pertes.

Les unités sont "classées" par le moteur en deux groupes principaux : Unités de type Cavalerie ou Mobiles (CavUnits) et les
Autres unités. Les CavUnits dans ce jeu sont plus ou moins des unités blindées mobiles comme les chars, ou des unités
mécanisées lourdes. Chaque groupe présent stocke séparément les coups qu'il inflige.

e Premiérement, toutes les pertes infligées par les CavUnits sont attribuées aux unités équivalentes de l'autre camp
(s'il y en a), les dégats étant attribués en proportion des effectifs restants de ceux qui sont encore la (donc
logiquement, les unités les plus importantes regoivent la majorité des pertes)

e Ensuite, s'il y a encore des dégéts infligés par les CavUnits et qu'aucune unité équivalente de |'autre c6té ne peut les
absorber, le solde est infligé aux autres unités
Ensuite, toutes les pertes infligées par les autres unités sont attribuées a I'ennemi.

La procédure est appliquée exactement de la méme maniére pour les deux camps, et les pertes sont simultanées,
méme si, pour des raisons pratiques, nous montrons les résultats de l'attaquant avant ceux du défenseur

e S'il ne reste que des unités de cavalerie d'un cbté, seule la moitié du solde des pertes infligées par les autres unités
de I'ennemi peut leur étre attribué (c'est-a-dire qu'il y a un gaspillage de la moitié d'entre elles). Cela représente la
mobilité supérieure de ces unités sur le champ de bataille, ce qui les rend plus difficiles a toucher.

Evidemment, si un camp n'a plus d'unités capables d'absorber les pertes, tout I'excédent infligeable est perdu.
Les unités sont en outre triées par catégorie de "priorité aux pertes" : nous avons celles qui "subissent les pertes en
premier" (par exemple les champs de mines), celles qui "subissent les pertes en dernier" (par exemple les
fortifications censées étre a l'arriére), et celles qui n'ont pas l'une de ces deux caractéristiques. Bien entendu, la
catégorie est utilisée pour attribuer les dégéts (de n'importe quel type ou de n'importe quelle source) par le jeu.

En général, les joueurs verront tous les champs de mines ou obstacles subir (ou parfois étre tués) les premiers
dégats, tandis que certaines unités (comme les forts a 'arriere) ne subiront jamais de dégéats jusqu'a ce que plus
aucune autre unité ne puisse les absorber auparavant.

La méme procédure est appliquée dans TOUS les rounds, y compris le round de poursuite (sauf que, dans ce dernier, seul le
camp poursuivant - c'est-a-dire victorieux - peut tirer et infliger des dégats).

RETRAITE : & partir du premier round aprés le principal, les joueurs verront deux boutons RETRAITE affichés dans la partie
inférieure de l'interface de la bataille. Ces boutons sont cliquables et, lorsque cela est fait, font reculer le camp qui a cliqué
dessus de la bataille.

L'avantage de décider de battre en retraite par soi-méme (c'est-a-dire d'utiliser le bouton) est que cela empéche I'ennemi de
faire une poursuite (a considérer comme une sorte de retrait organisé du champ de bataille).
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J / Cas particuliers dans les combats terrestres (di aux cartes)

La procédure générale décrite ci-dessus s'applique, mais peut parfois étre modifiée en raison du jeu de certaines cartes
spécifiques

Carte de retraite

Si un camp joue une telle carte au début de la bataille, toute la bataille sera annulée et le camp qui joue battra en retraite (si la
carte le dit, ou bien l'attaquant peut étre forcé de battre en retraite). Cette bataille "manquée" ne génére aucun changement de
PV - voir K ci-dessous, ni de poursuite par I'attaquant.

Carte de combat non simultané

Si un camp joue une carte qui lui permet de tirer en premier dans un (ou plusieurs) round(s), alors le combat n'est plus
simultané. Le camp bénéficiant de I'effet de la carte tirera le premier et infligera tous ses résultats en premier. L'autre camp
répliquera ensuite avec sa (ses) unité(s) survivante(s), s'il y en a.

K / Démoralisation, déroutes et poursuites

Une déroute est la conséquence d'un test qui est fait lorsqu'un camp est démoralisé, c'est-a-dire lorsque le moral au combat
du camp est inférieur a zéro. Si une déroute s'ensuit, elle peut, dans certains cas, impliquer la poursuite du camp en déroute.

Déroute
Lorsque les conditions sont remplies (le camp est démoralisé€) ; un test de déroute a lieu.

Si les deux camps sont démoralisés, seul celui qui a subi le plus de pertes (et paniques) cumulativement passe le test.

En cas d'égalité de ces pertes/paniques cumulées, le perdant est celui qui a subi plus de paniques que de pertes. En cas
d'égalité totale, il n'y a pas de test.

Rappel : si, au cours d'une bataille non simultanée (généralement en mer), I'ennemi peut étre démoralisé avant méme d'avoir
eu la possibilité de riposter, il ne se battra pas et fera immédiatement un test de déroute a la place. Voir lllustration 16.12

] \il

Battle for Rautu

\: the Side is routed,
mobile units retreat

lllustration 16.12
(Round de) Poursuite

Il ne peut y avoir de poursuite que s'il y a eu une déroute précédente ET si le camp qui n'est pas en déroute dispose d'unités
capables de poursuivre ET si le terrain permet la poursuite. Dans ce cas, un round de poursuite supplémentaire a lieu, ou
toutes les unités du vainqueur capables de poursuite feront un nouveau tour de feu.

Les unités capables de poursuite dans ce jeu sont toutes les (petites) unités d'infanterie finlandaises de taille inférieure a la
brigade (c'est-a-dire les régiments ou les compagnies sauf celles a vélo), ET toutes les troupes de ski (vérifiez le symbole
OTAN sur les unités) des deux cotés (bien que les Soviétiques n'aient qu'une seule unité de ce type).
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Dans ce jeu, les terrains urbains, accidentés et de foréts profondes ne permettent pas la poursuite.

Elimination totale

Si a la fin d'une poursuite (ou a la fin d'un round de combat normal, principal ou suivant) toutes les unités de combat d'un
camp sont éliminées, alors la moitié de toutes les unités de soutien également présentes sont également totalement
éliminées.

L / Percées

Pour qu'une percée se produise a la fin d'une bataille, les conditions suivantes doivent étre remplies :

e |e camp victorieux est autorisé a percer (c'est un parametre du scénario)

e |e camp victorieux a des unités de combat engagées dans la bataille qui sont autorisées a faire une percée ou a
suivre une percée (plus ou moins les mémes unités que celles capables de faire une poursuite)

e Si un chef victorieux est autorisé a percer, il accompagnera les unités en percée. Si aucune n'est présente, ces
unités se déplaceront seules (c'est-a-dire sans chef).

Région cible de la percée

La région cible doit étre une région permettant la percée (qui est un parametre de terrain) et adjacente a la région ou la
bataille a eu lieu. Les régions valides sont surlignées en jaune. Voir lllustration 16.18.

7December 1939  1/4

Kandalaksa:

Bevelapment Build

lllustration 16.13.

Nombre de percées et unités a impliquer

Une méme pile d'unités ne peut faire qu'une seule percée par tour. Ainsi, si une telle pile gagne une autre bataille générée par
la percée initiale et pourrait - théoriquement - obtenir une autre percée, celle-ci ne sera pas proposée (du moins dans la
version 1.00 du jeu).

Dans la liste d'unités qui s'ouvre au-dessus de la carte (voir l'illustration 16.13 ci-dessus), vous avez toutes les unités qui
peuvent utiliser I'option de percée. Le joueur n'est pas obligé de les utiliser toutes. Si vous voulez en laisser certaines derriére
vous (pour garder le contrle de la zone de combat par exemple), il suffit de les désélectionner dans la liste (elles ne seront
plus mises en évidence). En d'autres termes, SEULES les unités qui sont mises en évidence dans la liste de percée
participeront.

Important - PAS DE PERCEE : notez que la percée n'est jamais obligatoire, et que le camp qui la recgoit peut choisir de ne
PAS l'exécuter. Pour ce faire, il suffit de cliquer sur la région ou se trouve actuellement la pile (c'est-a-dire la ou la bataille a eu
lieu initialement) et la percée sera annulée.
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Notez également qu'une fois qu'une région de percée est sélectionnée, les unités en mouvement s'y rendent. Ensuite, le jeu
revient a la liste des batailles s'il y a des batailles non résolues (y compris celle potentiellement créée par la percée qui
apparaitra en haut de la liste des batailles restantes).

M / Retraite

Dans cette version du jeu, les retraites sont effectuées automatiquement, y compris pour le joueur actif si nécessaire. La
région de destination d'une retraite est choisie selon les directives suivantes :

e Une unité attaquante qui bat en retraite retourne dans la région d'ou elle est entrée dans la zone de combat
(c'est-a-dire que chaque unité retourne dans sa propre région d'entrée).

e Le défenseur doit battre en retraite vers une région amie (non occupée par des forces ennemies), et ne peut pas
battre en retraite dans I'une de celles par lesquelles le ou les attaquants sont entrés. Une région qui est le site
d'une bataille non encore résolue ne peut pas non plus étre pénétrée. Les mécanismes du jeu tenteront des
retraites dans la région la plus proche de la source de ravitaillement du défenseur si plus d'un choix est possible
(choix aléatoire si plus d'un et tous équivalents en termes de ravitaillement).

e Et, dans tous les cas, le terrain et les connexions dans la région de retraite doivent étre autorisés.

Important : une pile qui ne peut pas battre en retraite est éliminée a la place.

Le défenseur doit battre en retraite dans une région adjacente libre d'unités de combat ennemies ; il sera éliminé s'il n'en
trouve pas. Une région ol une bataille n'est pas encore résolue n'est pas éligible pour la retraite du défenseur. Cependant, si
la région de la bataille posséde une structure fortifiée amie, le défenseur peut retraiter a l'intérieur de la structure si aucun
autre choix n'est possible.

Dépassement de capacité: enfin et surtout, si la région de retraite a une limite d'empilement qui est dépassée a cause de la
retraite, alors toutes les unités en exces sont retraitées d'une région supplémentaire qui accueillerait I'empilement (en d'autres
termes, la premiére région sera "sautée"), le choix de celle-ci - si plusieurs se qualifient - étant fait aléatoirement par le moteur
du jeu selon les directives ci-dessus (c'est-a-dire se rapprocher des sources de ravitaillement).

Fenétre de résumé des batailles
Lorsque toutes les batailles d'un méme tour ont été résolues, une fenétre de résumé des batailles s'affiche avec le compte
rendu de toutes ces batailles.

Voir lllustration 16.14 ci-dessous

Battle Details

Hits: 2
Panics: 0
Eliminations : 2

Region Muolaa
Terrain Forested Lakes
Connection Beach Gorolenko

Hits: 19
Panics: 2
Eliminations : 1

Region Rautu bighs Hits : 4
Terrain Marshes Fix Hits: 15 ) Panics: 0

Connection Road Starikov Eli':::lsatllunsﬂ Eliminations : 4

Hits: 3
Panics: 0
Eliminations : 3

Region Salmi
Terrain Forested Lakes
Connection Little river

Hits: 19
Panics: 1
Eliminations : 3

Region Suojarvi L, Hits : 16 % Hits: 2
Terrain Forested Lakes ! 3 Panics: 0

S s < Panics: 1 o2 i
Connection Little river Cherepanov  Eliminations - 0 Eliminations : 2

- . v wasn

Development Build

lllustration 16.14.

Il résume les différents scores, le VP, les gagnants et les perdants et bien d'autres détails. Vous pouvez voir plus de détails en
cliquant sur le bouton d'information situé a I'extréme gauche de chaque bataille listée dans la fenétre.
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N / Lutte antiaérienne (AA) et lutte aérienne

A 1a différence de tous les autres combats, les combats impliquant exclusivement des unités aériennes et des unités d'AA
seront traités pendant le mouvement des unités aériennes (interception par les chasseurs ennemis et tir d'AA) et seront traités
automatiquement par le moteur du jeu sans intervention du joueur.

Cela dit, la procédure est strictement identique au déroulement général des batailles, sans intervention du joueur ET sans
affichage de la fenétre de bataille. Un joueur qui voudrait jouer une carte pouvant influencer les batailles aériennes ou I'AA
doit le faire au début de la phase de mouvement aérien (et non pendant la bataille elle-méme, comme dans les autres cas, car
cela ne sera pas possible).

Lutte antiaérienne (AA)

Dans chaque région traversée par des unités aériennes pendant leur mouvement (y compris leur destination finale) ou il y a
une unité AA ennemie, un combat AA immédiat a lieu lorsque la ou les unités aériennes entrent dans la région. Il est résolu de
la maniére suivante:

Attention: seuls les AA tirent, les unités aériennes ne ripostent pas (comme un combat non-simultané ou les AA tirent en
premier)

Modificateurs : il n'y en a que deux, cumulatives, qui s'appliquent sur les facteurs de combat (FC) :

e +1 au FC de I'AA si leur pays possede des radars (un parametre national défini dans le scénario).

e -3 auFCdel'AA si TOUTES les unités aériennes adverses sont de type SL (Stealth / Invisible).

L'application des résultats est automatique : les paniques sont attribuées aux unités aériennes ayant les valeurs morales les
plus faibles (choisies au hasard parmi les personnes concernées). Les paniques sont attribuées de fagon totalement aléatoire
aux unités aériennes survivantes non paniquées.

Les unités paniquées retournent immédiatement a la base d'ou elles sont parties (et ne peuvent plus se déplacer). Tous les
autres avions poursuivent leur mouvement. Un tir AA n'inflige jamais de retraite.

Interceptions

Dans chaque région traversée par des unités aériennes pendant leur mouvement (y compris leur destination finale) ou il y a
des unités aériennes ennemies (volantes ou non) ET ou au moins un des deux camps dispose d'Intercepteurs (aussi appelés
Chasseurs, lettre F sur I'unité), il y a un test d'Interception. Le test se produit AUSSI si I'unité aérienne traverse une région qui
est ADJACENTE a une autre avec des chasseurs ennemis (le test est fait pour TOUTES ces régions).

La résolution des tests est traitée comme suit :

e Sil'une des deux parties est la seule a disposer d'Intercepteurs, elle se chargera du test
e Siles deux parties en ont, c’est le défenseur (c6té inactif) qui s'en charge

Une Interception est considérée comme réussie sur un jet de dé modifié de 0 a 3, modifié€ comme suit :

-1 si la pile aérienne interceptée a atteint sa destination finale,

-3 si au moins une nation du camp de l'intercepteur dispose d'un radar,

+5 si aucune des unités aériennes du camp inactif n'est de type chasseur/intercepteur,

-1 si la pile aérienne interceptée n'est PAS dans la méme région que les unités d'interception,

+1 si toutes les unités aériennes d'interception se trouvaient a l'origine au sol (dans une structure aéroportuaire), et
enfin

e +/- ? siune carte a été jouée au début de la phase de mouvement aérien

En cas d'interception réussie, une bataille aérienne est résolue. En cas d'échec de l'interception, rien ne se passe et la pile
aérienne en mouvement poursuit son mouvement vers la région suivante (ou un autre test pourrait avoir lieu si les conditions
sont remplies), et ainsi de suite, jusqu'a ce que toutes les tentatives d'interception possibles aient été testées ou que la pile ait
atteint sa destination finale sans étre interceptée.

Combat aérien
Il est résolu automatiquement avec un tour de bataille pour chaque camp, simultanément. Toutes les unités aériennes ayant
une capacité de combat aérien tireront (qu'elles soient ou non des Chasseurs).

Modificateurs: il n'y en a qu'un seul dans cette version du moteur de jeu, qui est appliqué aux facteurs de combat aérien
(FC):

e +1 aux Chasseurs (et a eux seuls) si leur propre pays est le seul a disposer de radars (un parametre national défini
dans le scénario). Le modificateur est 0 si au moins une nation de chaque cbté possede des radars.
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La mise en ceuvre des résultats est automatique : les paniques sont attribuées aux unités aériennes ayant les valeurs en
moral les plus faibles (choisies au hasard parmi les unités concernées). Les paniques sont attribuées de maniére totalement
aléatoire aux unités aériennes survivantes non paniquées.

Les avions paniqués retournent immédiatement a la base d'ou ils sont partis (et ne peuvent plus se déplacer). Tous les autres
avions continueront leur mouvement UNIQUEMENT Sl ils ont gagné la bataille aérienne. Sinon, ils retournent a leur base. En
cas d'égalité, le défenseur (joueur qui intercepte) gagne la bataille.

Si le défenseur a perdu, il retourne a sa base (s'il est inconnu ou indisponible, a la base aérienne amie la plus proche).
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XVII - Sieges

Le siege n'a lieu que lorsqu'au moins 2 unités de
combat d'un c6té se trouvent dans la méme région

"

SIEGE LIST

qu'un ennemi structure fortifiée (les structures non E"' T DR e A T vine

fortifi€es sont automatiquement capturés).

Lorsque le jeu atteint la phase de siege, le siege
la fenétre de liste s'ouvre...
Voir ci contre I’ lllustration 17.1.

La fenétre est similaire a la fenétre de la liste de bataille, montrant les endroits ou les siéges doivent étre résolus. Le joueur
est libre de les sélectionner dans n'importe quel ordre, mais tous doivent étre traités pour pouvoir passer a la phase suivante.

A / Fenétre de Sieges

Pour chacun des siéges sélectionnés a traiter, une fenétre de siege spécifique au lieu s'ouvre apres avoir cliqué sur la fleche
dans la liste des sieges. Voir l'illustration 17.2 ci-dessous.

Illustration 17.2.

Siege S 1.February 1940 1/6

Surrender level f 3

Base: 5 Modifiers: +1

En S825g1 Ba 11610 5q2 B 116105g1 B SB2Nav.
8 F 8

F

{ 1

T —

MG . .7 @3-35

495th Rgt

. @

Mig3 38

Development Build

Le haut de la fenétre indique quelle structure (ville, forteresse) est I'objet du siege ﬂ,
et I'image de la structure assiégée est présentée immédiatement ci-dessous,

Sous l'image, il y a des informations concernant le niveau de reddition de la fortification ou de la structure (plus le
niveau est élevé, plus les chances de reddition sont grandes) et tous les modificateurs qui se rapportent actuellement

au siege en cours, E (qui s'adaptera dynamiquement au jeu de cartes) et, le cas échéant, les unités qui sont
actuellement abritées a l'intérieur de la structure ﬂ,

Sur le coté droit, un emplacement est réservé pour glisser et déposer les cartes relatives au siege que les deux
camps peuvent jouer, la carte du hautE pour le coté assiégé, et celui du bas @ pour I'assiégeant.

Un rappel est fait du camp qui assiége, @, ainsi que les unités assiégeantes actuellement en dehors de la structure
concernée, les terrains ,

Lorsque I'assiégeant possede une ou plusieurs unités fournissant un bonus de siége, comme du génie, de l'artillerie
ou des bombardiers, ces unités sont affichées aprés les unités de combat assiégeantes (vous pouvez les faire

défiler) 2
Enfin, le bouton de résolution du siége m, permettra de commencer a lancer le dé de résultat du tour de siege
actuel qui sera ensuite affiché (voir ci-dessous)
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B / Résolution des sieges

Le siege est résolu automatiquement et il n'y a que deux issues possibles pour linstant : le succes ou I'échec. Voir
l'illustration 17.3 ci-dessous.

Rappel : a |a suite de mouvements ou de combats sur le terrain, si au moins 2 unités de combat se trouvent dans une région
avec une structure fortifiée ennemie (appelée forteresse), ces unités effectueront un siége.

Le test de siege consiste a obtenir un résultat modifié au jet de dé qui est inférieur au niveau de reddition (y compris les
modificateurs) de la structure assiégée, comme indiqué dans la fenétre de siege. La liste des modificateurs est la suivante :

-1 pour chaque unité d'artillerie lourde ou de siege présente (identifiées d’'un grand S en blanc sur leurs pions)

e -1 siune ou plusieurs unités d'artillerie ou bombardiers sont présents

e -1 pour chaque 5 point de force d’'unités de combat abritées a l'intérieur de la structure (c'est ce qu'on appelle le
surpeuplement)
-2 pour le bonus de siege du chef assiégeant, s'il y en a un ((identifiés également par la lettre S sur leurs pions)

e +2 pour le bonus de siége du chef assiégé, s'il y en a un.

Siege 1.February 1940  1/6

Siege of Viipuri

i

Surrender level §

Base: 5 Modifiers: +1

ka 116-105q.1
’ 2
3:35

2

Development Build

lllustration 17.3.
Succes : la forteresse se rend, toutes les unités et les chefs & l'intérieur sont éliminés.

Echec : la forteresse continue de résister, il ne se passe rien d'autre, le siége continue.

C / Sieges, blocus et approvisionnement

Les unités a l'intérieur d'une forteresse assiégée sont toujours ravitaillées, méme si la région est isolée ou coupée des
sources ou des lignes de ravitaillement. Les unités a I'extérieur de la forteresse suivent toujours les régles normales de
ravitaillement.

NB (pas dans la version 1.00 de ce jeu) : Dans certains scénarios, les forteresses qui sont aussi des ports ne peuvent étre
assiégées que si elles subissent en méme temps un blocus. Cela signifie que le test de siege n'a lieu que si une pile navale
amie de l'assiégeant et/ou ennemie du propriétaire de la structure assiégée est présente dans la région maritime ou le port de
la structure sort (elle coupera également, via le blocus, les lignes normales de ravitaillement via le port - voir ci-dessus).
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XVIIl - Indice de tension : Intervention des Alliés

Dans certains scénarios, il existe un indice de tension (IT, dont le nom peut varier comme une saveur selon le scénario). Voir
l'illustration 4.1, info NGE ci-dessus et l'illustration 18.1 suivante (cercle jaune) pour localiser I'endroit o les informations et
I'icéne sont affichées. L'indice de tension ne profite généralement qu'a un seul camp, ce qui lui permet de remporter la
victoire finale, ou il est parfois utilisé€ comme un compteur sans impact sur la victoire (voir les informations détaillées sur le

‘Land Movement 1 February 1940 1/6

scénario pour en savoir plus).

Illustration 18.1

A / Caractéristiques générales

Dans ce jeu, I'lIT s'appelle Intervention Alliée et sert a représenter le risque, pour I'Union soviétique, de se
retrouver en guerre avec les deux puissances alliées (France et Grande-Bretagne), une situation que Staline
voulait éviter.

L'indice est utilisé pour déterminer la victoire, ainsi le c6té finlandais qui en bénéficie remportera la partie s'il atteint ou
dépasse un certain niveau ou valeur a la fin d'un tour de jeu. Dans le cas présent, il s'agit de 10 ou plus.

NB : un scénario optionnel du jeu (aprés la version 1.00) permettra de simuler une intervention réelle des Alliés, avec les
troupes britanniques et frangaises intervenant contre les Soviétiques dans le grand nord (région de Petsamo).

B/ Cartes et IT

Les cartes qui affectent I'intervention alliée seront clairement indiquées. L’IT peut augmenter de +1 ou +2 selon la
description de la carte, ou il peut étre diminué par I'effet de la carte.
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XIX — Victoire et Défaite

Si les scénarios ne se terminent pas parce que le Tl a atteint (ou dépassé) 10, les points de victoire accumulés pendant le jeu
seront utilisés pour déterminer qui I'a gagné. Les points de victoire sont essentiellement regus de 4 sources différentes :

Cartes
Conquéte de régions ou de groupes de régions clés et/ou de structures (par exemple, les régions de l'isthme de
Carélie, la ville de Viipuri)

e Bonus de fin de partie (voir l'illustration 19.1 ci-dessous) pour la détention de lieux ou de structures spécifiques
La destruction de certaines unités spécifiques (par exemple les lignes du fort Mannerheim), qui peuvent étre
clairement identifiées grace a la couleur de leur nom sur le pion et I'infobulle (généralement jaune-orange au lieu
de blanc) et dont l'infobulle indigue combien de PV elles rapportent (lorsqu'elles sont tuées) ou coltent
(lorsqu'elles sont perdues).

28 December 1939  4/4

Q FINLAND controls:

Results

lllustration 19.1 i
Apres avoir affiché un éventuel bonus de fin de partie (voir illustration précédente), le jeu vous donnera le RESULTAT final
(voir illustration 19.2 ci-dessous) et une explication de la nature de la victoire ou de la défaite.

Development Build
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28 December1939  4/4

END OF TURN 4 — RESULTS

FINLAND :-tijirgnhesf VP Score at the end of last

Show Scores

Illustration 19.1

Si vous cliquez sur le bouton AFFICHER LES PARTITIONS de la fenétre des résultats, vous pouvez voir une comparaison
des performances relatives des deux cétés pendant ce jeu (voir l'illustration 19.3 ci-dessous).

\YilTaardal\'i

11yp

Marainal Victory (10 %)

N

Main Menu

Development Build

IIIstration 19.1

Notez qu'une fois que vous avez atteint ce stade, la partie est terminée et ne peut plus étre poursuivie (c'est-a-dire que vous
ne pouvez pas jouer une partie au-dela de son dernier tour).
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XXI — Autres fenétres et messages

A/ Présentation du scénario

Les joueurs peuvent ouvrir le livret de regles et certaines fiches de scénario dans le jeu a partir du menu principal ou en jouant
a partir du bouton Menu (en haut a gauche de I'écran). Voir l'illustration 21.1. ci-dessous.

O AN e B @ 0%

DURATION

The scenario L

The vvs by plays . fuomed by the

Development Build

IIstration 21.1

NB : la fiche d'information peut étre consultée a nouveau au début de tout nouveau tour.

B/ Informations sur les camps

Dans une prochaine version du jeu, de plus amples informations sur le camp
auquel vous jouez seront disponibles a tout moment pendant le jeu, en cliquant sur Battle Cards
le bouclier du camp actif. Pour l'instant, le seul effet est de colorer les régions avec / The Finns has played card

White Uniforms
la couleur du camp. The Soviets has played card

Political Commissars

C/ Infos pratiques Ambush (1/1)

Les info-bulles sont présentes sur un grand nombre d'éléments du jeu, comme les Qgi“i Bn.1inflicts 1 (CF
piles dunités sur la carte. Notez que certaines infobulles plus completes )

, A . 1 . a A 1 61h Rgt (CF 4)
n'apparaitront pas immédiatement mais aprés un court délai de 1 ou 2 secondes, -
alors soyez patients. &1 4th Rgt (CF 4)

Battle log

Losses

D/ Battle Log pbeneru : 44th Div.

Dans I'écran de bataille, en bas au milieu du champ de bataille, il y a un journal de Start of Battle (1/1)
bataille qui énumeére tous les événements qui se sont produits pendant la bataille. I
peut étre intéressant pour ceux qui veulent examiner en détail ce qui s'est passé
pendant la bataille.

Voir lllustration 21.2 sur la droite.
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XXIl — L'éditeur de jeux

L'éditeur de jeu est le principal outil utilisé pour créer des scénarios SGS, y compris I'équipe de développement originale. I
peut étre utilisé par les joueurs qui veulent modifier des scénarios existants ou créer les leurs.

Il n'y aura pas de manuel spécifique pour cet éditeur pour le moment, mais il pourrait y avoir quelques vidéos expliquant son
utilisation. L'équipe SGS sera a votre disposition pour répondre a toutes les questions relatives a ce sujet. Contactez-les par
courriel a : contact@avalon-digital.com

Restez a I'écoute et consultez régulierement notre site web SGS situé ici: https://strategygamestudio.com
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XXIIl — Conseils et astuces

Sera rempli progressivement avec le développement de la communauté des acteurs. Quelques-unes des principales sont
présentées ici.

Chefs

Gardez vos meilleurs chefs avec votre pile la plus forte, surtout ceux qui donnent des boosters de facteur d'attaque ou de
défense. Le coté soviétique en a trés peu, et les meilleurs n'arrivent qu'a la fin de la partie.

Si vous avez des chefs en réserve, placez-en un en renfort avec la plus grande armée.

Respectez toujours les limites de commandement, la pénalité pour dépassement est trop séveére.

Piles

Respectez toujours les limites de commandement, il n'est pas nécessaire de surempiler des unités avec un chef qui ne peut
pas les commander ou d'empiler trop d'unités si le terrain que vous visez a une faible capacité d'empilement.

En terrain difficile, gardez vos piles dans les limites de la capacité d'empilement maximale, et essayez de garder avec vous
des unités logistiques (surtout pour les soviétiques) a utiliser en cas d'isolement.

Si vous prévoyez de vous enfoncer en territoire ennemi, faites attention aux lignes de ravitaillement de votre pile, ou assurez-
vous que des unités logistiques suffisantes sont incluses avec elles, et que vos lignes sont bien gardées et protégées.
Comme les Soviétiques, rappelez-vous que les unités SISSI finlandaises sont rapides et ont la capacité de pénétrer et de se
déplacer a travers vos lignes, alors prenez garde.

Coordination des mouvements

Essayez de déplacer les forces derriere les piles ennemies si vous le pouvez, en particulier les forces qui ne sont pas trop
importantes mais assez bonnes pour couper les lignes de ravitaillement et de retraite. Cela peut parfois faire plus de dégats
qu'une bataille.

N'oubliez pas que les batailles empéchent tout mouvement ultérieur dans les zones de combat, donc faites attention a l'ordre
dans lequel vous planifiez et réfléchissez bien a I'ordre de vos mouvements, car vous pourriez découvrir que les piles derriére
vos lignes sont empéchées de se déplacer de leur plein potentiel par les batailles générées par vos unités avancées.

Ordre de résolution des mouvements et des batailles

Résolvez toujours les batailles ol vous avez la possibilité de battre en retraite.

Résolvez également celles ou I'ennemi n'aura pas beaucoup (ou pas du tout) d'options de retraite, car en cas de défaite,
I'anéantissement total pourrait étre votre récompense. N'oubliez pas que la retraite n'est pas autorisée dans la région d'ou
vient |'attaquant, dans les régions ennemies ou dans les régions ou il y a encore des batailles non résolues.

Ravitaillement

Ne vous mettez jamais délibérément hors de portée de vos sources de ravitaillement ou en situation d’étre non-ravitaillé, a
moins que cela ne garantisse des dommages sérieux a lI'ennemi (par exemple, en coupant les lignes de ravitaillement
adverses). Si vous prévoyez un mouvement risqué, emmenez des unités logistiques, elles feront potentiellement miracle en
vous accordant un ou deux tours supplémentaires pour atteindre ou capturer la source de ravitaillement suivante.
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XXIV — Exemples de jeux et de vidéos

Sera rempli progressivement avec le développement de la communauté des acteurs. Notre objectif est d'avoir de nombreuses
vidéos "How to Play" sur notre site web et nos pages Facebook.

Veuillez également consulter notre playlist SGS YouTube sur la chaine Avalon Digital ici :

https://www.youtube.com/playlist?lisi=PLsH2ZD DTwZo11ba0Y-akOYUBzZZ4KmEu
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XXV — Annexes et divers

A / Icones de guerre hivernale spécifiques aux unités

e Les unités spéciales finlandaises ayant des capacités de guérilla et d'embuscade (elles peuvent se cacher et se
camoufler, se déplacer a travers les lignes ennemies) sont appelées SISSI et sont identifiées par licone

suivante Q@

e Les unités d'élite sont généralement associées a cette icéne 8

e Les mines sont généralement associées & cette icone ==

e Les unités Roles identifiés par une icone utilisée dans la Guerre d'hiver sont les suivants :

a
Armure:

Al

Artillerie : Artillerie AA (tirs contre des avions uniquement) : *=*==
Unités logistiques (approvisionnement) :

Chasseurs / Intercepteurs: r

Chasseurs-bombardiers (combattront dans les rounds de combat principal et suivant) : : -
)

Fortifications lourdes (c'est aussi l'artillerie) : =

B / Icones des cartes

Sera rempli progressivement avec le développement de la communauté des joueurs sur les différents forums (Steam ou
Avalon Digital).

C / Descriptions des cartes

Sera rempli progressivement avec le développement de la communauté des joueurs sur les différents forums (Steam ou
Avalon Digital).

E / Principaux effets des cartes

Sera rempli progressivement avec le développement de la communauté des joueurs sur les différents forums (Steam ou
Avalon Digital).

F / Divers

Sera rempli progressivement avec le développement de la communauté des joueurs sur les différents forums (Steam ou
Avalon Digital).

G / Notes du concepteur, historique et commentaire

Seront remplies ultérieurement par le Game Designer.
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