
REGLES vf 



LES REGLES  

Pour Commencer 
 
 1. Préparez une armée. Un joueur crée une armée d’Alliés de 100 points. L’autre joueur crée une armée 
 de l’Axe de 100  points également. 
 
 2. Choisissez un Champ de Bataille. Jeter un dé à 6 faces puis mettez en place le terrain de façon à le 
 faire correspondre à la disposition prévue par le résultat du jet de dés (voir après). 
 Placer le pion d’objectif (pion blanc) sur l’hexagone indiqué sur le schéma. 
 
 3. Tirez à pile ou face. Le vainqueur décide d’être le premier ou le deuxième joueur. 
 
 4. Déploiement du premier joueur. Le premier joueur choisit une extrémité du champ de bataille et  
 déploie son armée de ce côté. Vous pouvez vous déployer jusqu’à 5 hexagones du bord de la carte (les  
 demi hexagones ne comptent pas) Vous pouvez choisir de déployer vos unités dans du terrain difficile 
 mais vous ne pouvez déployer des unités dans un hexagone sur lequel elles ne peuvent aller (voir chapitre 
 sur les terrains) 
 
 5. Déploiement du deuxième joueur. Le deuxième joueur déploie à son tour son armée de l’autre côté de 
 la carte. 
 
 6. Commencez à jouer ! Suivez simplement la séquence de jeu décrite en page 6. 
 
Les demi hexagones sur les côtés et aux extrémités de la cartes sont infranchissables. Vous ne pouvez vous  
déployez ou traverser une de ces cases. Vous ne pouvez sortir de la carte, il n’y a pas de sortie. 
 
Champs de Bataille (voir page suivante): 
 
Résultat du dé : 1 Half and Half 
   2 Knife Fight 
   3 High Ground 
   4 Urban Combat 
   5 Hill 107 
   6  Tiger Heaven 
 
 
Choisir un camp 
 
Dans les batailles d’Axis and Allies Miniatures, l’un des joueurs joue l’Axe et l’autre joue les Alliés. Bien que 
vous puissiez ne jouer des figurines que d’une seule nationalité, vous ne pouvez jouer que des figurines de l’Axe 
entre elles et de même pour les Alliés. 
 
Axe:  Allemagne, Japon, Italie et les autres pays de l’Axe 
 
Alliés:   Etats-Unis, Royaume-Uni, Union Soviétique, France 
 
Si vous et votre adversaire n’êtes pas daccord sur le camp à choisir, déterminez aléatoirement qui pourra choisir. 



Comment Gagner  
A la fin du tour 7, le joueur qui contrôle l’objectif, remporte la partie. 
 
Gardez une trace du nombre de tours. Un joueur ne contrôle un objectif que s’il est le seul à avoir une unité  
adjacente à celui-ci. 
 
Si aucun des deux joueurs n’est en position de gagner au tour 7, continuez à jouer. A la fin de chaque tour,  
vérifiez si l’un des deux joueurs contrôle l’objectif. Si l’un des joueurs le contrôle à la fin d’un tour, il rem-
porte la partie. 
Si aucun des deux joueurs ne peut revendiquer la victoire au tour 10, comptez la valeur de chaque unité sur la 
carte. Le joueur qui possède la valeur totale la plus élevée remporte la bataille. 
Si les deux joueurs sont toujours à égalité, jouer autant de tours qu’il le faut pour que l’un des deux contrôle 
l’objectif ou possède le plus de points d’unités sur la carte à la fin d’un tour. 



Chaque figurine représente une unité de combattants de la Seconde Guerre Mondiale. Ces règles font références aux figurines comme 
des unités. Chaque figurines a une carte correspondante, détaillant ses caractéristiques. 
 
Comment lire une carte de caractéristiques 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Nationalité 
Chaque unité appartient à un pays spécifique de l’Axe ou des Alliés. L’icône de Nationalité vous indique de quel pays est originaire 
votre unité. 

 
Etats-Unis     Allemagne 
 
Royaume-Uni    Japon 
 
Union Soviétique     Italie 
 
France 

 
Type 
Ceci identifie le type de l’unité, soit véhicule, soit soldat. Ceci affecte la résistance de l’unité et ses possibilités en terrain difficile. Cer-
taines unité ont aussi un terme supplémentaire qui permet de détailler celle -ci. Par exemple, le Panzer IV Ausf. G est une véhicule-
Tank, alors que le 6-Pounder Gun est Soldat-Artillerie. 
 
Année 
C’est l’année généralement durant laquelle l’unité fut devenue disponible. Pour certains scénarii, vous pouvez choisir de préparer votre 
armée qu’avec des unités d’une certaine année. 
 
Coût 
Le nombre de points que vous coûte cette unité dans votre armée. La taille standard d’une armée est de 100 points. 
 
Vitesse (Speed) 
C’est le nombre d’hexagones que l’unité peut parcourir. Comme une unité peut bouger en phase de mouvement et en phase d’assaut, 
une unité peut en fait bouger de deux fois cette valeur dans un tour. 

LES Unités  

Nationalité 

Nom 

Type 

Vitesse 

Défense 

Capacités Spéciales 

Coût 

Année 

Attaque vs Soldats 

Attaque vs Véhicules 

Descriptif 

Icône d’Extension Numéro de Collection Rareté 



Défense 
C’est le nombre de succès que doit obtenir un attaquant pour pouvoir toucher cette unité. Certains véhicules ont deux valeurs de  
défense séparées d’un trait. Le premier correspond à la défense dans l’arc frontal et le deuxième à la défense du véhicule dans son arc 
dorsal. 
 
Attaque vs Soldats 
Le nombre de dés que jette l’unité contre des soldats. L’unité a une valeur pour la portée courte (du même hexagone à un hexagone 
adjacent), une portée moyenne (de 2 à 4 hexagones) et une portée longue (de 5 à 8 hexagones) 
Chaque dé jeté qui obtient un 4 procure un succès. 
 
Attaque vs Véhicules 
Comme pour l’Attaque vs Soldats mais utilisé pour un affrontement contre un véhicule. 
 
Capacités Spéciales 
Capacités spéciales, limites ou effets de commandement dont pourrait disposer l’unité. 
 
Descriptif 
Certaines cartes incluent une brève description des spécificités de l’unité ou de son histoire. 
 
Icône d’Extension/Numéro de Collection/Rareté 
L’icône vous indique de quel set d’Axis & Allies Miniatures l’unité est tirée. 
Le Numéro de Collection vous indique l’ordre dans lequel l’unité apparaît dans le set. 
La rareté vous indique quelle est la difficulté pour l’obtenir : 
Un rond, elle est commune 
Un losange, elles est peu commune 
Une Étoile, elle est rare. 
 
 
Préparer une Armée 
 
Pour s’affronter, un joueur prépare une force de l’Axe, un autre une force d’Alliés. Vous pouvez dépenser jusqu’à 100 points pour 
chaque armée. Chaque unité à son coût noté sur sa carte. Votre armée ne peut comprendre plus de 15 unités. 
 
Une carte de caractéristique indique quelle faction est issue l’unité. Les cartes de l’Axe ont un fond gris, alors que les cartes Alliées ont 
un fond vert. 
 
 Exemple d’armée (Alliés) 
 M4A1 Sherman   21 
 6-Pounder Antitank Gun  9 
 « Red Devil » Captain  7 
 Bazooka     4 
 M1 Garand Rifle    4 
 Vickers Machine Gun Team 8 
 KV-1     32 
 M3 Stuart     15 
 Total      100 points  
 
Règles de préparation d’armée : Préparez votre armée en secret, en utilisant les cartes de caractéristiques. N’identifiez pas pour le 
moment les unité que vous allez jouer. Vous révélez votre armée lorsque vous vous déployez pour la bataille. Si vous vous déployez 
en second, vous ne pouvez modifier votre composition d’armée après avoir vu ce que jouait votre adversaire. 
 
Lors de la préparation de votre armée, il vous faudra composer avec les forces et faiblesses de vos différentes unités. 
Les canons Anti-Tank (Antitank Gun) sont très bons contre les Tanks mais sont médiocres contre l’infanterie et peu mobiles. Les  
soldats sont assez faibles contre le blindage élevé mais ils sont bon marché et nombreux et peuvent être très utiles pour occuper le 
champ de bataille et prendre les objectifs. Les Tanks sont rapides et difficiles à toucher mais ils sont chers et ont besoin de terrain  
dégagés pour être réellement efficaces. A vous de choisir créer une armée très polyvalente ou bien très spécialisée dans certains  
aspects et moins développée dans d’autres. 
 
On considère aussi pour des règles de création d’armée plus « historiques » les points suivants : 
 
L’Allemagne et l’Italie peuvent s’allier dans une même armée.  
Le Japon ne peut s’allier à aucune autre nationalité. 
Les États-unis, le Royaume-Uni et la France peuvent s’allie dans une même armée. 
L’union Soviétique ne peut s’allier à aucune autre nationalité. 
 
Vous pouvez choisir aussi de ne composer votre armée qu’avec des unités de la même année. 



Séquence de Jeu  

Une partie d’Axis & Allies Miniatures se joue en tours. Durant chque tour, les joueurs suivent une séquence de jeu qui consiste en 
plusieurs phases. 
 
 A. Phase d’initiative 
  
 B. Phase de mouvement du premier joueur 
  
 C. Phase de mouvement du deuxième joueur 
  
 D. Phase d’assaut du premier joueur 
 
 E. Phase d’assaut du deuxième joueur 
 
 F. Phase de résolution des dommages (les deux joueurs) 
 
 G. Fin du tour 
 
 
Phase d’initiative 
Au début de chaque tour, chaque joueur effectue un jet d’Initiative pour déterminer lequel des deux prend la main. 
Pour ce jet, jetez deux dés, ajoutez les, ainsi éventuellement que le bonus d’initiative le plus élevé du commandant de votre armée (un 
commandant qui est « disrupted », ne donne pas son bonus) 
Celui qui obtient le plus grand score reporte le jet d’Initiative. Il décide alors qui de lui ou de son adversaire jouera en pre mier. 
Cela peut avoir son importance en fonction de la situation sur le champ de bataille. 
Dans le cas d’un égalité au résultat du jet d’Initiative, le joueur dont le commandant a le plus haut bonus d’initiative, remporte le jet. Si 
c’est toujours une égalité, rejetez le dé. 
 
 
Phases de Mouvement 
Durant la phase de mouvement, vous pouvez bouger une, plusieurs, toutes ou même aucunes de vos unités. Chaque unité peut bouger 
d’un nombre d’hexagone égal à sa vitesse (elle n’est pas obligée d’effectuer la totalité de cette valeur) 
 
 
Phases d’Assaut 
Durant la phase d’assaut vous pouvez activer une, plusieurs, toutes ou même aucune de vos unités. Chaque unité peut au choix bouger 
ou attaquer une unité ennemie. 

 
Marqueurs de Dommages : Si vous obtenez suffisamment de réussites pour toucher 
une unité ennemie, placez un marqueur de dommages face cachée près de l’unité pour 
suivre son état. Le premier marqueur à être placé est un pion « Disrupted ». Le 
deuxième marqueur à placer sur un véhicule est un pion « Damaged ». Le deuxième 
marqueur à placer sur une unité de soldat et le troisième à placer sur un véhicule est un 
pion « Destroyed ». 

 
Toutefois les touches ne prennent pas effet avant la phase de résolution des dommages. 
 
 
Phase de Résolution des Dommages 
Durant cette phase, les deux joueurs appliquent les effets des dommages causés durant les phases d’assaut. Suivez les étapes dans cet 
ordre : 
 
 1. Enlevez les marqueurs « Disrupted » qui sont face visibles. 
 2. Retournez face visible les marqueur qui ont été posés durant le tour. 
 3. Si une unité révèle un marqueur « Destroyed », elle est détruite et retirée du jeu. 
 4. Si un véhicule révèle un marqueur « Damaged », il est maintenant endommagée. 
 5. Si une unité révèle un marqueur « Disrupted », elle est maintenant sonnée. 
 
 
Actions Multiples 
Si plus d’une action doivent survenir en même temps, le joueur qui agit décide de l’ordre dans lequel elles s’appliquent. Par exemple, 
vous pouvez choisir d’activer vos unité dans l’ordre que vous désirez.  



Mouvement et position  

Vitesse et Mouvement 
Une unité peut bouger d’un nombre d’hexagone égal à sa vitesse. Certains malus peuvent s’appliquer pour le déplacement (voir  
chapitre sur les terrains) 
 
 
Cumul 
Une unité peut simplement terminer son mouvement dans un hexagone qui possède suffisamment de place pour. 
 
Cumul avec des unités amies : Il ne peut y avoir que deux unités amies sur un même hexagone et pas plus d’un seul véhicule.  
 
Cumul avec des unités ennemies : Un hexagone peut contenir jusqu’à 4 unités, deux unités de chaque armée. Une seule de ces quatre 
unité peut être un véhicule. 
 
Cumul lors d’un mouvement : La limite de Cumul ne s’applique qu’à la fin du mouvement d’une unité. Vous pouvez donc ignorer la 
limite de Cumul lors d’un mouvement tant que la règle est respectée à la fin du déplacement. 
 
Rompre la règle de cumul : Une unité ne peut être forcé à s’arrêter dans un hexagone dans lequel elle devrait rompre la règle de 
cumul. Si cela devait se produire, l’unité est placée sur une case précédente de son mouvement qui lui permette de s’arrêter. 
 
 
Orientation des Véhicules 
A la fin de son mouvement, un véhicule doit être positionné de telle manière qu’il soit en face d’un des côtés de l’hexagone. 
 
Défense Frontale et Dorsale : Si le véhicule a deux valeurs de défense, les 3 côtés de l’hexagone situés sur l’avant du véhicule  
correspondent à sa valeur de défense frontale. Dans tout autre cas, on prend la seconde valeur. Dans le cas d’une attque qui passerait 
juste entre les deux côtés sur les flancs du véhicule, on prend la valeur de défense dorsale. 
 
Se déplacer de 0 hexagone : Une unité peut changer d’orientation pendant son mouvement. Elle n’a pas à se déplacer pour le faire. 
 
Orientation et « Disrupted » : Une unité avec un marqueur « disrupted » ne peut changer d’orientation. 
 
S’orienter et attaquer : Si une unité choisit d’attaquer en phase d’assaut, elle ne peut pas se réorienter durant cette phase. 
 
S’orienter avec un mouvement stoppé : Si quelque chose stoppe le déplacement d’un véhicule, comme un jet de terrain difficile raté, 
le véhicule termine son mouvement avec l’orientation qu’il avait à l’origine. 
 
Tir de Défense : L’orientation peut être importante lors d’un mouvement qui provoque un tir de défense (voir Champitre Tir de  
Défense)  
 
 
 
 
 
 
Lors de la phase d’assaut, vos unités peuvent faire feu sur des unités ennemies. 
Lorsque vous attaquez, prenez en compte les règles suivantes : 
 
 . Portée et dé d’attaque : Comptez les nombre d’hexagones qui séparent l’attaquant de sa cible. Vérifiez la cartes de  
 caractéristiques afin de savoir combien de dés d’attaque dispose l’attaquant. 
 
 . Ligne de vue : L’unité qui tire doit avoir une ligne de vue complètement dégagée sur sa cible pour pouvoir tirer. Pour se faire 
 vérifiez si la ligne tracée entre le centre de l’hexagone de l’attaquant et du défenseur ne traverse pas un terrain bloquant (Cf 
 Schéma page 9) 
 
 . Jet d’Attaque : Jetez les dés d’attaque. Chaque 4 obtenu lors de ce jet est une réussite. Si il y a autant de réussites que la  
 défense de la cible, celle-ci est touchée une ou plusieurs fois. 
 
 . Jet de couvert : Si la cible se trouve dans un terrain difficile, le joueur de la cible peut effectuer un jet de couvert afin de  
 minimiser les effets du tir (voir chapitre sur les terrains) 
 
Si plusieurs unités adverses se trouvent dans votre portée de tir, voire dans le même hexagone, vous avez toujours la possibilité de 
choisir laquelle vous choisissez de viser. 

Attaque et defense  



Succès obtenus lors de l’attaque : Comparer le nombre de réussites (un 4 obtenu sur le dé) que vous avez obtenus lors de votre jet 
d’attaque afin de déterminer les effets de votre tir. 
 
 . Le nombre de réussites est inférieur à la défense de l’unité adverse, le tir rate. 
 . Le nombre de réussites est égal à la défense de l’unité adverse, le tir occasionne 1 touche. 
 . Le nombre de réussites est supérieur à la défense de l’unité adverse, le tir occasionne 2 touches. 
 . Le nombre de réussites est le double de la défense de l’unité adverse, le tir occasionne 3 touches. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Touches : Si vous obtenez des touches sur une unité ennemie durant la phase d’assaut, placez le marqueur correspondant à côté de 
celle -ci. 
 
 . La première touche reçue par une unité ennemie lui donne un marqueur, face cachée, « Disrupted » 
 . La deuxième touche reçue par une unité de soldat lui donne un marqueur, face cachée, « Destroyed » 
 . La deuxième touche reçue par un véhicule ennemi lui donne un marqueur, face cachée « Damaged » 
 . La troisième touche reçue par un véhicule ennemi lui donne un marqueur, face cachée « Destroyed » 

 
Une fois qu’une unité a reçue un marqueur 
« Destroyed », les marqueurs suivants ne s’appliquent 
pas. Les touches s’ajoutent ainsi, même si elles provien-
nent de plusieurs attaquants. 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

Nombre de succès sur le jet d’Attaque Touches 

Inférieur à la défense ennemie 0 

Egal à la défense ennemie 1 

Supérieur à la défense ennemie 2 

Double de la défense ennemie 3 

Touches infligées à l’ennemi 
en phase d’assaut 

Marqueur face  
cachée sur Véhicule 

Marqueur face  
cachée sur Soldat 

1ère touche « Disrupted » « Disrupted » 

2ème touche « Damaged » « Destroyed » 

3ème touche « Destroyed » - 



Lignes de vues 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Hexagones de l’Attaquant et de la Cible : Lors de la détermination d’une ligne de vue, on ne tient pas compte du terrain des  
hexagones dans lesquels se trouvent l’attaquant et sa cible. 
 
Couvert de Terrain 
Certains couverts procurent une protection et donnent droit à un jet de couvert, qui permet de minimiser les effets d’une attaque (Cf 
Chapitre Terrains) 
 
 
 
 
 
« Disrupted » 
Une unité « disrupted » est en général sonnée, paniquée, mis à terre, en bref désorientée… 
 
Une unité « disrupted » : 
 . Souffre d’un malus de –1 à tout ses dés d’attaque (devant ainsi obtenir des 5 et plus des 4 pour des réussites) 
 . Souffre d’un malus de –1 à sa défense 
 . Ne peut bouger 
 . Ne peut effectuer de Tir de Défense. 
 
Une unité avec une marqueur « Disrupted » révélé retrouve son état normal au début de la prochaine phase de résolution des  
dommages. En bref, l’effet « Disrupted » ne dure qu’un tour complet. 
 
« Damaged » 
 
Une véhicule « Damaged » :: 
 . Souffre d’un malus de –1 à tous ses dés d’attaque 
 . Souffre d’un malus de –1 en défense 
 . Souffre d’un malus de –1 en mouvement. 
 
« Disrupted » et « Damaged » 
Un véhicule qui est et « disrupted » et « damaged » ne subit les pénalités identiques qu’une seule fois. Ainsi il n’a qu’un seul malus de 
–1 en défense. 

Effets des attaques  



Tir de Defense  
 
 
 
 
 
C’est dangereux de s’approcher trop près des unités ennemies ou bien de passer au travers de leurs lignes comme si elles n’étaient pas 
là. Le tir de défense est une attaque spéciale que peut effectuer une unité lorsqu’un ennemi entre de leur hexagone. 
Un tir de défense réussi permet de poser un marqueur « disrupted » qui prend effet immédiatement. 
 
Provoquer un tir de défense 
Une unité provoque un tir de défense lorsqu’elle bouge d’un hexagone adjacent à une unité ennemie dans un autre hexagone adjacent à 
cette même unité. L’hexagone dans laquelle se trouve une unité est considéré comme étant adjacent à cette unité. 
 
Soldats et véhicules : Les soldats ne provoque pas de tir de défense des Véhicule. En d’autres termes, ils peuvent se déplacer dans les 
hexagones adjacents à celui d’un véhicule sans que celui-ci puisse utiliser le tir de défense.  
 
Limite de Tir de défense : Une unité donnée ne peut effectuer qu’un seul tir de défense par phase, donc au maximum deux par tour, 
un pendant la phase de mouvement et un pendant la phase d’assaut. 
 
Tir de défense optionnel : Vous n’êtes pas obligés d’effectuer un tir de défense, si vous ne le désirez pas. Par exemple si votre adver-
saire bouge une unité faible afin de provoquer un tir de défense, vous pouvez choisir d’attendre afin de pouvoir utiliser votre tir de 
défense contre une unité plus intéressante. 
 
Tir de défense multiples : Si une ou plusieurs unités ont la possibilité d’effectuer un tir de défense, vous pouvez choisir de faire  
attaquer une première unité avant de faire attaquer les autres. Vous pouvez donc choisir d’effectuer les tir de défense à la suite en  
attendant de voir le résultat des premières attaques. 
Contrairement à une attaque normale, ne cumulez pas les marqueurs « disrupted » sur une unité qui provoque un tir de défense. Une 
fois qu’une unité reçoit un marqueur « disrupted » à cause d’un tir de défense, elle ne peut en recevoir d’autres causés par d’autres tirs 
de défense. 
 
Orientation : Lorsqu’un véhicule provoque un tir de défense, on tient compte de son orientation avant son déplacement.  
 
Couvert : Si une unité qui provoque un tir de défense, se trouve dans un terrain difficile et qu’elle réussit son test de couvert, elle an-
nule les effets du tir de défense. 

Dans l’exemple ci-dessus, le Sherman provoque un tir de défense de la part du Pak 38.  
En 1, le joueur de l’Axe choisit de ne pas effectuer de tir de défense car le sherman orienté vers l’avant et bénéficie donc de sa valeur 
de défense avant. 
En 2, le joueur de l’Axe décide finalement d’effectuer un tir de défense contre le sherman qui, avant son déplacement, est orienté de 
telle façon que le Pak 38 peut viser  l’arc dorsal du Sherman. 



Les terrains  
 
 
 
 
 
Utiliser au mieux le terrain est la plus ancienne et la plus efficace des manière de s’assurer la victoire. 
Le Terrain a trois effets majeurs dans Axis and Allies Miniatures  : Ils bloquent les lignes de vue, handicapent le mouvement et  
procurent protection pour les unités cachées dans ceux-là. 
 
 
Coût double 
Lorsqu’un véhicule entre dans un hexagone comprenant une colline ou une forêt, cela lui coûte deux hexagones de son mouvement. Si 
un véhicule n’a plus qu’un seul hexagone de mouvement possible, il ne peut pas entrer sur cet hexagone. 
 
Mouvement minimum : Un véhicule avec un mouvement de 1 et qui se déplace en phase de mouvement peut entrer dans une case de 
colline ou de forêt, même si cela devait lui en coûter deux.. C’est la seule exception permettant de passer outre la règle précédente. 
 
 
Jet de déplacement 
Une unité ne peut traverser une rivière sans réussir au préalable un jet de déplacement. De la même manière, un véhicule ne peut entrer 
dans une forêt sans réussir un jet de déplacement. 
Le jet de déplacement est un jet d’un dé que vous devez effectuer dans les case précédents. Si vous obtenez 4 ou plus sur ce jet, l’unité 
ou le véhicule peut effectuer son déplacement normalement. Si vous obtenez 3 ou moins le mouvement est stoppé dans l’hexagone que 
l’unité ou le véhicule tentait de quitter. 
 
Jet de déplacement multiples : Si le déplacement nécessite deux jets de déplacements, les deux doivent être réussis pour que le  
mouvement puisse se faire. Par exemple, si un véhicule tente de traverser une rivière pour atteindre un hexagone de forêt, il doit réussir 
ses deux jets de déplacement. Si les deux jets sont ratés, le véhicule reste dans l’hexagone qu’il tentait de quitter. 
 
Jet de déplacement et Tir de défense : Tenter de quitter un hexagone et rater un jet de déplacement ne provoque pas de Tir de  
défense même si le jet de déplacement réussit, cela en provoquerait un. 
 
 
Terrains infranchissables 
Les véhicules ne peuvent entrer dans les hexagones de marais et les étangs. Les soldats ne peuvent entrer dans les hexagones d’é tangs. 
 
Routes 
Une unité qui se déplace le long d’une route compte chaque hexagone une fois, même si la route traverse un terrain difficile. Une unité 
n’a pas à effectuer de jet de déplacement lorsqu’elle se déplace le long d’une route. Elle peut se déplacer à travers un hexagone de  
terrain infranchissable mais doit terminer son mouvement sur la route. 
 
Bonus de route 
Chaque phase, le premier hexagone de route qu’un véhicule parcourt est gratuit et ne compte pas pour son mouvement. 
 
 
Couvert 
Lorsque vous attaquez une unité ennemie qui se trouve dans un terrain particulier (ville, forêt, colline, marais), le joueur adverse peut 
effectuer un jet de couvert pour tenter de limiter les effets de l’attaque. 
 
Effectuer un jet de couvert : Les unités qui sont attaquées alors qu’ils se trouvent dans une forêt, une colline, un marais (soldats  
uniquement) ou une ville, peuvent effectuer un jet de couvert pour chaque attaque adverse réussie (et pas chaque réussite) 
Sur un résultat de 4 ou plus pour les soldats et de 5 ou plus pour les véhicules, l’unité ne recevra qu’un marqueur « disrutped ». Si la 
cible a déjà un marqueur « disrupted », n’ajoutez pas les suivants. En d’autres termes, tant qu’une unité réussit ses jets de couvert, elle 
ne peut au maximum qu’être « disrupted ». 
 
Cible sur un même hexagone : Si la cible se trouve sur le même hexagone que l’attaquant, celle-ci à –1 à ses jets de couvert. 
 
Couvert et tir de défense : Un jet de couvert réussit annule les effets du tir de défense plutôt que de limiter ses effets. 
 
Routes : Les routes n’ont aucun effet sur le couvert. 



Dégagé  
Les hexagones dégagés  
représentent des champs, des 
plaines, tout grands terrains  
ouverts de ce type. 
 
Les hexagones dégagés n’ont  
aucun effet sur le mouvement, 
sur les lignes de vue et ne  
procurent aucun couvert. 

Forêts  
Les hexagones de forêts  
incluent des bois, des vergers, 
haies ou encore de grands  
taillis. 

Collines 
Les hexagones de collines  
incluent des monts de rochers, 
des pentes rocailleuses, et tout 
type de terrain accidenté. 

Marais 
Ces hexagones regroupent tout 
types de terrains détrempés ou 
boueux. 

Routes 
Les routes peuvent êtres des 
chemins de terre, gravillonneu-
ses ou encore pavées. 

Villes 
Tout agencement de bâtiments 
qui va des petites ferme et 
granges à grains au typiques 
petits villages français ou  
allemand 

Rivières 
Les rivières représentent sur le 
terrain des obstacles assez  
significatifs pour le déplace-
ment. 

Etangs  
Ces étangs ou lacs représentent 
des étendues suffisamment 
profondes pour empêcher le 
passage de quiconque n’est pas 
sur un bateau. 

Terrain Mouvement 
des Véhicules 

Mouvement 
des Soldats 

Couvert pour 
les Véhicules ? 

Couvert pour 
les Soldats ? 

Bloquent les  
lignes de vue ? 

Dégagé  
Normal Normal Non Non Non 

Collines 
Coût Double Normal Oui. 5+ Oui. 4+ Oui 

Forêts 
Coût Double 
4+ pour entrer 

Normal Oui. 5+ Oui. 4+ Oui 

Villes 
Normal Normal Oui. 5+ Oui. 4+ Oui 

Marais 
Ne peut entrer Normal - Oui. 4+ Non 

Etang 
Ne peut entrer Ne peut enter - - Non 

Rivières 
4+ pour  
traverser 

4+ pour 
traverser 

Non  Non Non 

Routes 
Normal le long. 
+1 bonus/Phase 

Normal Selon le terrain Selon le terrain Selon le terrain 

Effets des Terrains 



Capacités Spéciales  
Les cartes prennent le dessus sur les règles : Quand une capacité spéciale autorise quelque chose que les règles ne permettent pas, la 
capacité spéciale prend le pas sur la règle. 
 
« Ne peut pas » prend le dessus sur « Peut » : Parfois certaines capacités autorisent quelque chose qu’une autre capacité ignore. 
Dans ce cas précis, la capacité qui ignore l’effet prend le dessus. 
 
Par exemple, la capacité de bombardement du sIG 33 lui permet d’ignore tout couvert (« this unit ignore cover »), le Type 95 Ha-Go 
lui possède une capacité qui indique que tous ses jets de couvert sont automatiquement réussi lorsqu’il est en forêt contre des attaque 
de longue portée (« While this unit is in a forest hex, it automatically succeeds at cover roll against long-range attacks ») 
Dans ce cas présent, le Ha-Go ne peut bénéficier de sa capacité spéciale. 
 
Actions supplémentaires (extra/ additionnal actions) : Dans le cas d’une capacité qui permet d’effectuer une action, une attaque 
supplémentaire, vous devez  effectuer cette action supplémentaire pendant l’activation de l’unité. Cette action ne peut être gardée pour 
plus tard. 
 
Les capacités spéciale du même nom ne s’ajoutent pas : Par exemple si deux commandeur ont la capacité de commandement 
« Tally -Ho ! » et permettent d’octroyer un bonus à la vitesse d’un soldat, n’utilisez qu’un seul bonus à la place des deux. 
 
 
Capacités de Commandement 
Les capacités de commandement sont un type particulier  de capacité spéciale. Généralement elles affectent les soldats, de même que 
le commandant lui-même. 
 
Les capacités de commandement affectent les commandants :  Les capacités de commandement affectent les commandants au 
même titre que les non commandants. Elles affectent le commandant qui la possède lui-même. 
 
Les capacités de commandement et « disrupted » : Un commandant avec un marqueur « Disrupted » ne bénéficie plus de sa capaci-
té de commandement. 
 
 
Blast : Lorsqu’une unité attaque avec cette capacité, elle effectue un jet d’attaque séparé pour chaque autre unité dans le même hexa-
gone que la cible initiale. L’unité qui possède cette capacité spéciale l’utilise aussi lorsqu’elle effectue un tir de défense. 
 
Bridge Demolition : Cette capacité permet de faire sauter des ponts. Au lieu de bouger ou d’attaquer en phase d’assaut, cette unité 
peut tenter de détruire un pont dans le même hexagone qu’elle. Si le pont est détruit, les unités devront effectuer un jet de déplacement 
afin de traverser la rivière à présent. Le pont est considéré « détruit » à cet endroit. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Traduit de l’anglais par Joss pour Sastaka 
Axis and Allies Miniatures est un jeu des société Wizards of the Cosat, Avalon Hill, et Hasbro. 


