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World at War : 85 n’est pas un jeu com-
plexe, mais les régles sont assez longues,
car elles couvrent de trés nombreuses
situations. Ce court document vous guid-
era le temps d’'une activation, afin que
Vvous puissiez commencer votre offensive
vers Fulda en dix minutes.
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Nous laisserons de coté la carte d’Evéne-
ments Aléatoires, de méme que le Soutien
Aérien Rapproché et la, Guerre Electro-
nique. Nous laisserons également de coté
pour l'instant les hélicoptéres, les incen-
dies et les ruines (section 10.9 : ce sont
des résultats possibles des tirs sur les
villes, et les zones cultivées). Le Paquet
de Formation contiendra donc les cartes
de Formations des deux camps, et deux
(rarement trois) cartes de Fin d’Opéra-
tions (End Operations)
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Le paquet peut également inclure des
cartes de Formation Désignée (Desig-
nated Formation). Ces cartes vous per-
mettent d’activer une formation au choix
parmi celles indiquées dans le scénario

- dans certains scénarios (par ex. le
scénario 2) cette carte n’est ajoutée au
paquet que durant certains tours - 1a en-
core, comme indiqué dans les regles du
scénario.
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Disons que I'une de VOS cartes de for-
mation vient d’étre tirée. Si I'un des
deux joueurs a I’“Initiative”, et qu’il n’y
a pas eu de « tirage » de carte, I’'activation
fonctionnera exactement de la méme
facon: il s’agit simplement d’une activa-
tion « gratuite ».
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Sinon, ces marqueurs sont enlevés a ce
moment-la, comme ils le sont & la fin du
tour, quand toutes les unités sont « ra-
fraichies ». En d’autres termes, si vous
étes en défense, c’est & ce moment que
vos troupes vont, & nouveau, étre en état
d’ouvrir le feu.

i Comme nous sommes au pre-
mier tour, aucune unité n’a
(encore) de marqueur Ops Ter-
minées.
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prewel Apres cela, la premiére déci-
(W] sion & prendre est de choisir
sur quelle unité placer votre
H QG, unité qui bénéficiera ainsi
du bonus du QG & sa valeur de

Moral / enTrainement (M/T, le chiffre
dans I’hexagone rouge sur la carte de
for- mation) pour différents tests (re-
chargement de missiles, se remettre
d’'une désorganisation) et & son nombre
de dés pour le tir direct et I'assaut. Les
QG servent aussi d’observateurs pour
I'artillerie hors carte et sur carte — tout
comime les unités de reconnaissance (tri-
angle rouge).

L4 ou vous placez votre QG est
important parce que les unités
hors du rayon de commande-
ment (valeur en vert a gauche
sur la carte pour un QG a plein
effectif, en gris a droite pour un QG
réduit) devront faire moins que leur MT
avec deux dés afin d’agir normalement.
Si elles échouent, elles sont non com-
mandées (Out of Command - O0C) et ne
pourront agir durant l'activation. Elles
pourront, en revanche, effectuer des tirs
d’opportunité contre des unités enne-
mies en mouvement plus tard dans le
tour. Le test est effectué hex par hex, et
non unité par unité. Certaines unités, no-
tamment les unités de reconnaissance
(qui portent un triangle rouge) et les
Commandos/Spetznaz/ Forces Spéciales
(en général marquées d'un triangle
jaune), sont toujours commandées et
n’ont pas & se préoccuper du rayon de
commandement.

QUT OF COMMAND

el Une fois ce test effectué,

: I IT I’étape suivante est de
T il Vérifier le rechargement
f]4  meLoaping it | .5
WL des missiles : chaque unité
NON désorganisée avec un
marqueur de Recharge-
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ment de Missiles, qu’elle peut recevoir
apres avoir tiré des missiles (voir ci-des-
sous) doit faire un test de M/T.

Si elle réussit, le marqueur est retiré; si
elle échoue, les conséquences different
selon le type d'unité, comme indiqué sur
T’Aide de Jeu 5, page & sur &, Table d'Util-
isation des Missiles.

Apreés cela, les unités désor-
ganisées vont effectuer un test
rémtealy e M/T afin de se rallier et ne
puldad® DIUus Etre désorganisées. Elles
peuvent bénéficier pour cela
du bonus du QG qui leur est affecté ou a
I'inverse, d’'une pénalité de +1 au résultat
des dés si elles sont non-commandées.

™ Ensuite viennent les éventuels
. tirs d’artillerie hors carte : les
QGs et les unités de reconnais-
sance peuvent appeler une
frappe d’artillerie sur un hex
vers lequel elles ont une ligne
de vue (LDV). Voir ci-dessous,
section « Feu » pour davantage
d’explications sur les LDV. La
procédure est détaillée dans la
section 14.5 des régles. En
bref, la frappe d’artillerie (ou
de fumigénes) touche
I'hex ciblé sur un jet de dé de 1 & 5 avec
un seul dé. Sile résultat est 6, le tir dévie
et les choses peuvent mal tourner. Sur 1
& B, vous faites mouche. L’artillerie est
létale, méme contre les blindés. Voir
section 14.7.2 pour les détails. Le sys-
téme cou- vre divers types de munitions
(obus & sous-munitions - DPICM, lance-
roquettes multiples - MLRS ...). Pour vos
premiéres parties, vous aurez surtout
besoin des obus explosifs (HE) et des
fumigénes (14.8). Lisez attentivement la
section sur la fumée dans les régles et la
table des terrains:c’est une arme essen-
tielle pour le Pacte.
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OK, nous en avons fini avec la prépara-
tion, passons & ’action. Avant cela, une
remarque: l'empilement est de deux
unités par hex. Point barre. Et cela s’ap-
plique & tout moment - les unités en trop
sont éliminées (voir 9.2).

Une exception: les passagers font part-
ie du véhicule de transport(voir 9.8),
jusqu’a ce qu’ils en sortent. La section 9.8
explique le mécanisme de chargement /
déchargement : vous pouvez débarquer
des passagers dans un hex adjacent (ceci
est souvent utilisé pour I’assaut), et char-
ger/décharger peut utiliser des points de
mouvement de I'une ou des deux unités.

Les unités peuvent effectuer un Mou-
vement ou effectuer un Mouvement et
Tirer (pour cette deuxiéme option voir
la section 11.0) - JAMAIS Tirer, puis
se Déplacer (pour cela, vous avez be-
soin de deux activations). L’action
de Mouvement puis Tir peut infliger des
pénalités au Tir, qui varient selon le type
de stabili- sation de 'armement dont dis-
pose l'unité (voir table section 11.0), et
les unités sans stabilisation ne peuvent
se déplacer que de la moitié de leur mou-
vement avant de tirer.

Pour effectuer ce déplacement, il faut
payer le colt en points de mouvements
indiqué par la Table des Effets du Ter-
rain (TET) selon le type d’unité pour
I'hex dans lequel vous entrez (troupes ou
véhicules). Attention : les unités enne-
mies avec une LDV sur ’hex dans lequel
vous entrez peuvent effectuer des tirs
d’opportunité, une unité par hex dans
lequel vous entrez (pour les détails, voir
la section Feu ! ci-dessous, et la section
10.11 dans les régles).

Apprendre en 10 minutes

LDV FIGURE 02 - Unités a la méme
hauteur: UN SEUL HEX DE GENE
VISUELLE ? LDV NON BLOQUEE

LDV FIGURE 03 - Unités a la méme hau-
teur : DEUX HEX DE GENE VISUELLE
OU PLUS ? LDV BLOQUEE

LDV FIGURE 04 - Unités a la méme hau-
teur : UN HEX BLOQUANT ? LDV JAMAIS
BLOQUEE

LDV FIGURE 05 - Unités a la méme
hauteur: UN HEX BLOQUANT? LDV BLO-
QUEE
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LDV FIGURE 06 - Unités a la méme hau-
teur: DEUX COTES D’HEX BLOQUANTS ¢
LV BLOQUEE

1 KL L
e Bloqueée -
tizk ;

Et faites attention a ne pas créer d’em-
bouteillages en ayant déja deux unités
dans I'hex que vous essayez de traverser.

FEUIMEEUER{YEIRESNOGONN!

Et maintenant nous arrivons au moment
ou nous allons pouvoir faire exploser des
cibles

.....

Si on peut le voir, on peut le tuer:
quelgues notions sur les lignes de vue
(LDV - LOS en anglais)

Pour simplifier : la LDV est bloquée (et le
tir est impossible) si elle doit traverser
un hex de terrain bloquant (ville, bois,
colline) entre le tireur et la cible — en
excluant I’'hex de la cible. La, LDV est
également bloquée si elle traverse DEUX
hex de géne visuelle (zones cultivées ou
épaves, par ex.).

Pour voir des unités en « contrebas »
d’une colline (et vice-versa, pour que
T'unité en hauteur soit visible), vous
devez étre au bord de la colline.
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LDV FIGURE 08B - Hauteur de 'unité 2 =
Hauteur de ’Obstacle 2 :

Obstacle dont la hauteur est égale a celle
d’une des unités ¥ LDV BLOQUEE

4./ Bloquée

Obstacle Cible
hauteur = 2| Hauteur= 2

COLLINE)
Bloquée

Attagquant hauteur= 0

Vous pouvez voir par-dessus les obstacles
mais ceux-ci créent des « angles morts ».
LDV FIGURE 09 - hex obstacle d'une hau-
teur UN niveau plus bas qu'une des unités

et UN niveau plus haut que l’autre

Peut rrrr e
ey o i

Auteur de la cible = 0

2hex 3 hex

R hex

Pour davantage de détails, et le traite-
ment des cOtés d’hex, voyez la section
10.2 et l'aide de jeu ADJO8 (trés utile
avec ses exemples de LDV).
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Mecanismesduftir/direct

Vous, l'attaquant, allez lancer le nombre
de dés sur votre pion correspondant &
la puissance de feu HE (cibles « molles »
- soft - et blindés 1égers, dont la valeur de
sauvegarde est dans un cercle jaune) ou
AC (véhicules non blindés, blindés 1égers
et lourds), ajouter I’éventuel bonus de
QG, soustraire I’éventuelle pénalité pour
Mouvement et Tir (voir ci-dessus), et
tenter d’obtenir au moins la valeur pour
toucher (voir pp. 6 et 7 pour ’emplace-
ment de ces informations sur le pion),
valeur abaissée de un & bout portant
(moitié de la, portée imprimée, arrondie &
I'inférieur) et augmentée de un a longue
portée (au-dels de la portée imprimeée et
jusqu’au double de celle-ci).

Ensuite, si vous avez obtenu des touches,
la cible va lancer un nombre de dés égal
& sa valeur de blindage, plus des dés pour
le terrain et le fait d’étre cachée (voir la
TET - ADJO3) - les unités cachées sont,
en substance, des unités qui n’ont pas agi,
sont & couvert et sont éloignées d’unités
de reconnaissance ennemies - et tenter
d’obtenir la, valeur de sauvegarde, ou
plus, avec les dés. Chaque sauvegarde an-
nule une touche. Les troupes n’ont pas de
blindage, mais leur valeur de sauvegarde
est de 5. Les blindés ont un bonus défen-
sif maximum de +2 dés (les troupes n’ont
pas de maximum). D’autres subtilités
sont expliquées dans la section 10.6.

Les missiles sont trés puissants mais
ont deux faiblesses : les chars avec un
blindage réactif ou composite (triangle
orange) ont leur valeur de sauvegarde
abaissée de 1, et les cibles se trouvant en
ville ou dans les bois bénéficient d’un dé
de sauvegarde supplémentaire, les fils de
guidage des missiles n’aimant vraiment
pas les arbres ou les batiments...

De plus, apres le tir, le tireur doit réussir
un jet sous son M/T ou recevoir un mar-
queur de rechargement de missiles. Il ne
pourra plus tirer de missiles jusqu’a ce
marqueur soit retiré (voir section 10.10).

Une fois que le défenseur a fait son
jet de sauvegarde,le nombre de touches
restantes détermine le résultat:

* Une touche désorganise une unité qui
ne I’était pas. Une unité désorganisée
est trés limitée dans les actions
qu’elle peut effectuer. Elle peut se
déplacer mais sans s’approcher
d’unités ennemies visibles, et se
défendre lors d’un assaut, avec une
pénalité (voir 10.8.2),

* Deux touches sur une unité non
désorganisée la désorganisent et la,
réduisent (si elle avait deux pas) ou
I’éliminent si elle était déja réduite ou
n’avait qu'un pas.

* Trois touches éliminent n’immporte
quelle unité (un véhicule est
remplacé par un marqueur Epaves).

* Une unité désorganisée qui recoit
une touche est réduite, une unité
réduite qui est réduite & nouveau est
éliminée (see 10.7.1).

I1 ¥y a quelques subtilités, notamment
g’agissant des QG et des passagers, sec-
tions 10.7.2 et 10.7.3. Les QGs peuvent
étre réduits ou « neutralisés » (réduits
et retirés du jeu pour un tour) si une
unité de leur hex est réduite ou éliminée
(10.7.2).
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I’assaut nécessite  d’entrer
dans I'hex d’'une unité enne-
mie (voir section 13.0). Les
deux camps lancent les dés
(bonus de QG inclus), il n’y ani
sauvegardes, ni bonus défensif de
terrain , sauf les positions défensives
préparées quiannulent une touche.

PROYED
POSITIONS

Le camp qui recgoit le plus de touches
doit quitter 'hex, en regagnant son hex
d’origine si c’est 'attaquant, vers un hex
a I’'opposé de I'attaquant si c’est le défen-
seur. En cas d’égalité, c’est I'attaquant
qui se replie.

I1 y a peu de modificateurs, mais ils
sont importants : en bref, l'infanterie
non désorganisée a un avantage sur les
véhicules non accompagnés par de l'in-
fanterie, spécialement en ville, ’'assaut a
travers un pont est difficile et dange reux
si le défenseur n’est pas désorganisé
(voir section 13.1). Remarque : les unités
désorganisées peuvent se défendre, mais
ne touchent que un 6 (p. 70).

DONCE=YJATIFINIE

Oui et I'on tire la carte suivante. Le tour
g’arréte quand la deuxiéme carte de Fin
d’Opérations est tirée (méme s’ilyena 3
dans le paquet), et I’on passe & la phase
de retrait des marqueurs (section 2.3).
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Dans ce cas, une :seule earte de Fin
d’Opérations est laissée dans le paquet.
La ou les autres sont placées sous les QGs
de toutes les formations qui n’ont pas été
activées au moins une fois. Elles ne re-
tourneront dans le paquet qu’une fois que
toutes les formations dont le QG a été ain-
si placé dessus auront été activées une
fois. En d’autres termes, vous bénéficiez
d’une activation garantie le tour suivant
(voir section 2.3.7).

Et voila | Vous pouvez maintenant vous
lancer dans votre premiére partie.
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