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MATERIEL

Regle des portées
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PRESENTATION DU JEU

Dans Star Wars : Légion, les joueurs créent, peignent et controlent
des armées représentant les diverses factions de I'univers Star
Wars. Les personnages les plus mythiques de la galaxie prennent
ainsi vie sous la forme de figurines hautement détaillées. Avant
leur partie, les joueurs assemblent et peignent leurs figurines afin
de créer une armée a leur image. Chaque figurine dispose de ses
propres regles et capacités, que les joueurs peuvent utiliser pour
accomplir leurs missions et sarroger la victoire.

CONCEPTS CLES

Cette section explique les concepts fondamentaux du jeu,
en présentant les figurines et les régles de base.

HIERARCHIE DES REGLES

Ce livre de regles contient les regles de base de Star Wars :
Légion. Il arrive que certaines regles spéciales, mais aussi cer-
tains mots-clés et cartes, contredisent ces regles. Dans ce cas, la
regle spéciale lemporte sur la régle de base expliquée dans ce
livre de regles.

Certaines regles indiquent que le joueur « peut » faire quelque
chose, d’autres affirment qu’il « ne peut pas ». Si de telles régles
se contredisent, la regle contenant lexpression « ne peut pas »
ou similaire lemporte.

OBJETS/CHAMP
DE BATAILLE

Les figurines, les pions et les éléments de terrain sont appelés
« objets ». La table ou la surface sur laquelle se déroule la partie
est appelée « champ de bataille ».

CHEVAUCHEMENT

Les objets ne peuvent pas étre placés les uns sur les autres,
sauf dans les cas suivants :

o Les éléments de terrain peuvent chevaucher
dautres éléments de terrain, mais pas des pions et
des figurines.

Les pions qui se trouvent sur le champ de bataille
peuvent chevaucher des éléments de terrain et d’autres
pions, mais pas des figurines.

Les figurines peuvent chevaucher les pions et les
éléments de terrain ; elles ne peuvent pas chevaucher
dautres figurines.

SOCLES ET SOCLES AU CONTACT

Chaque figurine de Star Wars : Légion repose sur un socle.
La forme de ce socle dépend de son type d’'unité : les soldats,
soldats clones, soldats droides et soldats wookie disposent de
petits socles. Tous les autres types d’unités reposent sur des
socles avec encoches, qui peuvent étre de tailles variées.

De nombreuses regles de Star Wars : Légion comprennent
expression « (socle) au contact », qui signifie que le socle de
la figurine doit toucher ce a quoi la régle fait référence. Il peut
sagir du socle d'une autre figurine, d’un élément de terrain ou

d’un pion.

Les figurines ne peuvent pas se déplacer au contact de figurines
ennemies sauf si leur Chef d’unité possede une arme de corps-
a-corps (§8). Dans ce cas, le Chef d’unité peut se placer au
contact d’une figurine ennemie afin d’attaquer au corps-a-corps.
Pour plus d’informations sur les déplacements au corps-a-corps,
rendez-vous en page 28.

Comme des objets peuvent étre placés sur un terrain inégal,
vous serez confrontés a des situations dans lesquelles une figu-
rine ne pourra pas placer son socle physiquement au contact
d’un objet, en raison d’'une différence de niveau entre eux. Dans
ces situations, si les deux conditions suivantes sont remplies,

la figurine et lobjet sont considérés comme ayant leurs socles

au contact : en vue de dessus, il n'y a pas despace entre le socle
de la figurine et lobjet, de telle sorte qu’ils se toucheraient s’ils
étaient sur le méme niveau du champ de bataille ; la distance
verticale qui sépare le socle de la figurine et Jobjet doit étre infé-
rieure a la hauteur de la silhouette de chacun de ces objets. Pour
plus d’'informations sur les silhouettes, rendez-vous en page 30.




DES

Dans Star Wars : Légion, vous lancerez des dés pour déterminer
les résultats des actions de vos armées sur le champ de bataille

- principalement pour attaquer et défendre. Vous trouverez
cinq types de dés différents : trois servant a attaquer et deux a
défendre. Pour attaquer, les joueurs lancent les dés d’attaque (a 8
faces) rouges, noirs ou blancs. Pour défendre, ils utilisent les dés
de défense (a 6 faces) rouges ou blancs.

Les dés dattaque présentent les symboles suivants : Touche (3),
Adrénaline d’attaque (5#) et Critique (¥X3¥).

Les dés de défense présentent les symboles suivants :
Blocage (W) et Adrénaline de défense (W).

Les faces des dés ne comportant pas de symboles sont des
résultats vierges.

Les dés peuvent ainsi présenter les résultats suivants :
» ¥ : Touche
» I¥: Critique
» U : Adrénaline d’attaque
» ¥ : Adrénaline de défense
» W :Blocage
» Vierge

o Les dés dattaque peuvent étre de trois couleurs : rouge, blanc
ou noir. Chaque dé dattaque est représenté sur les cartes par
les icones suivantes :

» Dé dattaque rouge

» Dé dattaque blanc ‘- 2

L L O
o Les dés de défense peuvent étre de deux couleurs : rouge ou

blanc. Chaque dé de défense est représenté sur la carte d'une
unité par les icones suivantes :

Les dés qu’une unité doit utiliser pour attaquer et défendre sont

listés sur sa carte Unité, et parfois sur des cartes Amélioration
ou Commandement.

UNITES

» Dé dattaque noir

» Dé de défense rouge

» Dé de défense blanc

Les figurines d’'une armée sont organisées en unités qui se
déplacent et combattent ensemble. Les régles d’une unité sont
indiquées sur sa carte Unité et ses cartes Amélioration.

Chaque unité de Star Wars : Légion est dirigée par un Chef
d’unité, qui dispose de sa propre figurine.

Les unités doivent toujours étre en cohésion. Pour plus d’infor-
mations sur la cohésion, rendez-vous en page 23.

ALLIES ET ENNEMIS

Dans les régles, vous rencontrerez souvent les termes

«allié » et « ennemi » pour décrire une unité. Les unités
contrélées par un joueur sont alliées a ce joueur, tandis
que celles qu’il ne controle pas sont des unités ennemies.

CARTES

Star Wars : Légion comprend diverses cartes qui décrivent les
regles des différentes unités et permettent de suivre certains
effets de jeu.

EFFETS DE JEU

Le terme « effet de jeu » renvoie a chaque application ou
déclenchement d’une regle, du texte ou de leffet d’'une carte,
d’une capacité d’unité, d'un mot-clé ou d’une regle spéciale.

EFFETS DE CARTE

Le terme « effet de carte » renvoie a tout effet provenant du texte
ou de la régle d’une carte. Les mots-clés font partie des effets de
carte. Vous trouverez une explication de chaque mot-clé a partir
de la page 45.

TEXTE DE RAPPEL

Tout texte en italique et entre parentheses figurant sur
une carte est un texte de rappel. Un texte de rappel nest
PAS une description exhaustive d'une régle, il ne sert

qua remémorer aux joueurs comment la régle ou capa-
cité fonctionne. Pour consulter le texte complet d'une
régle, consultez le Glossaire des mots-clés, a partir de la
page 45.

TIMING

Certaines régles incluent le terme « joueur actif » : il sagit du
joueur en train deffectuer son tour.

Parfois, il arrive que plusieurs effets de jeu se déclenchent au
méme moment. Lorsque cela se produit, cest toujours le joueur
ayant la priorité qui résout ses effets en premier. Si aucun joueur
na la priorité, cest le joueur bleu qui commence par résoudre
ses effets. Lorsqu’un joueur doit résoudre plusieurs effets en
méme temps, il choisit dans quel ordre il les applique.

Lorsqu’un effet se produit « apres » la résolution d’'un effet ou
d’une action, leffet est résolu immédiatement apres la résolution
compléte de leffet ou action mentionné.



DESCRIPTION
DES CARTES

CARTES BATAILLE

Les cartes Bataille constituent un paquet Bataille et sont utilisées
pendant la mise en place, au moment ot les joueurs préparent
la mission qu'ils accompliront au cours de leur partie. Les cartes
Bataille sont divisées en trois catégories : les cartes Objectif,

qui sont associées a une carte Déploiement (rouge), les cartes
Objectif secondaire (jaunes) et les cartes Avantage (vertes).

CARTES OBJECTIF

Les cartes Objectif sont composées d’un titre, d’instructions
de mise en place, de régles spéciales et de détails expliquant
comment marquer des points de victoire dans le cadre de cet
objectif. Une carte Objectif est toujours associée a une carte
Déploiement, qui possede le méme titre.

CHANGEMENT DE PRIORITES

Mise en place : placez 5 Cibles Prioritaires (POI)
comme indiqué sur la carte de déploiement
Changement de Priorités.

Score : a partir du deuxieéme round, lors de
chaque Phase Finale, marquez 1 PV pour chaque
Cible Prioritaire que vous sécurisez.

Régles spéciales : a partir du deuxiéme round,
ala fin de de chaque Phase Finale, les joueurs
placent a tour de réle chaque Cible Prioritaire
sécurisée par leur adversaire a %3 de sa position
actuelle, en commengant par le joueur bleu.
Chaque Cible Prioritaire ne peut étre placée de
cette maniére qu'une seule fois par round.

0000

Titre de la carte : intitulé de Iobjectif

2. Mise en place : instructions de mise en place de cet objectif
3. Score: fagon de marquer des points de victoire
4.

Reégles spéciales : régles spéciales de cet objectif

CARTES DEPLOIEMENT

Ces cartes indiquent aux joueurs leurs territoires et comment
placer les objectifs sur un plan quadrillé. Chaque c6té de chaque
case carrée mesure §. Chaque joueur se voit attribuer un des
territoires réservés aux joueurs au cours de la mise en place.

CHANGEMENT DE PRIORITES

1. Titre de la carte : intitulé de Tobjectif associé a cette carte
Déploiement

2. Territoires des joueurs : zone ou les unités peuvent étre
déployées

3. Territoire contesté : zone du champ de bataille qui ne fait
partie du territoire daucun joueur

4. Placement de POI : endroit ou placer un POI sur le champ
de bataille durant la mise en place

CARTES OBJECTIF
SECONDAIRE

®© 000

Les cartes Objectif secondaire contiennent des régles supplé-
mentaires, qui permettent de marquer des points de victoire.

MissioN DE RECONNAISSANCE

Mise en place : en commengant par le joueur bleu,
chaque joueur choisit 1 unité alliée. Chaque unité
choisie gagne un Scanner allié (atout).

FORCER LA REDDITION

Score :  partir du deuxiéme round, lors de

chaque Phase Finale, marquez 1 PV si plus d’unités
ennemies que d’unités alliées ont un nombre de
pions Suppression supérieur ou égal  leur Courage.
Score : & partir du deuxiéme round, a la fin de
Tactivation de chaque unité alliée, si cette unité
détient un Scanner et si son Chef d’unité est a 9 et
en LdV d’au moins 2 unités ennemies, le controleur | |
de cette unité alliée marque 1 PV. Chaque joueur

| peut marquer au maximum 1 PV de cette maniére
| achaque round.

Une fois par round, par joueur, quand une unité
gagne un pion Suppression, le joueur adverse peut
cocher une des cases ci-dessous qui n'est pas déja
cochée sila condition indiquée dans la colonne de
J gauche est remplie.

Joueur Bleu Joueur Rouge o

Régles spéciales : chaque unité gagne
» REVENDIQUER (SCANNER). Les unités ne ) Une unité ennemie 2PV 2PV |
peuvent pas revendiquer les Scanners ennemis. ‘, est paniquée. I

Si une unité alliée détient un Scanner a la fin de son
activation, chaque unité ennemie 2 €3 eten LdV
du Chef d’unité de cette unité alliée gagne 1 pion
Surveillance.

Toutes les unités
ennemies capables
de gagner des pions 2PV 2PV
Suppression en ont
l au moins 1.

"2}-\&;@ . ‘Mmﬂ " ‘

1. Titre de la carte : intitulé de lobjectif secondaire

2. Mise en place : instructions de mise en place de cet objectif
secondaire

3. Score: fagon de marquer des points de victoire

4. Tableau de score : certains objectifs secondaires disposent
d’un tableau de score, comprenant une colonne destinée
au joueur bleu et une colonne destinée au joueur rouge.
Le joueur concerné marque les PV indiqués dans sa colonne.

5. Regles spéciales : regles spéciales de cet objectif secondaire



CARTES AVANTAGE

Les cartes Avantage contiennent des régles spéciales supplémen-
taires qu'un joueur possédant cet avantage peut utiliser au cours
de la partie.

1 DEPLOIEMENT ASTUCIEUX GARNISON

Mise en place : lors de la mise en place,
choisissez jusqu’a 1 de vos unités A qui na pas
PosiTion PREPAREE. Lunité choisie gagne
PosiTion PREPAREE pour cette partie.

Reégles spéciales : au début de la premiére
Phase d’Activation, choisissez 3 unités alliées.
Chagque unité choisie gagne 1 pion Esquive.

. Wimar Ballespi Escarp . Polar Engine.

1. Titre de la carte : intitulé de l'avantage
2. Mise en place : instructions de mise en place de cet avantage

3. Regles spéciales : regles spéciales de cet avantage

CARTES UNITE

Les cartes Unité contiennent les régles spéciales qui sappliquent
a une unité, ainsi que ses statistiques. Chaque unité com-
posant une armée posséde sa propre carte Unité, dont voici

un exemple :

1
*LUKE SKYWALKER

HEROS DE LA REEELLIDNe

SOLDAT

. &Saur 1
_ BLocAGE

9 CHARGE
‘ IMMUNITE : PERFORANT
INsPIRATION 2

TiREUR D’ELiTE 1

13 SABRE LASER D’ANAKIN
IMPACT 2. PERFORANT 1 5

13 BLASTER DE LUKE m
LONGUE DISTANCE. PERFORANT 1

1

UKE SKYWALKER
SOLDAT e

& Orﬂr“

GLFL ©AMG ~a Jake Murray)

Nom : nom de l'unité

Sous-titre : sous-titre de 'unité, si elle en possede. Certaines
régles peuvent renvoyer au sous-titre d'une unité.

Faction : faction de l'unité. Pour plus d’informations sur
les factions, rendez-vous en page 16.

Rang : rang de l'unité. Pour plus d’informations sur
les rangs, rendez-vous en page 16.

Coiit en points : coiit de I'unité. Les points sont utilisés
pendant la création d'armée. Pour plus d’'informations sur
la création d'armée, rendez-vous en page 16.

Nombre de figurines : nombre de figurines de I'unité.

Type : type de 'unité. Pour plus d'informations sur les types
d’unités, rendez-vous en page 39.

Barre d’amélioration : types d'améliorations disponibles
pour l'unité

Mots-clés : mots-clés de I'unité. Ils ajoutent a 'unité des
régles spéciales et des capacités. Chacun est détaillé dans
la section « Glossaire des mots-clés », a partir de la page 45.

. Seuil de blessure : seuil de blessure de I'unité. Il sagit du

nombre maximal de pions Blessure que chaque figurine de
l'unité peut posséder avant détre vaincue.

Courage : valeur de courage de I'unité. Pour plus d’infor-
mations sur la suppression et le Courage, rendez-vous en
page 15.

. Vitesse : vitesse de 'unité. Il sagit du gabarit de déplacement

le plus long que I'unité peut utiliser lors de ses déplacements.

. Armes : armes de I'unité. Pour plus d’informations sur les

armes, les attaques et les réserves de dés, rendez-vous en
page 31.

. Défense : type de dé de défense que I'unité lance quand elle

est attaquée. Pour plus d’informations sur les dés de défense,
rendez-vous en page 34.

. Fenétre d’adrénaline : fenétre d’'adrénaline de l'unité.

Pour plus d'informations sur 'adrénaline, rendez-vous en
pages 33 et 34.



CARTES AMELIORATION

Les cartes Amélioration peuvent étre ajoutées aux unités et leur
fournissent des regles et/ou des figurines supplémentaires. En
voici un exemple :

o ‘_
4 SoLDAT CLONE A ou ~A~
UNIQUEMENT.

8 SoLoars pe La Frotre UNIQUEMENT. :

Ajoutez 1 figurine de

e utes hgurme CEchy Soldat avec MPL-57 de Barrage.

Cize

Cette unité 56 e FiABLE 1.

SoLpAT AvEc MPL-57
DE BARRAGE

. Titre de la carte : intitulé de l'amélioration

2. Sous-titre : sous-titre de 'amélioration, si elle en possede.
Le titre d'une amélioration et son sous-titre sont séparés par
une virgule. Certaines régles peuvent renvoyer au sous-titre
d’une unité.

3. Type: type de l'amélioration

4. Restriction : restrictions qu'une unité doit respecter pour
bénéficier de lFamélioration. Les restrictions, lorsquelles sont
présentes, peuvent indiquer un nom, un rang ou un type
d’unité, ou encore une faction.

5. Epuiser/incliner : certaines cartes Amélioration doivent étre
épuisées ou inclinées lorsquelles sont utilisées. Pour plus
d’informations sur les cartes a épuiser et incliner, rendez-
vous en page 17.

6. Effet: effet de l'amélioration
7. Cofit en points : colt de l'amélioration

8. Seuil de blessure : seuil de blessure de toute figurine supplé-
mentaire ajoutée a I'unité grace a l'amélioration. En I'absence
de seuil de blessure, les figurines ajoutées par l'amélioration
ont le méme seuil de blessure que 'unité a laquelle elles ont
été ajoutées.

9. Arme: certaines cartes Amélioration fournissent des armes
supplémentaires que I'unité quelles équipent peut utiliser.
La carte indique a quelle portée les attaques peuvent étre
effectuées avec cette arme, ainsi que les dés ajoutés par cette
arme a la réserve de dés lors des attaques. Pour plus d’in-
formations sur les armes, les attaques et les réserves de dés,
rendez-vous en page 31.

CARTES COMMANDEMENT

Les cartes Commandement constituent la main de Com-
mandement d’un joueur. Elles servent, pendant la Phase de
Commandement, & déterminer la priorité entre les joueurs et a
donner des ordres a des unités, en plus de les faire bénéficier de
puissants effets de jeu.

(&) TeNIR A TouT PRIX L) C’esT Moi qui Fixe LES REGLES

o0

% Jeff-kggBhnson

CAD BANE

Si cette carte n'a pas été divulguée, placez 1 pion
Bane intégralement 2 €8 de Cad Bane et au-dela
de €8 de toute unité ennemie.

Divulgation : Résoudre les effets de mise

en place. Placez 3 pions Bane sur le champ de
bataille au-dela de &8 du territoire ennemi. Cette
carte doit étre sélectionnée au round 1. Pour
cette partie, Cad Bane ne peut pas se déployer ou
effectuer des actions tant qu'un pion Me Voila

Chaque unité de soldassalli¢e qui a regu un
ordre via cette carte | 5 21 pion Viser et
1 pion En attente.

) DEFENSEURS DE LA Base EcHo

l. Titre de la carte : intitulé de la carte Commandement

2. Points lumineux : nombre de points lumineux d’une carte
Commandement. Ils servent lors de la création d'armée et de
attribution de la priorité.

3. Restrictions : certaines cartes Commandement ne peuvent
étre utilisées que par certains Commandants, factions, uni-
tés ou forces armées, qui sont indiqués ici.

4. Ordres : unités auxquelles le Commandant indiqué peut
donner des ordres grice a cette carte

. Effet: effet de la carte Commandement

6. Arme: certaines cartes Commandement permettent
a des figurines d'utiliser une arme indiquée sur la
carte Commandement.

MOTS-CLES

Les termes en gras introduisent des régles spéciales et sont appe-
1és « mots-clés ». Il existe quatre types de mots-clés : comman-
dement, unité, amélioration et arme. Leurs régles complétes sont
présentées dans le Glossaire des mots-clés (a partir de la page 45),
et non sur les cartes.

MOTS-CLES AVEC X

Certains mots-clés (de tous les types) sont associés a un
chiftre, remplacé par « X » dans le Glossaire des mots-
clés. Ces mots-clés peuvent se cumuler.

Par exemple, les Stormtroopers sont dotés du mot-

clé Précis 1, qui est indiqué sur leur carte Unité. Sils

séquipent de l'amélioration déquipement Lunette de

Visée, qui dispose du mot-clé Précis 1, ils bénéficient
du mot-clé Précis 2.




P I 0 N S Dégat lls servent a indiquer les pénalités
de véhicule appliquées a un véhicule qui a subi
Star Wars : Légion utilise divers pions pour matérialiser des d'importants dégats.
effets de jeu et des régles. Voici une liste des différents types de
pions et de leurs effets.
Pion Régles Ordre Ils servent, au cours de la Phase
Viser De couleur verte, ils servent, en dedCom‘mdanderr.\:pt, Et‘ fionne:.ges
= attaque, a relancer jusqu’a deux ordres a e§ unites et a constituer
P la réserve d’'ordres. Au cours de
dés d’'attaque. e .
la Phase d'Activation, ils servent
a indiquer quelles unités ont
été activées.
De ;9:Ieur v!arte, 'lf sedrvent, Commandant | lIs servent a indiquer le
ep ft etns_?, a ?‘nnu er des Commandant actif et le fait qu'un
resuftats fouche. . Commandant a été promu.
Adrénaline De couleur verte, ils servent, en lonique lls servent a appliquer les effets
attaque ou en défense, a convertir du mot-clé lon.
des adrénalines en résultats
Touche ou Blocage.
En attente lls servent a se déplacer ou Poison lls servent a appliquer les effets

attaquer aprés qu’un ennemi a
effectué une action.

Surveillance Ils servent, en attaque, a relancer

un dé d’'attaque.

>

Ills améliorent le couvert
d’unités proches.

Fumée

Ils servent a décompter la
quantité de suppression
d’une unité.

Suppression

lls servent a indiquer qu‘une unité
est paniquée.

Panique

¢

lls servent a décompter le
nombre de blessures que posséde
une unité.

Blessure

A

Immobilisation

A

Bouclier

Charge

Roue

Incognito

du mot-clé Poison.

lls servent a appliquer les effets
du mot-clé Immobiliser.

lls servent a appliquer les effets
du mot-clé Bouclier.

Ils servent lors de |'utilisation de
certaines cartes Amélioration et
Commandement, conjointement
au mot-clé Armer.

lls servent a appliquer les effets
du mot-clé Mode Roue.

lls servent a appliquer les effets
du mot-clé Incognito.




Une regle des portées peut étre constituée d’autant de segments

Bane lls sont utilisés par Cad Bane ; &
de 15 cm que vous le souhaitez, auxquels vous pouvez ajouter

et ses cartes Commandement.

une regle des portées de 7,5 cm représentant la portée 1/2.
4 » & : Corps-a-corps
» @B :Portée 1/2
» &P : Portée 1
Graffiti lls sont utilisés par Sabine Wren )
et ses cartes Commandement. » € : Portée2
» € : Portée 3
» ﬂ : Portée 4
Ces pions de 5 cm servent a » € :Portée 5
indiquer, sur le champ de bataille, . )
la localisation des objectifs » & : Au-dela dela portée 5

associés a un point d'intérét.

EFFET DE ZONE
Atout Ces pions de 2,5 cm servent a

représenter les objectifs associés Lorsqu'une icone de portée est jaune, il sagit d'une arme
a un atout. a effet de zone. Pour consulter les regles completes des
armes a effet de zone, rendez-vous a la section « Armes a
effet de zone » du Glossaire des mots-clés.

Avantage Ces pions de 2,5 cm servent a
représenter les effets des cartes Il arrive que plusieurs chiffres soient présents pour indiquer
Avamfage- Ils servent aussi a la portée. Dans ce cas, le premier chiffre représente la portée
constituer la réserve Passer. minimale et le second la portée maximale. S’il n’y a qu’un seul
chiffre, il représente la portée maximale de leffet.

MESURES [ $1-3|

La portée est toujours la plus courte distance possible entre
deux objets. Pour mesurer cette portée, placez la regle des
portées a plat sur le champ de bataille de fagon a ce que son
extrémité touche lobjet a partir duquel la portée est mesurée.
Ensuite, ajoutez des segments jusqua ce que la longueur totale

Star Wars : Légion utilise deux types doutils de mesure : les gaba-
rits de déplacement et la régle des portées. Vous pouvez mesurer
des distances a tout moment, mais vous ne pouvez utiliser quun
gabarit de déplacement et qu’une regle des portées a la fois.

Le jeu contient trois gabarits de déplacement, représentant, du de la regle des portées soit supérieure a la distance séparant
plus court au plus long, la vitesse 1, la vitesse 2 et la vitesse 3. les deux objets. Le segment de la regle des portées a I'intérieur
duquel se trouve lobjet visé détermine la portée entre les deux
p— - — objets. Lorsque vous mesurez la portée depuis ou jusqua une
=== EL @ e &e== figurine, partez de son socle, et pas de la figurine elle-méme
1 Sl . N7 > 4 .
S e, = / 3 OS]

 ——t & La portée Corps-a-corps ne se mesure pas avec la régle des
. 3 portées : deux figurines sont a la portée Corps-a-corps lorsque
Gabarits de déplacement leurs socles sont au contact. Pour plus d’informations sur le

corps-a-corps, rendez-vous en page 28.

MESURER LA PORTEE

Lorsque vous mesurez la portée entre deux objets, ne prenez en

considération que la distance horizontale, et jamais la distance

verticale. Les outils de mesure doivent toujours étre posés a plat sur
Segments de la régle des portées le champ de bataille. Si ce nest pas possible (en raison déléments
de terrain par exemple), maintenez loutil de mesure au-dessus du
champ de bataille et regardez den haut pour établir les portées.

Régle des demi-portées (portée 1/2)



A PORTEE, INTEGRALEMENT A
PORTEE, AU-DELA DE LA PORTEE

Certaines capacités nécessitent que des objets soient a une cer-
taine distance I'un de lautre : a portée, intégralement a portée
ou au-dela d’une certaine portée.

Un objet est « a portée » d’'un autre objet si une partie de cet objet
se trouve a l'intérieur du segment de la régle des portées corres-
pondant a cette portée. Pour qu’une unité se trouve a une portée
spécifique, seule une figurine de cette unité doit se trouver a la
portée spécifiée. Un objet est toujours a portée de lui-méme.

Un objet est « intégralement a portée » d’'un autre objet s’il

se trouve entierement a 'intérieur du segment de la régle des
portées correspondant a cette portée. Pour qu'une unité se trouve
intégralement a portée, toutes les figurines de cette unité doivent
se trouver intégralement a la portée spécifiée. Une unité intégrale-
ment & portée d'un objet est également a portée de cet objet.

Un objet est « au-dela de la portée » d’un autre objet s’il est
entierement a lextérieur du segment de la regle des portées
correspondant a cette portée. Pour qu'une unité se trouve
au-dela d’une portée, toutes les figurines de cette unité doivent
se trouver au-dela de la portée spécifiée.

EXEMPLE : A PORTEE,
INTEGRALEMENT A PORTEE,
AU-DELA DE LA PORTEE

Lunité de soldats clones se trouve o §§ d’Obi-Wan Kenobi car

au moins 1 figurine de cette unité se trouve au moins partiel-
lement a lintérieur du premier segment de la régle des portées.

Le TR-TT se trouve intégralement o & d’Obi-Wan Kenobi car
son socle est entiérement a Uintérieur du premier segment de la
régle des portées. Lunité de Droides de Combat B1 se trouve quant
a elle au-dela de € d’Obi-Wan Kenobi car les socles de toutes ses
figurines se trouvent entiérement a lextérieur du premier segment
de la régle des portées.

UNITES NON
DEPLOYEES

Si une unité ne se trouve pas sur le champ de bataille car

elle na pas encore été déployée pour la partie, il sagit
d’une unité non déployée. Une unité non déployée est
intégralement a toute portée et en LdV de chaque unité
alliée non déployée et se trouve au-dela de toute portée
et non en LdV de toute unité ennemie et de toute unité
située sur le champ de bataille.

TERRAIN

Le décor et les autres éléments composant le champ de bataille
constituent le terrain. Souvent, le terrain ne se limite pas a
donner un aspect plus esthétique a votre champ de bataille :

il peut avoir un impact aussi significatif sur le déroulement de la
partie que les capacités des armées. Les joueurs doivent toujours
discuter entre eux du terrain avant de commencer leur partie.

11 existe trois types de terrains : les terrains épars, les terrains en
zone et les terrains obstructifs.

TERRAIN EPARS

Le terme « terrain épars » qualifie les petits éléments comme
des caisses, des pots de fleurs ou des lampadaires. Les joueurs
doivent déterminer entre eux la hauteur, les regles spéciales et
le type de couvert que le terrain épars fournit.

BARRICADES

Les barricades constituent un type spécifique de terrain
épars. Vous pourrez en trouver dans certaines boites de
base de Star Wars : Légion, mais aussi sous la forme d’'une
extension a part. Les barricades constituent un terrain
découvert et fournissent aux unités de soldats autres que
les soldats créatures un couvert lourd.

Les barricades ne peuvent pas chevaucher les pions
Objectif et Avantage. Ces pions ne peuvent pas non plus
étre placés sur les barricades. Une figurine de soldat ne
peut jamais chevaucher partiellement une barricade, quel

que soit le moment de la partie.




TERRAIN EN ZONE

Certains terrains consistent en une zone contenant plusieurs
éléments de terrain a I'intérieur d’une aire délimitée, comme

une forét, des cratéres, des ruines ou des amas de gravats. Les
éléments individuels et leur emplacement dans le terrain en zone
nont pas d'importance : seule la délimitation de la zone importe.

Lorsque vous déterminez la taille dun terrain en zone, imaginez
une forme tridimensionnelle partant du bas du terrain en zone

et sétendant vers le haut jusquau point culminant du terrain. Ce
volume forme le terrain en zone. Les joueurs décident entre eux de
la hauteur et de la délimitation de ce terrain en zone, ainsi que des
régles spéciales qui le régissent et du type de couvert qu’il fournit.

TERRAIN OBSTRUCTIF

Les éléments de terrain grands ou hauts, tels que les batiments,
les falaises ou les murs élevés, constituent un terrain obstructif.
Lorsqu’une figurine de soldat souhaite se déplacer a travers ou
par-dessus un terrain obstructif, elle peut devoir grimper, en
fonction de la hauteur du terrain obstructif.

TERRAINS RESTREIGNANT
LES DEPLACEMENTS

En plus détre épars, en zone ou obstructif, un élément de ter-
rain peut étre découvert, difficile ou infranchissable.

Un terrain découvert est la partie du champ de bataille qui est
relativement dégagée et facile a traverser, comme un pré, un
lampadaire, un pot de fleurs, des herbes hautes ou encore un
désert sablonneux. Les terrains découverts ne restreignent pas
les déplacements.

Un terrain difficile est tout ce qui restreint mais ne bloque pas
complétement un déplacement, comme des cratéres, des ruines,
une forét, des amas de gravats, ou encore un marécage. Les
terrains difficiles réduisent de 1 la vitesse d’une unité qui y entre
ou qui les traverse (jusqua un minimum de 1).

Les terrains infranchissables bloquent tout déplacement.
Aucune figurine ne peut terminer un déplacement dans un ter-
rain infranchissable, ni se déplacer au travers, sauf si une regle
spéciale le lui permet.

Certains éléments de terrain plus grands et plus complexes sont
constitués de plusieurs parties, qui restreignent les déplace-
ments de facons différentes. Par exemple, les murs d’un terrain
obstructif peuvent étre infranchissables, mais une figurine peut
passer par une porte ou une fenétre, qui constituent un terrain

découvert. Les joueurs doivent discuter entre eux de la fagon
dont ils veulent interagir avec ces éléments avant de commencer
leur partie.

EXEMPLE : DIFFERENTS
TYPES DE TERRAINS

Lunité de soldats clones se prépare a se déplacer. Le champ de
bataille et les barricades sont des terrains découverts, qui ne res-
treignent donc pas le déplacement des soldats clones. Le batiment
est un terrain infranchissable, a travers lequel les soldats clones
ne peuvent pas se déplacer, sauf s’ils disposent d'une régle spéciale
leur permettant de le faire.

Lorsque le socle d'une figurine de soldat se trouve sur
un élément de terrain obstructif, il ne peut pas y reposer
partiellement. Les figurines de soldats ne peuvent pas
terminer un déplacement, ni étre placées, de facon a ce
que leur socle chevauche un élément de terrain ou se
trouve partiellement dans le vide : la totalité du socle
doit reposer sur [élément de terrain. Les figurines de
soldats ne peuvent pas étre déployées sur un élément de
terrain obstructif si uniquement une partie de leur socle
chevauche cet élément.

EXEMPLE : PLACEMENT
SUR LES ELEMENTS DE TERRAIN

Lors du placement de figurines sur des éléments de terrain
obstructifs, le socle dune figurine doit étre entiérement placé sur
cet élément de terrain. Puisque le socle des 2 soldats clones qui
chevauchent le muret du balcon ne reposent que partiellement sur
ce muret, ils ne peuvent pas étre placés a cet endroit. Leurs socles
doivent entiérement reposer sur [élément de terrain, comme ceux
des 2 autres soldats clones.



TERRAINS FOURNISSANT
UN COUVERT

Lintérét principal du terrain est de bloquer la ligne de vue entre
les figurines, et de leur procurer ainsi un couvert. Le terrain
peut procurer un couvert léger ou lourd, ou ne pas fournir de
couvert. Ce sont les joueurs qui décident quel type de couvert
un élément de terrain procure, en discutant ensemble de chacun
dentre eux avant de commencer leur partie.

HAUTEUR DU TERRAIN

Chaque élément de terrain mesure une certaine hauteur, qui se
calcule a l'aide de la régle des portées. Posez 'une de ses extré-
mités sur le champ de bataille en orientant la regle verticale-
ment. Ensuite, ajoutez des segments jusqu’a ce que lextrémité de
la regle des portées dépasse Iélément de terrain. Le segment de
la régle des portées dans lequel se trouve le point le plus élevé de
élément de terrain définit la hauteur de cet objet.

Certains terrains sont composés de plusieurs éléments de
différentes hauteurs. Lorsque vous déterminez la hauteur d'un
élément de terrain dans le but deffectuer un déplacement ou de
grimper, mesurez la hauteur de la partie du terrain sur laquelle
les figurines se déplacent ou grimpent, et soustrayez la hauteur
du terrain sur lequel se trouvent éventuellement les figurines.

EXEMPLE : MESURE DE LA HAUTEUR

Sarah souhaite mesurer la hauteur de ce batiment afin de
connaitre ses répercussions sur les déplacements de ses soldats
clones. Elle prend donc la régle des portées et en place une extré-
mité sur le champ de bataille, tout en la maintenant en position
verticale. Comme le toit du bdtiment se trouve entiérement a l'in-
térieur du premier segment, le batiment mesure une hauteur de 1.

Plus tard, au cours de la méme partie, Sarah mesure la hauteur
d'un autre batiment. Comme ce dernier est composé de plusieurs
étages, il comprend différentes hauteurs. Le premier toit est entié-
rement a lintérieur du premier segment de la régles des portées,
cette partie du batiment est donc de hauteur 1. En revanche,

le second toit du batiment se trouve a lintérieur du deuxieme
segment de la régle des portées, cette partie du batiment est donc
de hauteur 2.

Pour déterminer comment le batiment affecte les déplacements de
ses soldats clones, Sarah ne prend en considération que la partie
du batiment sur laquelle elle souhaite déplacer ses soldats clones.
Ces derniers peuvent grimper sur la partie de hauteur 1 du bati-
ment, mais ne peuvent pas atteindre la partie de hauteur 2 depuis
le champ de bataille. Pour atteindre la partie de hauteur 2 du
batiment, ses soldats clones doivent déja se trouver sur la partie de
hauteur 1 du batiment.

Le type d’'un élément de terrain et les régles qui s’y
appliquent sont une décision prise en commun par les
joueurs, ils doivent donc en discuter avant de commen-
cer leur partie.

COUVERT

Le couvert aide les figurines a se défendre des attaques. Déterminé
pendant la séquence dattaque, il se divise en trois catégories : 1éger,
lourd et pas de couvert. Certaines régles évoquent une certaine
valeur de couvert, qui peut étre augmentée ou réduite : un couvert
léger a une valeur de 1, un couvert lourd de 2 et aucun couvert a
une valeur de 0. La valeur numérique du couvert ne peut pas aug-
menter au-dessus de 2, quelle quen soit la raison. Résolvez les effets
qui augmentent le couvert avant les effets qui le réduisent.

Pour plus d'informations sur le couvert, rendez-vous en page 33.



ACTIONS

Les actions permettent aux unités de figurines de se déplacer
et de se battre sur le champ de bataille. Une unité effectue en
général deux actions au cours de son activation. Toutes les
unités peuvent effectuer les actions suivantes.

o Action de carte 4 : Tunité effectue une action indiquée sur sa
carte Unité ou sur une de ses cartes Amélioration. Les actions
de carte sont représentées par ce symbole : 4. Une unité peut
effectuer plusieurs actions de carte, tant quelles sont toutes
différentes. Une action de carte associée au symbole 4p
seffectue en dépensant deux actions.

o Action de carte gratuite B : l'unité effectue une action
indiquée sur sa carte Unité ou sur une de ses cartes Ameéliora-
tion. Une unité ne dépense aucune action pour effectuer des
actions de carte gratuites. Elles sont représentées par ce sym-
bole : B». Une unité peut effectuer plusieurs actions de carte
gratuites, tant quéelles sont toutes différentes. Les unités ne
peuvent effectuer des actions gratuites que pendant leur étape
« Effectuer des actions » et ne peuvent effectuer chaque action
gratuite qu'une seule fois par activation. Les actions gratuites
ne permettent pas aux unités deffectuer une action autre
qu'un déplacement plus d'une fois au cours de leur activation.

o Attaquer : I'unité attaque avec ses armes.

o Attendre : I'unité gagne un pion En attente, qui lui permettra
deffectuer certaines actions aprés qu’une unité ennemie a
effectué une action.

o Esquiver : 'unité gagne un pion Esquive, qui lui permettra
dannuler un résultat de dé adverse en défense.

o Récupérer : I'unité retire autant de pions Suppression que
souhaité et redresse ses cartes Amélioration inclinées.

o Se déplacer : I'unité se déplace.

 Viser : l'unité gagne un pion Viser, qui lui permettra de relan-
cer jusqua deux dés lorsquelle attaquera.

EXEMPLE : ACTIONS DE CARTES
ET ACTIONS GRATUITES

Luke Skywalker dispose de laction de carte ap Saut 1 sur sa
carte Unité. Pendant son activation, il peut dépenser 1 de ses
actions pour effectuer laction Saut.

+\*LUKE SKYWALKER
Tt o e

soLpaT

#Saur 1
Brocace
CHARGE

‘ IMMUNITE : PERFORANT
INsPIRATION 2

TIREUR DELITE 1

SaBRE LaseR D/ANAKIN
Busterozluxe @152

» Cette unité gagne 1 pion Esquive,

REFLEXES DE LA FORCE

Luke Skywalker est aussi équipé de la carte Amélioration

« Réflexes de la Force ». Une fois par activation, comme action
gratuite, il peut incliner la carte pour gagner un pion Esquive.
Cette action sajoute aux deux actions qu’il peut effectuer par
activation, mais il ne peut effectuer laction gratuite de « Réflexes
de la Force » que lorsqu’il est autorisé a effectuer des actions.

Une unité peut effectuer wimporte quel nombre dactions gratuites
différentes au cours de son activation.

SUPPRESSION

La suppression représente le moral et Iefficacité au combat
d’une unité : plus elle possede de suppression, moins elle est
efficace sur le champ de bataille. La suppression est matérialisée,
au cours de la partie, par les pions Suppression. Les véhicules ne
regoivent pas de suppression.

Ad

Pions Suppression

Les cartes Unité des unités de soldats indiquent une valeur

de courage. Lorsqu'une unité possede un nombre de pions
Suppression supérieur ou égal a sa valeur de courage, elle
devient démoralisée. Lorsquune unité posséde un nombre de
pions Suppression supérieur ou égal a deux fois sa valeur de
courage, elle devient paniquée. Une unité démoralisée effec-
tue une action de moins a chacune de ses activations, tandis
qu’une unité paniquée subit des effets supplémentaires. Pour
plus d’'informations sur les effets de la suppression, rendez-vous
en page 24.



SE PREPARER A JOUER

MISE EN PLACE

La « mise en place » consiste a préparer et installer une
partie, en respectant les étapes suivantes :

l.  Créer son armée, sa main de Commandement et son
paquet Bataille

. Installer le champ de bataille et rassembler le matériel
Définir le terrain

. Placer le terrain

Déterminer le joueur bleu

. Préparer la mission
. Résoudre les effets de mise en place

. Se déployer sur les positions préparées

CREER SON ARMEE,

SA MAIN DE
COMMANDEMENT ET
SON PAQUET BATAILLE

POINTS

Chaque armée est constituée de figurines organisées en unités.
Ces unités peuvent également étre équipées de cartes Amé-
lioration. Sur chaque carte Unité et carte Amélioration figure
un cofit en points. Le cofit total en points de toutes les unités
et améliorations composant une armée ne peut pas dépasser

1 000 points. Vous trouverez une liste a jour contenant le cotit
en points de toutes les cartes Unité et Amélioration sur :
https://www.atomicmassgames.com/swlegiondocs/.

RANGS ET PREREQUIS DE RANGS

Avant que la partie ne commence, chaque joueur crée son
armée en y intégrant les figurines de Star Wars : Légion qu’il
posséde. En plus de ses figurines, chaque joueur prépare une
main de Commandement, un paquet Bataille et les cartes Unité
et Amélioration détaillant les régles de ses unités.

FACTIONS, COTE OBSCUR
ET COTE LUMINEUX

Les unités de Star Wars : Légion appartiennent a une faction :
IEmpire Galactique (joueur Impérial), IAlliance Rebelle
(joueur Rebelle), 'Alliance Séparatiste (joueur Séparatiste) ou
la République Galactique (joueur République). La faction d’'une
unité est indiquée en haut a gauche de sa carte Unité. Toutes les
unités d’'une armée doivent appartenir a la méme faction (sauf
indication contraire par une regle spéciale).

Il arrive que des régles évoquent le « Coté Obscur » ou le « Coté
Lumineux ». CAlliance Rebelle et la République Galactique
constituent le Coté Lumineux, tandis que 'Empire Galactique et
PAlliance Séparatiste appartiennent au C6té Obscur. Les armées
qui ne sont pas constituées de ces factions indiquent dans leur
texte de régles si elles appartiennent au Co6té Lumineux ou au
Coté Obscur.

Chaque unité de Star Wars : Légion a un rang. Lors de la création
d’une armée, un joueur ne peut inclure dans son armée qu’un cer-
tain nombre d’unités de chaque rang, indiqué ci-dessous :

Commandant : une a deux unités

vAv
A de commandant (obligatoire)
A Agent : jusqua deux unités d’agents
/'\ .
(facultatif)
A Troupiers : trois a six unités de troupiers
(obligatoire)
vAY Forces spéciales : jusqu’a trois unités de forces

spéciales (facultatif)

Soutien : jusqua trois unités de soutien
(facultatif)

Lourd : jusqua deux unités lourdes
(facultatif)

X

CARTES AMELIORATION

Au cours de la création d’armée, les unités peuvent séquiper
de cartes Amélioration, qui contiennent des régles supplémen-
taires. Les améliorations peuvent ajouter des figurines, des
armes, de Iéquipement, et méme un entrainement spécial ou
une programmation particuliere.

Les types damélioration dont une unité peut séquiper sont
indiqués dans la barre d'amélioration de cette unité.

Voici une liste des types d’amélioration :

€) -Amelourde Q) - Comms
€) - personncl (4]
« Force V]
+ Commandement ()

() - Point daccroche @
[2) . Equipement @
@ - Grenades Q
@ « Programmation

« Pilote

o Entrainement
o Générateur

o Armement

« Equipage

o Artillerie

o Chef d’escouade



Chaque icone figurant dans la barre damélioration d’'une unité
permet a cette derniére de séquiper d’une carte Amélioration affi-
chant cette icone. Les points indiqués sur la carte Amélioration
sont alors pris en compte dans le total de points disponibles pour
créer une armée. Une unité ne peut pas séquiper deux fois de la
méme carte Amélioration. Certaines cartes Amélioration com-
portent une restriction, que les unités doivent respecter pour sen
équiper. Toute restriction d’'une carte Amélioration est indiquée
sur la carte de cette amélioration.

Les cartes affichant les icones @), € et € ajoutent a I'unité
une figurine équipée de I'arme indiquée sur la carte Améliora-
tion, qui sajoute aux armes figurant sur sa carte Unité. Seule la
figurine ajoutée a I'unité par la carte Amélioration peut utiliser
Parme de la carte Amélioration.

Les cartes affichant les icones @), €, @, @, @, @ et ¢

ajoutent a I'unité une arme supplémentaire, indiquée sur la
carte Amélioration. Toute figurine d’'une unité équipée d’'une
carte Amélioration @), €, @, €@ ou @ peut utiliser l'arme
indiquée sur la carte Amélioration. Une seule figurine par
séquence dattaque peut utiliser 'arme indiquée sur une carte
Amélioration @).

INCLINER ET EPUISER

La plupart des cartes Amélioration disposent de régles ne
nécessitant pas de toucher aux cartes, mais certaines dentre
elles doivent étre inclinées ou épuisées apres avoir été utilisées.
Une carte qui doit étre inclinée ou épuisée apres utilisation
affiche une icone Incliner ou Epuiser. Les cartes affichant ces
icones entrent en jeu redressées, et seule une carte redressée
peut étre inclinée ou épuisée.

P f x

Lorsqu’une carte est inclinée, tournez-la de 90° vers la droite
afin de la placer en position horizontale. Les cartes inclinées ne
peuvent plus étre utilisées pour résoudre un effet qui doit les
incliner jusquia ce quelles soient redressées.

Lorsqu’une carte est épuisée, tournez-la de 180°, afin quelle soit
a lenvers. Une fois qu'une carte est épuisée, vous ne pouvez plus
T'utiliser jusqu’a la fin de la partie. Les cartes épuisées ne peuvent
pas étre « désépuisées », ni redressées.

Une fois qu'une figurine a ajouté a une réserve dattaque

une arme apparaissant sur une carte devant étre inclinée ou
épuisée, inclinez ou épuisez ladite carte. Si l'arme est une
amélioration @) qui doit étre inclinée ou épuisée, alors autant
de figurines de l'unité que souhaité peuvent ajouter 'arme a la
réserve dattaque.

Les icones et indiquent qu'une carte Amélioration
doit étre inclinée apres que l'action ou action gratuite indiquée a
été résolue.

Lorsqu’une unité effectue l'action Récupérer, elle redresse toutes
ses cartes inclinées. Pour redresser une carte inclinée, tournez-la
de 90° vers la gauche afin de la remettre droite. Cette carte nest
plus inclinée.

EXEMPLE : INCLINER ET EPUISER

1\ SOLDATS DE LA FLOTTE

soLpaT

CHARGE

aBeL1vg 9p L5-TAIN 2948 XP[OS
ap auLngy | zamoly

*ANZW3NDINN 311074 V1 3d sivai1os |

Lunité de Soldats de la Flotte ajoute larme du « Soldat avec
MPL-57 de Barrage » a une réserve dattaque, et incline donc la
carte une fois que les dés sont ajoutés. Larme ne peut pas étre ajou-
tée d une autre réserve dattaque tant que la carte nest pas redressée.

o LUKE SKYWALKER

HERDS DE LA

soLpaT

#Saur 1
Brocace
CHARGE
‘ IMMUNITE : PERFORANT
INSPIRATION 2
TiReuR p'EiTe 1

‘Sanrx Laser o'Anakin_| i |

BLASTER DE Luke
LONGUE DISTANGE. PERFORANT 1

Luke Skywalker épuise la carte « Pointe de Vitesse » pour
augmenter sa vitesse. La carte est épuisée et ne pourra plus étre
utilisée jusqua la fin de la partie.

CARTES UNIQUES ET LIMITEES

Certaines cartes Unité et Amélioration représentent des person-
nages, armes ou équipements spécifiques. Les cartes uniques et
limitées sont identifiées par un certain nombre de puces (s) juste
devant le titre de la carte. Les cartes uniques disposent d’'une
puce, tandis que les cartes limitées en comprennent plusieurs.
Le nombre de puces indique le nombre maximum de cartes
uniques et limitées portant le méme nom qu’'un joueur peut
inclure dans son armée. Cette restriction sapplique sans prendre
en compte les types de cartes. Par exemple, si une carte porte
deux puces, un joueur peut inclure dans son armée deux unités
portant ce nom ou deux améliorations portant ce nom, mais aussi
une carte Unité et une carte Amélioration portant ce nom, etc.

*GENERAL VEERS

MAITRE TACTICIEN

SOLDAT




VAINCRE DES
FIGURINES DE CARTES
AMELIORATION

ET DEFAUSSER DES
CARTES AMELIORATION

ne peut plus utiliser la carte Amélioration, ni
bénéficier daucune de ses régles, a lexception des icones
damélioration supplémentaires fournies a 'unité.

Si une carte Amélioration qui ajoute une figurine a une
unité est défaussée,

du champ
de bataille, mais I'unité ne peut plus utiliser la carte
Amélioration défaussée, ni bénéficier daucune de
ses regles.

CARTES AMELIORATION
A DOUBLE FACE

Certaines cartes Amélioration ont deux faces. Lorsque
vous créez votre armée, ne comptez que le cofit en points
d’une face de la carte. Lorsqu’une unité équipée d’une
carte Amélioration a double face se déploie, le joueur
controélant I'unité décide quelle face sera visible : il ne
pourra utiliser que les régles de la face visible de la carte.

" e

Ajoutez 1 figurine de
Guerrier avec Pique de Force.

Ajoutez 1 figurine de
Guerrier avec Pique de Force.
Quand cette unité effectue une action
Attaquer, vous pouvez retourner cette carte *
avant [étape « Déclarer le défenseur ».

Quand cette unité effectue une action
Se déplacer, vous pouvez retourner cette carté.’
avant de placer le gabarit de déplacement.

GUERRIER AVEC
PIQUE DE FoRCcE

GUERRIER AVEC
PIQUE DE FoRCcE

CARTES AMELIORATION
FORCE

Si une unité est équipée d’une carte Amélioration €,
mesurez la portée de tout effet de la carte a partir du
Chef de l'unité.

CREER SA MAIN
DE COMMANDEMENT

Chaque joueur prépare une main de Commandement dexacte-
ment sept cartes Commandement. Chacun doit inclure deux cartes
a 1 point lumineux, deux cartes a 2 points lumineux et deux cartes
a 3 points lumineux, sans doublons. De plus, les joueurs doivent
toujours inclure la carte a 4 points lumineux « Tenir la Position ».

Certaines cartes Commandement nécessitent la présence de
certaines unités. Lunité requise doit se trouver dans l'armée
du joueur pour quil puisse inclure ces cartes Commandement
dans sa main de Commandement. Il peut arriver qu’une carte
Commandement nécessite, pour étre incluse dans la main de
Commandement d’un joueur, que ce joueur crée une armée
d’une certaine faction ou une force armée spécifique. Ces res-
trictions sont indiquées sur la carte Commandement.

INFORMATIONS
SECRETES

Le contenu de la main de Commandement d’'un joueur

constitue une information secréte, qu’il ne divulgue jamais a
son adversaire. Cependant, le nombre de cartes composant
la main de Commandement d’un joueur nest pas secret,

ni le contenu de sa défausse. Les informations non secrétes

doivent étre accessibles aux deux joueurs a tout moment.

CREER SON PAQUET BATAILLE

Avant que la partie ne commence, chaque joueur doit préparer
un paquet Bataille de neuf cartes, composé dexactement trois
cartes Objectif, trois cartes Objectif secondaire et trois cartes
Avantage, sans doublons. Les joueurs doivent également prépa-
rer les trois cartes Déploiement associées aux cartes Objectif de
leur paquet Bataille.

INSTALLER LE CHAMP DE BATAILLE
ET RASSEMBLER LE MATERIEL

Une fois que les joueurs ont créé leurs armées, ils doivent instal-
ler le champ de bataille. Star Wars : Légion utilise un champ de
bataille de 180 cm x 90 cm (72” x 367).

Les joueurs rassemblent ensuite les pions, outils de mesure,
cartes et autres éléments de jeu dont ils auront besoin et les
placent prés du champ de bataille.



DEFINIR ET PLACER
LE TERRAIN

Les joueurs déterminent les éléments de terrain qu’ils utiliseront
lors de leur partie, et les régles qui s’y appliqueront. Les partici-
pants doivent sassurer de sentendre entre eux sur les régles de
chaque élément de terrain avant que la partie ne commence.

Une fois que les joueurs ont déterminé quels éléments de ter-
rain ils utiliseront et les regles qui sy appliquent, ils installent
ensemble le terrain sur le champ de bataille.

DETERMINER
LE JOUEUR BLEU

Dans Star Wars : Légion, chaque participant incarne le joueur
rouge ou le joueur bleu. Chacun lance cinq dés d’attaque noirs
afin de déterminer qui commencera a installer la mission en
tant que joueur bleu. Le joueur bleu sera celui récoltant le plus
de résultats I¥. En cas dégalité, le joueur détenant le plus de
résultats } sera le joueur bleu, et si [égalité persiste, le joueur
bleu sera celui possédant le plus de résultats . Si les joueurs
ne sont toujours pas départagés, ils relancent les dés et suivent
de nouveau les régles ci-dessus.

PREPARER LA MISSION

Une fois le joueur bleu déterminé, il est temps d’installer la mis-
sion. Placez le Tableau de bord de mission, face Mission visible,
pres du champ de bataille. Chaque joueur trie ensuite son
paquet Bataille par type de carte (Avantage, Objectif et Objectif
secondaire) et mélange chacun de ces trois paquets, avant de les
placer a c6té du Tableau de bord de mission.

INTERCEPTION DES SIGNAUX FORCER LA ReDDITION

DES SIGNAUX

RENSEIGNEMENTS AVANCES

Placez un pion sur le Tableau de bord de mission pour indiquer
qui est le joueur bleu. Le joueur bleu choisit ensuite de révéler la
carte du sommet soit de son paquet Objectif, soit de son paquet
Objectif secondaire. Il pose ensuite la carte révélée dans lem-

placement prévu a cet effet sur le Tableau de bord de mission.
Son adversaire révele ensuite la carte du sommet soit de son
paquet Objectif, soit de son paquet Objectif secondaire : il doit
choisir le type de carte qui n'a pas été placé par le jouer bleu.
Puis chaque joueur révéle la carte du sommet de son paquet
Avantage et la pose dans lemplacement prévu a cet effet, de son
c6té du Tableau de bord.

Ensuite, en commengant par le joueur bleu, les joueurs modi-
fient la mission chacun leur tour. Il existe différentes facons de
modifier la mission :

o Révélez la carte du sommet de votre paquet Objectif, défaus-
sez la carte actuellement située sur lemplacement Objectif
du Tableau de bord de mission et remplacez-la par la carte
Objectif venant détre révélée.

o Révélez la carte du sommet de votre paquet Objectif secon-
daire, défaussez la carte actuellement située sur lemplace-
ment Objectif secondaire du Tableau de bord de mission
et remplacez-la par la carte Objectif secondaire venant
détre révélée.

o Révélez la carte du sommet de votre paquet Avantage,
défaussez la carte actuellement située sur votre emplacement
Avantage du Tableau de bord de mission et remplacez-la par
la carte Avantage venant détre révélée.

o Faites révéler a votre adversaire la carte du sommet de son
paquet Avantage, défaussez la carte actuellement située
sur son emplacement Avantage du Tableau de bord et
remplacez-la par la carte Avantage venant détre révélée.

« Déplacez de votre coté du Tableau de bord le pion indiquant
qui est le joueur bleu. Vous étes désormais le joueur bleu.

o Passez. Aucun effet nest appliqué.

Une fois que chaque joueur a modifié la mission deux fois,
celle-ci est préte. Avant le premier round, les joueurs mettent en
place la mission en effectuant les étapes suivantes, dans Iordre :

1. Le joueur bleu choisit un des bords longs du champ de
bataille, et définit ainsi quel sera son c6té du champ de
bataille. Le joueur rouge recoit le coté opposé. Le territoire
du coté du joueur est le territoire allié de ce joueur, tandis
que le territoire de son adversaire est le territoire ennemi.

2. Suivez les instructions de mise en place indiquées sur la
carte Objectif.

3. Suivez les instructions de mise en place indiquées sur la
carte Objectif secondaire.

4. En commengant par le joueur bleu, chaque joueur suit les
instructions de mise en place indiquées sur sa carte Avantage.

PAQUETS VIDES

Lorsqu’un joueur doit révéler une carte d’'un paquet, mais
que ce paquet ne contient plus de cartes, mélangez toutes

les cartes de ce type précédemment défaussées par ce
joueur, y compris toute carte venant détre défaussée, afin
de former un nouveau paquet. Révélez ensuite la carte du
sommet de ce paquet.




RESOUDRE LES EFFETS
DE MISE EN PLACE

En commencant par le joueur bleu, les joueurs résolvent toute
capacité et tout effet se déclenchant pendant la mise en place.

SE DEPLOYER SUR LES
POSITIONS PREPAREES

En commengant par le joueur bleu, les joueurs placent chacun
leur tour, sur le champ de bataille, des unités dotées du mot-clé
Position Préparée.

PIONS OBJECTIF

Les unités de Star Wars : Légion utilisent des pions Objectif
pour marquer des points de victoire. Les cartes Objectif et
Objectif secondaire spécifient quels pions Objectif sont utilisés
et comment sen servir pour marquer des points de victoire. Les
figurines peuvent se déplacer a travers les pions Objectif.

TYPES DE PIONS OBJECTIF

Le jeu comprend deux types de pions Objectif :

. Pions Atout : les pions Atout sont des objets de valeur qui
peuvent étre transportés.

2. Pions Point d’Intérét : également nommés « POI », ils repré-
sentent des lieux essentiels, des postes dobservation ou des
zones particuliérement intéressantes que les armées tenteront
de sécuriser au cours de la partie.

o Lorsque vous déterminez le nombre de figurines protégées
et le couvert pendant une séquence dattaque, considérez les
POI comme des éléments de terrain en zone fournissant un
couvert lourd, dont la silhouette consiste en un cylindre de la
taille du pion sur une hauteur de 8. Concernant toutes les
autres régles, les POI ne bloquent pas la LdV.

o Les figurines, pions Avantage et autres pions Objectif ne
peuvent ni chevaucher, ni étre chevauchés par les POL

o Les POI peuvent étre représentés par une figurine ayant un
socle de 5 cm a la place d'un pion. Un POI représenté par
une figurine ayant un socle de 5 cm est toujours considé-
rée comme un pion, et pas comme une figurine, en ce qui
concerne l'application de toutes les régles et capacités.

CONTESTER DES PIONS OBJECTIF

Une unité conteste un pion Objectif lorsque son Chef d'unité se
trouve 3 @@ du pion Objectif et que Punité nest pas paniquée.

REVENDIQUER DES
PIONS OBJECTIF ATOUT

Les cartes Bataille indiquent quelles unités sont éligibles pour
revendiquer des pions Objectif Atout au cours de la mission en
leur attribuant l'action gratuite Revendiquer. Une unité éligible

peut revendiquer un pion Objectif non revendiqué quelle
conteste en effectuant cette action gratuite. Lorsqu’une unité
revendique un pion Objectif Atout, retirez ce pion du champ de
bataille et placez-le sur la carte Unité de cette unité, qui détient
désormais ce pion Atout. Lorsqu'une unité dépose un pion
Atout quelle détient, I'adversaire du contrdleur de cette unité
place ce pion sur le champ de bataille, 2 @B du Chef de cette
unité. Tant qu'un pion Objectif Atout se trouve sur le champ de
bataille, il est non revendiqué.

Lorsqu’une unité panique, elle dépose tous les pions Atout
quelle détient. Lorsqu'une unité est vaincue, elle dépose tous les
pions Atout quelle détient avant de retirer la figurine du Chef de
cette unité du champ de bataille.

SECURISER DES PIONS OBJECTIF

Certains pions Objectif peuvent étre sécurisés. Lorsqu'un pion
Objectif peut étre sécurisé, il est sécurisé par le joueur contes-
tant ce pion Objectif qui posséde le plus d’unités.

PLACEMENT D'OBJECTIFS

Lors du placement des pions Objectif, les conditions suivantes
doivent étre remplies :

o Les pions Objectif ne peuvent pas chevaucher un
terrain infranchissable.

o Les pions Objectif ne peuvent pas chevaucher partiellement
un élément de terrain, sauf un élément de terrain en zone.

o Les pions Objectif ne peuvent pas chevaucher un terrain
obstructif d'une hauteur supérieure ou égale a 2.

Pendant la mise en place, si un pion Objectif doit étre placé en
une position ne remplissant pas les conditions ci-dessus, les
joueurs doivent modifier le placement du terrain, d'un commun
accord, afin que les conditions de placement du pion soient
remplies. Apres la mise en place, si un pion Objectif doit étre
placé et qu’il nexiste pas de position a portée permettant de
remplir les conditions ci-dessus, ce pion est placé le plus pres
possible de sa position de placement initiale, en respectant les
conditions ci-dessus.

GAGNER LA PARTIE

Une partie de Star Wars : Légion se termine lorsqu’une des
conditions suivantes est remplie :

o Si,alafin de la Phase Finale de wimporte quel round, un
joueur posséde au moins 12 points de victoire (PV), et plus de
PV que chacun de ses adversaires, ce joueur gagne la partie.

 Si, a tout moment, seul un joueur posséde des unités non
vaincues, il gagne immédiatement la partie.

« Alafin du cinqui¢éme round, le joueur possédant le plus de
PV gagne la partie. Si les deux joueurs possédent le méme
nombre de PV, chaque joueur totalise la valeur en points des
unités vaincues de son armée. Le joueur obtenant le résultat
le plus bas gagne la partie. Si les joueurs ne sont toujours pas
départagés, la partie se termine sur une égalité.



MECANIQUES DE JEU

Une partie Star Wars : Légion se déroule sur cinq rounds. Chaque
round est divisé en tours, effectués par chaque joueur. Les sec-
tions suivantes décrivent les différentes phases des rounds ainsi
que les régles qui sappliquent a ces différentes phases.

PHASES D'UN ROUND

Chacun des cinq rounds d’une partie de Star Wars :
Légion est divisé en trois phases :

. Phase de Commandement
2. Phase d’Activation

3. Phase finale

PHASE DE
COMMANDEMENT

Pendant la Phase de Commandement, les joueurs sélec-
tionnent une carte Commandement dans leur main de
Commandement, puis ils révélent et résolvent leurs cartes
Commandement, déterminent la priorité, donnent des ordres
et constituent la réserve d'ordres.

ETAPES DE LA PHASE
DE COMMANDEMENT

1. Sélectionner et jouer des cartes Commandement

2. Résoudre les cartes Commandement

Déterminer la priorité

Nommer des Commandants et donner des ordres
Constituer la réserve dordres

Constituer la réserve Passer

SELECTIONNER ET JOUER
DES CARTES COMMANDEMENT

Chaque joueur choisit en secret une carte Commandement
de sa main et la joue en la plagant face cachée sur le champ de
bataille. Si un joueur ne posséde pas au moins une unité wAw
ou A non vaincue, il ne peut pas jouer de carte Commande-
ment ce round-ci.

Certaines unités disposent de plusieurs cartes Commandement
uniques, qui ne peuvent étre jouées que si l'unité en question

est incluse dans l'armée d’un joueur et quelle nest pas vaincue.
Ces cartes Commandement appartiennent a cette unité, ainsi,
lorsque le nom de cette unité apparait dans la section « Effet »
de ces cartes Commandement sans spécifier « alliée » ou « enne-
mie », il ne s’agit que des unités alliées portant ce nom.

RESOLUTION DES
EFFETS DES CARTES
COMMANDEMENT

1. Effets des cartes Commandement qui se déclenchent
lorsque la carte Commandement est révélée, en com-
mengcant par le joueur bleu.

Effets des cartes Commandement qui n'indiquent
pas de timing spécifique, en commengant par le

joueur bleu.

Effets des cartes Commandement qui se déclenchent
lorsqu’une unité donne des ordres, en commengant
par le joueur ayant la priorité.

Effets des cartes Commandement qui se déclenchent
au début de la Phase d’Activation, en commengant
par le joueur ayant la priorité.

Effets des cartes Commandement qui se déclenchent
pendant la Phase d’Activation, en commengant par le
joueur ayant la priorité.

RESOUDRE LES CARTES
COMMANDEMENT

Une fois que les deux joueurs ont joué une carte Comman-
dement face cachée, ils révélent leurs cartes Commandement
en les retournant face visible, puis ils en résolvent les effets.
Résolvez entiérement les effets de chaque carte Commande-
ment avant de passer a la suivante. Si les deux joueurs doivent
résoudre un effet, mais que les deux effets se déclenchent en
méme temps, le joueur bleu commence.

DETERMINER LA PRIORITE

Une fois que les joueurs ont résolu tous les effets applicables
des cartes Commandement, comparez le nombre de points

lumineux présents sur les cartes Commandement jouées ce

round-ci. Le joueur possédant la carte affichant le moins de
points lumineux obtient la priorité pour ce round.

Siles deux joueurs révelent des cartes Commandement affi-
chant le méme nombre de points lumineux, un joueur lance un
dé de défense rouge. Si le résultat est W, ce joueur obtient la
priorité. Sur n'importe quel autre résultat, son adversaire obtient
la priorité.

Si un joueur na pas pu jouer de carte Commandement, car il ne
posséde pas d’unité wAw ou A, lautre joueur obtient automa-
tiquement la priorité. Si aucun joueur n’a joué de carte Com-
mandement, un joueur lance un dé de défense rouge afin de
déterminer la priorité.



EXEMPLES : JOUER
UNE CARTE COMMANDEMENT
ET DETERMINER LA PRIORITE

Michael et Julie doivent sélectionner leurs cartes Commandement de
ce round. Ils choisissent chacun secrétement une carte de leur main,
puis ils révélent leurs cartes en méme temps. Michael a joué une carte
a 3 points lumineux (« Assaut ») et Julie a joué une carte a 1 point
lumineux (« Embuscade »). Comme Julie a joué la carte affichant le
moins de points lumineux, elle obtient la priorité pour ce round.

Assaur EMBUSCADE

1 UNITE
Ala fin de la Phase de Commandement,
reprenez cette carte en main.

Sarah et Michael doivent sélectionner leurs cartes Commandement
de ce round. Ils jouent tous deux la carte a 4 points lumineux

« Tenir la Position ». Comme ils révélent des cartes dotées du méme
nombre de points lumineux, lun deux lance un dé de défense rouge.
Michael sexécute et obtient un résultat vierge. Comme il na pas
obtenu de §, la priorité est accordée a Sarah pour ce round.

NOMMER DES COMMANDANTS
ET DONNER DES ORDRES

Apres avoir déterminé la priorité, les joueurs nomment des
Commandants et donnent des ordres a leurs unités.

Sila carte Commandement jouée correspond a une unité
spécifique, cette unité doit étre nommée Commandant. Sinon,
les joueurs peuvent nommer Commandant n'importe quelle
unité v .

Une fois que tous les joueurs ont nommé un Commandant, ils
donnent des ordres a leurs unités, en commencant par le joueur
ayant la priorité. Le nombre d'ordres 4 donner et les unités
pouvant les recevoir sont indiqués sur chaque carte Comman-
dement. Pour qu'un Commandant donne un ordre a une unité,
les conditions suivantes doivent étre remplies :

 Lunité ne peut pas avoir déja requ un ordre au cours de la
Phase de Commandement actuelle.

o Lunité doit correspondre au type indiqué sur la carte Com-
mandement (le cas échéant).

Lorsqu’une unité re¢oit un ordre, prenez un pion Ordre corres-
pondant au rang de I'unité et placez-le face visible sur le champ
de bataille, a coté de I'unité. Un Commandant doit donner tous
les ordres indiqués sur la carte Commandement, si possible.

Si un Commandant ne peut pas donner tous les ordres d’une
carte Commandement, tout ordre non donné est perdu. Une
fois que les deux joueurs ont donné des ordres, ils créent leurs
réserves dordres.

AUTRES FACONS DE
DONNER DES ORDRES

Certaines regles permettent aux unités de recevoir des

ordres ne provenant pas du Commandant nommé. Ces
unités nont pas a suivre les régles ci-dessus lorsquelles
regoivent de tels ordres : elles doivent plutdt suivre les
regles de leffet leur permettant de recevoir lordre. Une
unité ne peut pas recevoir plus d’'un ordre par round.

CONSTITUER LA RESERVE
D'ORDRES

Apres avoir donné des ordres, chaque joueur constitue sa
réserve dordres en prenant un pion Ordre correspondant au
rang de chaque unité non vaincue qui n'a pas recu d'ordres.
Chacun mélange ensuite ces pions Ordre ensemble.

CONSTITUER LA RESERVE PASSER

Apreés avoir constitué sa réserve dordres, chaque joueur compte
le nombre d’unités non vaincues qu’il contrdle. Le joueur en
possédant le moins ajoute & sa réserve Passer un nombre de
pions Avantage égal a 1 de moins que la différence entre les
deux résultats. Une fois que les joueurs ont constitué leurs
réserves Passer, le cas échéant, la Phase de Commandement

se termine, et la Phase d’Activation commence.

EXEMPLE : CONSTITUER
LA RESERVE PASSER

Sophie a 8 unités non vaincues, tandis que Tom en a 12. La diffé-
rence entre ces deux résultats est 4. Sophie ajoute donc4 -1=3
pions Avantage a sa réserve Passer.

PHASE D'ACTIVATION

Pendant la Phase d’Activation, les joueurs activent leurs unités
et peuvent effectuer des actions avec ces dernieres.

En commengant par le joueur ayant la priorité, les joueurs
activent leurs unités chacun leur tour, une par une.



ETAPES DE LA PHASE
D'ACTIVATION

1. Résoudre les capacités ou effets du début de la Phase
d’Activation

Choisir une unité a activer ou passer

Activer une unité

Résoudre les capacités ou effets du début de lacti-
vation d’une unité

Se rallier
Effectuer des actions

Résoudre les capacités ou effets de la fin de l'activa-
tion d’une unité

4. Placer le pion Ordre

5. Résoudre les capacités ou effets de la fin de la Phase
d’Activation

CHOISIR UNE UNITE
A ACTIVER OU PASSER

Le joueur actif choisit soit d’activer une unité alliée possédant
un pion Ordre face visible, soit de piocher un pion Ordre au
hasard dans la réserve dordres et d’activer une unité corres-
pondant au rang de ce pion Ordre et ne possédant pas de pion
Ordre. Lorsqu’un joueur passe, il mactive pas d’'unité et son tour
se termine.

Si un joueur pioche un pion Ordre dont le rang ne correspond
a aucune unité alliée se trouvant sur le champ de bataille et

ne possédant pas de pion Ordre, retirez ce pion de la partie.
Ce joueur peut ensuite passer. S'il ne passe pas et posséde tou-
jours des unités a activer, il doit choisir soit d’activer une unité
alliée possédant un pion Ordre face visible, soit de piocher un
autre pion Ordre au hasard dans la réserve dordres.

Siun joueur n’a pas passé lors de son tour précédent de ce
round, il peut dépenser un pion Avantage de sa réserve Passer.
Dans ce cas, il passe.

Si un joueur ne possede plus d’unités a activer, il passe.

ACTIVER UNE UNITE

Lorsque vous choisissez une unité pour l'activer, elle commence
par essayer de se rallier, puis elle peut effectuer des actions. Une
fois que I'unité a effectué ses actions, retournez face cachée le
pion Ordre face visible de I'unité ou attribuez-lui le pion Ordre
pioché face cachée.

ETAPES DE L'ACTIVATION
D'UNE UNITE

1. Résoudre les capacités ou effets du début de l'activa-
tion d’'une unité

Se rallier
Effectuer des actions

Résoudre les capacités ou effets de la fin de l'activa-
tion d’'une unité

Placer le pion Ordre

COHESION D'UNE UNITE

Lorsque la figurine d'un Chef d’unité change de position,
quelle quen soit la raison, toutes les autres figurines de
l'unité doivent étre placées en cohésion. Pour qu’une
unité soit en cohésion, toutes les conditions suivantes
doivent étre remplies :

. Chaque figurine doit se trouver 3 &8 de son Chef
d’unité. Lorsque vous mesurez la cohésion, la régle des
portées ne peut pas chevaucher le terrain infranchissable.

. Chaque figurine doit avoir une LdV vers son Chef
d’unité.

. Chaque figurine doit se trouver, par rapport a son
Chef d’'unité, intégralement a une distance verticale égale
a la hauteur de la silhouette du Chef d’unité.

Si une figurine ne peut pas étre placée en cohésion,
placez-la le plus pres possible de son Chef d’unité.

SE RALLIER

Chaque fois qu'une unité sactive, elle a la possibilité de se rallier
et de retirer des pions Suppression. Pour qu’une unité se rallie,
son controleur lance un dé de défense blanc pour chaque pion
Suppression que l'unité posséde. Ensuite, le contrdleur retire un
pion Suppression par résultat W et Yy obtenu.

Apres sétre ralliée, si une unité est démoralisée lorsquelle
débute son étape « Effectuer des actions », elle effectue une
action de moins pendant cette étape.

Si une unité est paniquée lorsquelle débute son étape « Effectuer
des actions », elle ne peut pas effectuer d’actions, ni d’actions
gratuites. Ensuite, si une unité na effectué aucune action ni
action gratuite car elle était paniquée, a la fin de lactivation

de l'unité, elle retire un nombre de pions Suppression égal a sa
valeur de courage.



EXEMPLE : UNITES DEMORALISEES
ET PANIQUEES

Au tour de Camille, elle choisit dactiver une unité de Soldats
Rebelles possédant 2 pions Suppression. Aprés avoir résolu les
effets se déclenchant au début de lactivation de lunité de Soldats
Rebelles, elle effectue [étape « Se Rallier » de lunité et lance 2 dés
de défense blancs, 1 par pion Suppression. Malheureusement pour
elle, elle obtient 2 résultats vierges et ne retire aucun pion Sup-
pression a lunité. Comme les Soldats Rebelles ont une valeur de
courage de 1 et un nombre de pions Suppression supérieur ou égal
a leur valeur de courage, ils restent démoralisés et doivent effec-
tuer 1 action de moins pendant létape « Effectuer des actions » de
leur activation.

De plus, comme les Soldats Rebelles ont un nombre de pions
Suppression supérieur ou égal a deux fois leur valeur de courage,
ils restent également paniqués, en plus détre démoralisés. Ainsi,
ils neffectuent ni actions, ni actions gratuites. A la fin de leur
activation, ils retirent un nombre de pions Suppression égal a leur
valeur de courage.

COMMANDANTS ET
UNITES PANIQUEES

Lorsqu'une unité vérifie si elle est paniquée, au lieu
d’utiliser sa propre valeur de courage, elle peut utili-

ser la valeur de courage d’une unité wAw alliée 2 €}

Par exemple, une unité dotée de 3 pions Suppression et
d’une valeur de courage de 1 ne sera pas paniquée si elle
choisit d'utiliser la valeur de courage d'un ~Aw alli¢ 2 €
ayant une valeur de courage de 2 ou plus.

VALEUR DE

COURAGE NULLE

Certaines unités possedent une valeur de courage nulle,
indiquée par « - ». Ces unités ne peuvent ni gagner ni se
voir attribuer de pions Suppression, et ne peuvent étre ni
démoralisées ni paniquées. Si une unité recoit une valeur
de courage nulle grace a une régle spéciale, elle perd tout
pion Suppression quelle posséde, le cas échéant.

Si une unité wAw a une valeur de courage nulle, alors

les unités alliées 2 €} peuvent choisir d’utiliser la valeur
de courage de cette unité AW et ainsi, ne jamais étre
paniquées, quel que soit le nombre de pions Suppression
quelles possédent.

EFFECTUER DES ACTIONS

Pendant [étape « Effectuer des actions », une unité peut
effectuer jusqua 2 des actions suivantes. Chaque unité ne peut
effectuer chaque action qu’une fois par activation, a lexception
de l'action Se déplacer.

Action de carte # : T'unité effectue une action indiquée sur
sa carte Unité ou sur une de ses cartes Amélioration, Com-
mandement ou Bataille. Une unité peut effectuer plusieurs
actions de cartes, tant quelles sont différentes. Une action
de carte associée au symbole #p & seffectue en dépensant
deux actions.

Action de carte gratuite B»: 'unité effectue une action
indiquée sur sa carte Unité ou sur une de ses cartes Amélio-
ration, Commandement ou Bataille. Une unité ne dépense
aucune action pour effectuer les actions de carte gratuites.
Une unité peut effectuer plusieurs actions de carte gratuites,
tant quelles sont toutes différentes. Les unités ne peuvent
effectuer des actions gratuites que pendant leur étape

« Effectuer des actions » et ne peuvent effectuer chaque
action gratuite qu’une seule fois par activation. Les actions
gratuites ne permettent pas aux unités deffectuer une
action autre qu'un déplacement plusieurs fois au cours de
leur activation.

Attaquer : 'unité effectue une attaque avec ses armes.

Attendre : 'unité gagne un pion En attente, quelle pourra
utiliser pour effectuer des actions en réponse aux actions
ennemies. Seules les unités de soldats et de véhicules ter-
restres peuvent effectuer l'action Attendre.

Esquiver : une unité qui effectue une action Esquiver gagne
un pion Esquive. Ces pions peuvent étre dépensés pour
annuler des résultats J¥ au cours d’attaques.

Récupérer : une unité qui effectue l'action Récupérer retire
n'importe quel nombre de ses pions Suppression et redresse
rnimporte quel nombre de ses cartes Amélioration inclinées.

Se déplacer : lorsqu’une unité effectue une action Se dépla-
cer, elle effectue un déplacement normal ou elle grimpe.

Viser : une unité qui effectue une action Viser gagne un
pion Viser, quelle pourra utiliser pour relancer des dés au
cours d’attaques.

DEPLOYER DES UNITES

Lorsqu’une unité non déployée effectue un déplace-
ment, elle se déploie. Quand une unité se déploie ainsi,
commencez a mesurer le déplacement en plagant le
gabarit de déplacement de facon a ce que son extrémité
(les deux pointes du renfoncement concave) touche une
partie du bord de champ de bataille intégralement en

territoire allié. Lorsqu’une unité se déploie, son Chef
d’unité mesure la distance verticale parcourue pendant
ce déplacement en partant de la partie du bord de champ
de bataille contre repose laquelle Iextrémité du gabarit de
déplacement. Lorsqu'une unité non déployée sactive, elle
doit se déployer et elle ne peut effectuer aucune action
autre qu'un déplacement jusquia ce quelle se déploie.
Seules les unités non déployées peuvent se déployer.




DEPLACEMENT

Lorsqu’une unité effectue une action Se déplacer, elle effectue
un déplacement normal ou elle grimpe. Les figurines disposent
de I'un des deux types de socles : avec ou sans encoches. Le type
de socle d’une figurine détermine la fagon dont elle se déplace.
Les soldats créatures, les soldats en position et les véhicules ont
tous un socle avec encoches. Pour plus d’'informations sur les
types d’'unités, rendez-vous en page 39.

QUITTER LE CHAMP
DE BATAILLE

Les unités ne peuvent pas terminer volontairement un
déplacement si le socle d'une de leurs figurines se trouve
partiellement ou entiérement a lextérieur du champ de
bataille. Une figurine peut quitter temporairement le
champ de bataille si elle termine son déplacement avec
son socle entierement a 'intérieur du champ de bataille,
comme lorsqu’une unité ayant un socle avec encoches se
déplace le long du gabarit de déplacement. Si ce nest pas
possible, la figurine termine son déplacement lorsquelle
entre en contact avec le bord du champ de bataille, puis
elle perd toute action restante et ne peut pas effectuer
d’actions gratuites.

DEPLACEMENT NORMAL

Pour effectuer un déplacement normal, prenez un gabarit de
déplacement de vitesse inférieure ou égale a celle de 'unité
effectuant le déplacement et placez-le a plat sur le champ de
bataille, avec une de ses extrémités entierement au contact du
socle du Chef de cette unité. Ensuite, vous pouvez plier le gaba-
rit de déplacement comme vous le souhaitez, puis vous devez
soulever la figurine du Chef de I'unité et la placer sur le champ
de bataille, au contact de n'importe quel segment du gabarit de
déplacement. Sauf indication contraire, une unité peut choisir
d’utiliser un gabarit de déplacement d’une vitesse inférieure a la
sienne lorsquelle effectue un déplacement.

Apres avoir placé la figurine du Chef d’unité, soulevez toutes
les autres figurines de I'unité et placez-les en cohésion. Si, pour
quelque raison que ce soit, une figurine ne peut pas étre placée
en cohésion a la fin d'un déplacement, placez-la le plus prés
possible du Chef d’unité.

EXEMPLE : EFFECTUER DES
DEPLACEMENTS NORMAUX

Marco active une unité non déployée de Droides de Combat B1.
Il déclare effectuer une action Se déplacer afin de les déployer en
effectuant un déplacement normal. Comme les droides de combat
ont une vitesse de 2, il peut choisir le gabarit de déplacement de
vitesse 1 ou 2. Il choisit le gabarit de vitesse 2 et le place a plat sur
le champ de bataille, avec les deux pointes de son extrémité au
contact du bord du champ de bataille, intégralement en terri-
toire allié. Ensuite, il peut plier le gabarit de déplacement comme
il le souhaite. Une fois qu’il est satisfait du placement et de lorien-

tation du gabarit de déplacement, Marco souléve le Chef de l'unité
de droides de combat et le place ensuite sur le champ de bataille,
au contact de wimporte quel segment du gabarit de déplacement.
Enfin, il souléve le reste des figurines de l'unité de droides de com-
bat et les place toutes o @B de leur Chef dunité.

Une fois sa premiére action terminée, Marco déclare que la
seconde action des Droides de Combat B1 sera un autre dépla-
cement. Comme les droides de combat sont désormais déployés,

il place le gabarit de déplacement sur le champ de bataille afin
que le renfoncement concave dune de ses extrémités touche
entiérement le socle du Chef dunité. Il plie ensuite le gabarit de
déplacement a sa convenance et place son Chef dunité au contact
de ce dernier. Enfin, il souléve le reste des figurines de lunité de
droides de combat et les place tous & ¢ de leur Chef dunité.




DEPLACEMENT DES SOCLES
AVEC ENCOCHES

Les unités ayant des socles avec encoche suivent les régles de
la page précédente lorsquelles se déplacent. De plus, une unité
ayant un socle avec encoches doit effectuer les étapes suivantes
lors d’'un déplacement normal :

1. Le joueur peut tourner le socle du Chef de 'unité de 90°
maximum vers la gauche ou vers la droite, en veillant a ne
pas déplacer le centre du socle.

2. Lejoueur prend un gabarit de déplacement de vitesse
inférieure ou égale a la vitesse de 'unité et le place a plat
sur le champ de bataille, afin qu'une extrémité se trouve
entiérement a I'intérieur de lencoche avant du socle du
Chef de l'unité.

3. Lejoueur peut plier le gabarit de déplacement s’il
le souhaite.

4. Lejoueur décide deffectuer soit un déplacement complet
(étape 6 ci-dessous), soit un déplacement partiel (étape 5
ci-dessous). Contrairement aux socles sans encoches, les
socles avec encoches ne peuvent pas étre placés n'importe ot
le long du gabarit de déplacement, et doivent respecter des
prérequis qui dépendent de cette décision.

5. Pour effectuer un déplacement partiel, soulevez la figurine
du Chef de I'unité et déplacez-la le long du gabarit de dépla-
cement, en veillant a ce que le gabarit reste aligné avec les
encoches avant et arriére du socle. Le joueur peut choisir de
terminer son déplacement ot il le souhaite sur le trajet déli-
mité par le gabarit de déplacement : il retire alors le gabarit
et place la figurine sur le champ de bataille. Le joueur
doit placer la figurine de telle sorte que la ligne reliant les
encoches avant et arriére de son socle soit parallele au seg-
ment du gabarit de déplacement que la figurine a atteint au
point le plus éloigné de son déplacement.

6. Pour effectuer un déplacement complet, soulevez la figu-
rine du Chef de l'unité et déplacez-la le long du gabarit
de déplacement, en veillant a ce que le gabarit reste aligné
avec les encoches avant et arriére du socle. Le joueur place
la figurine de telle sorte que l'autre extrémité du gabarit de
déplacement soit insérée dans lencoche arriére de son socle.

7. Lorsqu’une figurine effectue un déplacement complet
ou partiel, si le socle de la figurine est géné par un objet
lorsquelle est déplacée, elle doit terminer son déplacement
prématurément, sauf si elle est autorisée a se déplacer a tra-
vers, par-dessus ou au-dessus de [objet qui la géne. Retirez le
gabarit de déplacement et placez la figurine sur le champ de
bataille en conséquence.

8. Apres avoir placé la figurine du Chef de I'unité, soulevez
toutes les autres figurines de I'unité et placez-les en cohé-
sion. Les figurines ayant des socles avec encoches doivent
étre orientées exactement dans la méme direction que le
socle de leur Chef d’unité. Si, pour quelque raison que ce
soit, une figurine ne peut pas étre placée en cohésion a la
fin d'un déplacement, placez-la le plus prés possible de son
Chef d'unité.

Tous les déplacements suivants ne sont pas des dépla-
cements normaux : grimper, pivoter, reculer et déraper.
Chacun de ces déplacements est évoqué dans une entrée
séparée du Glossaire des mots-clés, qui explique com-
ment les effectuer.

EXEMPLE : DEPLACEMENTS
DES SOCLES AVEC ENCOCHES

=

Julie choisit deffectuer un déplacement normal avec ses Pilotes

de Swoop. Comme ces derniers sont dotés du mot-clé Speeder X,
elle ne peut pas faire tourner le socle du Chef dunité. Elle choisit
ensuite dutiliser le gabarit de déplacement de vitesse 3 car il sagit
de la vitesse des Pilotes de Swoop. Elle place le gabarit de déplace-
ment dans lencoche avant du socle du Chef de l'unité de Pilotes de
Swoop. Elle plie ensuite le gabarit a sa convenance, puis elle décide
deffectuer un déplacement complet (qui lui convient mieux quun
déplacement partiel). Elle souléve la figurine et la déplace le long
du gabarit de déplacement, en veillant a ce que le gabarit reste
aligné avec les encoches avant et arriére du socle de la figurine.
Elle place ensuite la figurine de telle sorte que lextrémité opposée
du gabarit de déplacement se trouve dans son encoche arrieére.




Si Julie avait plutot décidé deffectuer un déplacement partiel, elle
aurait dii terminer le déplacement de la figurine le long du gaba-
rit de déplacement, au niveau de son choix. Elle aurait ensuite dil
la placer sur le champ de bataille de telle sorte que la ligne reliant
les encoches avant et arriére de son socle soit paralléle au segment
du gabarit de déplacement atteint par la figurine au niveau du
point le plus éloigné de son déplacement.

Si le terrain géne un déplacement complet ou partiel, la figurine
doit immédiatement sarréter prématurément. Comme la tour
empéche le déplacement du Pilote de Swoop, ce dernier termine
son déplacement méme s’il na pas parcouru tout le trajet délimité
par le gabarit de déplacement.

FIGURINES GENANT
PHYSIQUEMENT
UN DEPLACEMENT

Pendant que vous déplacez une figurine, considérez que
toutes les parties de la figurine autres que le socle nexistent
pas. Le déplacement d'une figurine ne peut pas étre géné
par des éléments de sa propre sculpture, ni par des éléments
drautres figurines. Ne tenez compte que des socles !

SE DEPLACER A TRAVERS
DES FIGURINES

Les figurines peuvent se déplacer a travers et chevaucher
diautres figurines au cours d’'un déplacement, mais elles
ne peuvent pas terminer leur déplacement en chevau-
chant une autre figurine.

CAPACITES
PERMETTANT
DES DEPLACEMENTS

Certaines capacités fournissent des déplacements nor-
maux, souvent a une certaine vitesse. Un déplacement
fourni par une capacité nest pas une action Se déplacer,
sauf indication contraire.

® e L'HEURE N'EST PAS AU CHAGRIN

Quand une unité de soldats alliée
regoit un ordre, elle peut effectuer
un déplacement a vitesse 1.

LEiA ORGANA

SE DEPLACER A TRAVERS
DU TERRAIN

Les champs de bataille de Star Wars : Légion sont souvent agré-
mentés de terrain qui géne les déplacements des troupes.

Lorsqu’une unité effectue un déplacement normal, si elle com-
mence ou termine ce déplacement tandis qu'une ou plusieurs
de ses figurines se trouvent en terrain difficile, ou si le gabarit de
déplacement chevauche un élément de terrain difficile, I'unité
réduit sa vitesse de 1, jusqua un minimum de 1. Cunité peut
ainsi étre forcée d’utiliser un gabarit d’une vitesse inférieure a

la sienne.

Les figurines peuvent effectuer des déplacements normaux sur
ou a travers un terrain obstructif qui est moins haut que la hau-
teur de la silhouette de I'unité se déplagant. Lors du placement
du gabarit de déplacement, ce dernier ne peut pas chevaucher
un élément de terrain obstructif plus grand que la silhouette de
l'unité se déplagant. Lorsqu’une unité chevauche un élément de
terrain obstructif, elle peut effectuer un déplacement normal si
la distance verticale parcourue nest pas supérieure a la hauteur
de la silhouette de I'unité se déplagant. Une figurine souhaitant
se déplacer sur, hors de ou a travers un terrain obstructif d’une
hauteur supérieure a sa silhouette doit grimper au lieu deffec-
tuer un déplacement normal. Les figurines ayant un socle avec
encoches ne peuvent pas grimper.

Le terrain infranchissable empéche complétement tout déplace-
ment. Les figurines ne peuvent ni se déplacer ni grimper sur ou
a travers le terrain infranchissable, sauf si elles disposent d’'une
regle spéciale leur permettant de le faire.



EXEMPLE : EFFECTUER
UN DEPLACEMENT NORMAL
A TRAVERS DU TERRAIN

Eva déclare une action Se déplacer avec son unité de soldats clones
et choisit deffectuer un déplacement normal. Comme les clones
ont une vitesse de 2, elle peut choisir le gabarit de déplacement de
vitesse 1 ou 2. Néanmoins, comme les soldats clones commencent
leur déplacement en terrain difficile, leur vitesse est réduite de 1
(jusqua un minimum de 1), ce qui signifie qu’ils ne peuvent pas
utiliser le gabarit de vitesse 2. Leur vitesse étant déja réduite a un
minimum de 1, le fait de se déplacer par-dessus la barricade ne la
réduira pas davantage.

Si Obi-Wan Kenobi souhaite se déplacer dans le méme élément de
terrain difficile que les soldats clones, sa vitesse sera réduite de 1
(jusqua un minimum de 1) car le gabarit de déplacement chevau-
chera le terrain difficile.

GRIMPER

Il arrive que des unités manceuvrent sur ou a travers des élé-
ments de terrain obstructifs élevés. Pour ce faire, elles doivent
grimper. Les figurines ayant un socle avec encoches ne peuvent
pas grimper.

Pour grimper, une unité effectue un déplacement en utili-

sant obligatoirement le gabarit de déplacement de vitesse 1.
Une figurine ne peut pas se déplacer d’'une distance verticale
supérieure a une hauteur de 1 lorsquelle grimpe et elle peut
placer le gabarit de déplacement de telle fagon qu’il chevauche
un terrain obstructif plus haut d’'une hauteur de 1 au maximum
que la hauteur de la silhouette de l'unité se déplacant et que tout
terrain sur lequel peut se trouver l'unité.

EXEMPLE : GRIMPER

Sarah souhaite déplacer son unité de soldats clones sur le bati-
ment. Elle mesure la hauteur du batiment, qui est supérieure a
celle de la silhouette du soldat clone, ce qui signifie que les soldats
clones ne peuvent pas atteindre le toit en effectuant un déplace-
ment normal. Sarah effectue donc une action Grimper avec les
soldats clones. Ces derniers se déplacent normalement, sauf qu’ils
doivent utiliser le gabarit de déplacement de vitesse 1 pour grim-
per, et qu’ils ne peuvent se déplacer que d'une distance verticale de
hauteur 1 lorsqu’ils grimpent.

Le corps-a-corps est un combat a portée proche, au

contact, entre deux unités ou plus. Lorsque deux figu-
rines contrdlées par des joueurs opposés ont leurs socles
au contact, ces unités sont au corps-a-corps.

SE DEPLACER AU CORPS-A-CORPS

La seule fagon pour une unité de se placer ou de se déplacer au
contact du socle d’'une figurine ennemie est de se déplacer au
corps-a-corps. Tant qu'une unité possédant au moins une arme
de corps-a-corps se déplace ou est placée, elle peut se déplacer
au corps-a-corps en placant ou déplacant son Chef d’unité au
contact du socle d’'une figurine ennemie. Lorsqu’une unité se
déplace au corps-a-corps, effectuez les étapes suivantes :

1. Apres avoir placé le Chef de I'unité se déplagant au corps-
a-corps, placez les autres figurines de cette unité au contact
des socles des figurines de I'unité ennemie avec laquelle leur
Chef d’unité est désormais au corps-a-corps.

2. Sile Chef de I'unité adverse nest pas au contact du socle
d’une figurine ennemie, le joueur le controlant le place
au contact d’une figurine de I'unité qui sest déplacée
au corps-a-corps.

3. Lejoueur adverse place au contact des figurines de I'unité
ennemie qui sest déplacée au corps-a-corps les autres figu-
rines de son unité qui ne sont pas actuellement au contact
d’une figurine ennemie ou qui ne sont pas en cohésion.

Si des figurines ne peuvent pas étre placées au contact de
figurines ennemies lors de cette étape, elles doivent étre placées
en cohésion. Les figurines ne peuvent jamais se déplacer ou

étre placées de telle sorte quelles soient au contact de plusieurs
unités ennemies, bien qu’il soit possible pour une unité détre au
corps-a-corps avec plusieurs unités ennemies si une autre unité
rejoint le corps-a-corps plus tard.



EXEMPLE : SE DEPLACER
AU CORPS-A-CORPS

William décide de déplacer son unité de soldats clones au corps-a-
corps des droides de combat de Diane. Comme ils possédent une
arme de corps-a-corps, les soldats clones peuvent se déplacer au
contact des droides de combat. Pour ce faire, William effectue un
déplacement avec le Chef de l'unité de soldats clones, qui se ter-
mine avec le Chef de lunité de soldats clones au contact de I'1 des
droides de combat. Ensuite, en veillant a ce que tous les soldats
clones restent en cohésion, William place le reste des soldats clones
également au contact des droides de combat. Le Chef de l'unité de
Droides de Combat est au contact dune figurine ennemie, il ne se
déplace donc pas. Diane place ensuite les droides de combat qui
ne le sont pas encore au contact des soldats clones de William,
tout en respectant la cohésion. Les soldats clones et les droides de
combat sont désormais engagés et au corps-a-corps.

ENGAGE

Lorsque deux unités de soldats ou plus sont au corps-a-corps,
ces unités sont engagées. Seules les unités de soldats peuvent
étre engagées. Une unité engagée ne peut pas effectuer de
déplacements, ni constituer des réserves d’attaque contenant
des armes a distance, ni étre ciblée par des réserves d’attaque
contenant des armes a distance.

SE REPLIER

Une unité engagée peut se replier pendant son activation afin
de quitter le corps-a-corps. Pour se replier, une unité doit
effectuer une action Se déplacer. Réduisez a 1 la vitesse des
unités pendant cette action Se déplacer. Une unité ayant une
vitesse maximale de 0 ne peut pas se replier. Une unité ne peut
pas se déplacer au corps-a-corps au cours d’une activation
durant laquelle elle sest repliée. Une unité ne peut pas effec-
tuer laction Attendre, ni attaquer, et se replier au cours de la
méme activation.



ATTAQUER

Les attaques sont généralement effectuées par des unités au
cours d’une action Attaquer, mais elles peuvent étre déclenchées
par dautres régles. Une unité peut effectuer plusieurs attaques
au cours d'un méme tour, mais elle ne peut effectuer qu'une
action Attaquer par tour, que cette action soit gratuite ou pas.

ETAPES
D'UNE ATTAQUE

1. Déclarer le défenseur

2. Constituer la réserve d’attaque

a. Déterminer les figurines éligibles

b. Choisir les armes et rassembler les dés

Déclarer un défenseur supplémentaire

Lancer les dés d’attaque

a. Lancer les dés
b. Relancer les dés

c. Convertir les adrénalines d’attaque
Appliquer les esquives et couverts

Déterminer le nombre de figurines protégées
Déterminer le couvert

Lancer la réserve de couvert

Appliquer le couvert

Appliquer les esquives

Modifier les dés dattaque

Lancer les dés de défense

a. Lancer les dés
b. Relancer les dés

c. Convertir les adrénalines de défense

Modifier les dés de défense
Comparer les résultats
. Attribuer un pion Suppression au défenseur

Choisir une réserve d’attaque supplémentaire

LIGNE DE VUE

La ligne de vue (LdV) est utilisée pour vérifier si une figurine
peut « voir » une autre figurine. La LdV est déterminée du point
de vue de la figurine. Les joueurs la déterminent en imaginant un
cylindre sélevant a partir du socle de la figurine, qui sera appelé
«silhouette ». La silhouette d’'une figurine comprend son socle
ainsi que tout ce qui se trouve dessus, dans la limite de la hauteur
de cette silhouette. Pour déterminer la LdV entre deux figurines,

si une ligne droite imaginaire ne rencontrant aucun obstacle peut
étre tracée a partir de wimporte quelle partie de la silhouette de la

figurine jusqua n'importe quelle partie de la silhouette de l'autre
figurine, ces figurines ont une LdV l'une vers l'autre.

Pour déterminer la hauteur de la silhouette d’'une figurine, utili-
sez les regles suivantes :

o Les unités de soldats et tous leurs sous-types utilisent un
modele de silhouette standardisé pour déterminer la LdV.
Placez le c6té du modele ou figure le trait blanc contre la
figurine de telle sorte qu’il touche son socle, en faisant tour-
ner le modele autour de la figurine si nécessaire. Le modele
de silhouette pour soldat ayant un socle a encoches nest pas
aussi large que le socle a encoches, il faudra donc le faire
tourner pour mesurer la LdV vers différentes parties de la
silhouette. Les figurines des unités de soldats ayant un petit
socle utilisent le modele de silhouette de soldat a petit socle,
et les figurines d’unités de soldats ayant un socle a encoches
utilisent le modele de silhouette de soldat a socle a encoches.

Silhouette de soldat a socle a encoches

Silhouette de soldat a petit socle

» Contrairement aux unités de soldats, les véhicules n'utilisent
pas de modeles de silhouettes lorsqu’ils déterminent leur
LdV. Pour déterminer la silhouette d’'un véhicule, créez un
cylindre sélevant a partir du socle de la figurine du véhi-
cule et sélevant jusquau sommet de la coque du véhicule :
n'incluez pas les éléments tels que les antennes, les armes et
les membres déquipage lorsque vous créez ce cylindre. Les
joueurs doivent discuter des silhouettes des véhicules avant
de commencer leur partie.



LIGNE DE VUE BLOQUEE

Quelles que soient les silhouettes utilisées pour déterminer la
ligne de vue, cette derniére peut étre bloquée par différentes
choses, qui peuvent empécher de tracer une ligne droite imagi-
naire entre les silhouettes des deux figurines :

o Lessilhouettes des figurines des unités de véhicules
bloquent la LdV. Pour consulter les régles des véhicules,
rendez-vous en page 40.

o Le terrain que les joueurs ont défini comme bloquant la LdV.

o Lessilhouettes des figurines d’unités de soldats et tous leurs
sous-types ne bloquent pas la LdV.

TERRAIN BLOQUANT
LA LIGNE DE VUE

Le terrain peut bloquer la LdV entre des figurines en empéchant
le joueur de tracer une ligne droite imaginaire sans obstacle
entre leurs silhouettes. Il s'agit généralement de la taille ou

de la forme du terrain, qui crée une barriére entre les deux
silhouettes. De plus, certains terrains bloquent également la
LdV en raison de leur nature empéchant la visibilité, comme de
la fumée séchappant d’'une cheminée, un marécage brumeux ou
une ruine en feu. Les joueurs doivent clairement identifier un
tel terrain avant de commencer la partie.

EXEMPLE : DETERMINER LA LIGNE
DE VUE ET LIGNE DE VUE BLOQUEE

Les droides de combat ont une LdV vers les soldats clones car ils

peuvent tracer une ligne droite imaginaire entre la silhouette de
leur Chef d'unité et au moins 1 des silhouettes des soldats clones.

Les droides de combat ont une LdV vers le Commandant Clone
Cody car la silhouette des soldats clones ne bloque pas la LdV.

Les droides de combat nont pas de LAV vers Obi-Wan Kenobi
car le batiment bloque une ligne droite imaginaire sans obstacle
qui relierait w'importe quelle partie de la silhouette de leur Chef
dunité a w'importe quelle partie de la silhouette dObi-Wan.

ARMES

Chaque unité est équipée d'armes que les figurines vont inclure
dans la réserve d'attaque. Chaque arme a une portée et des

dés quelle ajoute a une réserve d’attaque lorsquelle est utilisée
par une figurine au cours d’une attaque. Certaines armes sont
associées a des mots-clés, appelés « mots-clés d'armes ». Les

armes présentes sur les cartes Amélioration et Commandement
disposent parfois de leur propre fenétre d'adrénaline.

Une arme ot figure €8 est une arme de corps-a-corps et une
arme affichant une icone de portée bleue est une arme a dis-
tance. Une arme affichant a la fois une icdne de corps-a-corps
et une ou plusieurs icones de portée bleues peut étre utilisée
comme une arme de corps-a-corps ou une arme a distance.
Le joueur fait alors son choix lorsque I'arme est ajoutée a une
réserve dattaque : l'arme est ensuite considérée comme une
arme du type choisi jusqu’a la fin de la séquence d’attaque.

Une réserve d’attaque contenant des armes de corps-a-corps est
une attaque de corps-a-corps, tandis qu'une réserve d’attaque
contenant des armes a distance est une attaque a distance.
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si elle se
trouve 3 @B et en LdV du Chef de l'unité prétant main-
forte. Une unité doit remplir les conditions suivantes
pour préter main-forte :

Lunité est de rang A.

Lunité est une unité de soldats.

Lunité a un nombre de pions Suppression stricte-
ment inférieur a sa valeur de courage.

DECLARER LE DEFENSEUR

Une séquence d’attaque commence toujours par le choix d’une
unité ennemie a attaquer. Lattaquant déclare qu’il effectue, avec
son unité, une action Attaquer contre une unité ennemie, qui
devient alors I'unité en défense. Ensuite, en effectuant la mesure
a partir du Chef de l'unité attaquante, le joueur attaquant
vérifie que I'unité en défense se trouve a portée d’au moins

une des armes de l'unité attaquante et que le Chef de 'unité
attaquante a une LdV vers au moins une figurine de I'unité en
défense. Si 'une ou l'autre de ces conditions ne peuvent pas
étre remplies, l'attaque ou l'action Attaquer ne peuvent pas

étre effectuées.



EXEMPLE : DECLARER LE DEFENSEUR

Sarah a déclaré effectuer une action Attaquer avec son unité de
droides de combat. La premiére étape de la séquence dattaque est
de déclarer un défenseur. En mesurant a partir du Chef de lunité
de droides de combat, Sarah choisit une unité ennemie qui se
trouve a portée dau moins une des armes des droides de combat
et dont au moins 1 figurine est en LdV. Dans ce cas, comme les
armes des droides de combat sont €, Sarah doit choisir une
unité ennemie o €Y du Chef de lunité de droides de combat, qui
doit également étre en LdV. Comme le Chef de l'unité de droides
de combat a une LdV a la fois vers Obi-Wan Kenobi et vers les
soldats clones, et que ces deux unités se trouvent a portée dau
moins 1 des armes des droides de combat, Sarah peut choisir [une
ou lautre comme unité en défense.

CONSTITUER LA RESERVE D'ATTAQUE

La réserve d’attaque contient tous les dés d’attaque que l'unité
attaquante lance contre I'unité en défense. Pour constituer la
réserve dattaque, le joueur attaquant effectue les étapes suivantes :

1. Déterminer les figurines éligibles : toute figurine de I'unité
attaquante est éligible pour ajouter des dés a la réserve d’at-
taque tant quelle a une LdV vers wimporte quelle figurine
de 'unité en défense.

2. Choisir les armes et rassembler les dés : pour chaque
figurine éligible, le joueur attaquant peut choisir jusqu’a une
arme disponible pour la figurine, qui est ajoutée a la réserve
dattaque, ainsi que tout mot-clé d'arme dont cette arme
est dotée.

 Une figurine doit remplir tout prérequis lié a l'arme choisie.

 Une figurine ne peut ajouter une arme a une réserve dattaque
qu'une seule fois au cours de la totalité de la séquence dattaque.

o Les armes fournies par une amélioration , 0 ou Q, ou
par une carte Commandement, ne peuvent étre utilisées que
par la figurine indiquée sur la carte.

o Une arme ne peut pas étre choisie si l'unité en défense se
trouve & une portée inférieure a la portée minimale de I'arme
ou & une portée supérieure a la portée maximale de l'arme,
mesurée a partir du Chef de I'unité attaquante et jusqu’a la
figurine la plus proche de 'unité en défense.

« Une arme a distance ne peut pas étre choisie si 'unité en
défense est au corps-a-corps avec 'unité attaquante.

Une réserve dattaque ne peut pas contenir a la fois des armes
de corps-a-corps et a distance.

o Une réserve d’attaque peut contenir différentes armes.

o Toutes les armes portant le méme nom doivent se trouver
dans la méme réserve d’attaque et ne peuvent pas étre répar-
ties dans plusieurs réserves d’attaque.

o Une réserve dattaque doit contenir au moins une arme.

Une fois que l'attaquant a constitué sa réserve d’attaque, il réunit
tous les dés correspondants et les place sur le champ de bataille,
a cOté de 'unité en défense.

EXEMPLE : CONSTITUER
DES RESERVES D'ATTAQUE

Sonia a déclaré quelle attaquait avec son unité de droides de
combat et sest assurée que lunité en défense, les soldats clones, sont
a portée et en LdV. Ensuite, Sonia détermine quelles figurines sont
éligibles en vérifiant la LdV a partir de chaque droide de combat de
Tunité. Une figurine est éligible pour ajouter des dés a une réserve
dattaque si elle a une LdV vers wimporte quelle figurine de lunité
en défense. Sonia détermine que tous les droides de combat sauf 2
sont des figurines éligibles. Ensuite, pour chaque figurine éligible,
elle choisit une des armes disponibles pour lunité afin de faire
contribuer cette figurine a la réserve dattaque. Une figurine doit
en remplir tous les prérequis, le cas échéant, pour choisir une arme
particuliére. Enfin, Sonia n'aurait pu choisir aucune arme si les
soldats clones avaient été plus proches que la portée minimale de
larme ou au-dela de la portée maximale de larme.

Comme les soldats clones sont i € et que Sonia dispose de 4 droides
de combat éligibles, elle décide duajouter 4 fusils blaster §§-€3 a la
réserve dattaque. Elle réunit les dés de ces armes et les place ensemble
sur le champ de bataille, a coté de lunité en défense.

Les figurines qui ne sont au contact daucune figurine

ennemie peuvent tout de méme ajouter des dés a la
réserve dattaque via une arme de corps-a-corps si elles
appartiennent a une unité au corps-a-corps. Une arme de
corps-a-corps ne peut pas se trouver dans la méme réserve
dattaque qu'une arme nétant pas de corps-a-corps.




DECLARER UN DEFENSEUR
SUPPLEMENTAIRE

S’il reste des armes disponibles pour une unité et quelles nont
pas été ajoutées a une réserve dattaque, et s’il reste des figu-
rines éligibles qui nont pas encore ajouté d’arme a une réserve
dattaque, lattaquant peut répéter les étapes 1 et 2 de la séquence

attaque, et former ainsi une nouvelle réserve d’attaque ciblant
une autre unité ennemie en défense qui nest encore ciblée par
aucune réserve dattaque. Vous ne pouvez pas ajouter d'armes
dans une réserve d’attaque si une arme portant le méme nom a
déja été ajoutée dans une autre réserve dattaque.

EXEMPLE : DECLARER
UN DEFENSEUR SUPPLEMENTAIRE

Dans lexemple précédent, Sonia a placé toutes les armes des soldats
clones dans la méme réserve dattaque. Si elle le souhaite, elle

peut plutét laisser larme lourde hors de la réserve dattaque pour
former une réserve ne contenant que les 4 fusils blaster, en gardant
une figurine éligible qui n’y ajoute pas darme. Une fois quelle a
constitué sa premiére réserve dattaque, elle peut ensuite choisir de
déclarer un nouveau défenseur et de répéter les étapes 1 et 2 de la
séquence dattaque afin de former une nouvelle réserve dattaque
contenant larme lourde contre une autre unité en défense.

LANCER LES DES D'ATTAQUE

Lattaquant choisit une réserve dattaque et effectue les étapes
suivantes dans lordre :

l.  Lancer les dés : lattaquant lance les dés de la réserve dattaque.

2. Relancer les dés : l'attaquant peut dépenser des pions Viser
ou résoudre toute capacité permettant a l'unité attaquante
de relancer des dés dattaque. Tant quelle attaque, une unité
peut dépenser autant de pions Viser que souhaité afin de
relancer jusqua deux dés dattaque différents pour chaque
pion Viser dépensé. Si une unité dispose de plusieurs pions
Viser, elle peut choisir si elle dépense chaque pion Viser
apres avoir obtenu les résultats de toute relance due a un
pion Viser. Une unité peut relancer le méme dé plusieurs
fois en dépensant plusieurs pions Viser, mais chaque dé ne
peut étre relancé qu'une fois par pion Viser dépensé.

3. Convertir les adrénalines d’attaque : l'attaquant transforme
tout résultat 4 en le résultat indiqué dans la fenétre dadréna-
line de sa carte Unité. De plus, lattaquant peut dépenser n'im-
porte quel nombre de pions Adrénaline possédés par I'unité
attaquante afin de convertir un résultat % en résultat 3 par
pion Adrénaline dépensé. Si aucun résultat nest indiqué dans la
fenétre dadrénaline, tournez le dé sur un résultat vierge.

EXEMPLE : LANCER
LES DES D'ATTAQUE

Pour son attaque avec son unité de Snowtroopers, Julie dispose
dune réserve dattaque constituée de 5 dés blancs. Elle lance les

dés et obtient 1 L3, 1 M, 1 W4 et 2 résultats vierges. Apreés avoir
lancé les dés, Julie résout toute capacité qui lui permet den relancer.
Les Snowtroopers ne disposent pas de telles capacités, mais ils pos-
sédent un pion Viser. Julie décide de lutiliser pour relancer jusqua
2 dés de son choix. Les deux dés doivent étre relancés en méme
temps : elle ne peut pas en lancer un, puis le relancer avec ce méme

pion Viser. Julie décide de relancer les deux dés vierges : elle obtient

1 4 et 1 résultat vierge. Le résultat final de son lancer est donc :

15X, 13, 2 W4 et 1 résultat vierge. Elle convertit ensuite les adréna-
lines dattaque. Comme les Snowtroopers disposent de P : 3K sur la
fenétre dadrénaline de leur carte Unité, Julie transforme les 2 résultats
U en XK. Si les Snowtroopers navaient pas eu 4 : ¥, elle aurait
transformé les résultats P en résultats vierges. Les résultats de dés
finaux de cette attaque sont donc 1 13X, 3 3K et 1 résultat vierge.

ANNULER DES RESULTATS

Lorsqu’un résultat d’'une réserve dattaque est annulé,
retirez ce résultat de la réserve.

APPLIQUER LES ESQUIVES
ET COUVERTS

. Déterminer le nombre de figurines protégées : si l'attaque
nest pas une attaque a distance, sautez [étape « Appliquer les
esquives » ci-dessous. Si 'attaque est une attaque a dis-
tance, l'attaquant vérifie la LdV a partir du Chef de l'unité
attaquante jusqua chaque figurine de I'unité en défense.

Sila LdV vers une figurine est complétement bloquée, cette
figurine est protégée. Sila LdV entre n'importe quelle partie
de la silhouette du Chef de 'unité attaquante et n'importe
quelle partie de la silhouette de la figurine en défense est
bloquée par un terrain avec lequel le Chef de I'unité atta-
quante nest pas au contact et que ce terrain se trouve a @
de la figurine en défense, cette derniére est protégée. Répétez
ce processus pour chaque figurine de I'unité en défense.

2. Déterminer le couvert : si au moins la moitié des figurines de
T'unité en défense sont protégées, lunité en défense bénéficie
d'un couvert. Ce type de couvert est déterminé par Tobjet qui
protége 'unité en défense, qui peut fournir un couvert lourd ou
léger, en fonction de ce qui a été déterminé par les joueurs avant
de commencer la partie. Si une unité bénéficie d'un couvert et
quau moins une des figurines de I'unité en défense est protégée
par un terrain qui fournit un couvert lourd, I'unité bénéficie

"un couvert lourd. Si lunité en défense bénéficie d’'un couvert
mais pas d'un couvert lourd, elle dispose d’un couvert léger.
Tant qu'une unité est démoralisée, elle augmente son couvert
de 1 : une unité sans couvert bénéficie alors d’'un couvert léger,
tandis qu'une unité bénéficiant d'un couvert léger bénéficie
alors d’un couvert lourd.

3. Lancer la réserve de couvert : si I'unité en défense bénéficie
d’un couvert, le défenseur lance un dé de défense blanc par
résultat 3 de la réserve d’attaque.

4. Appliquer le couvert : si lunité en défense bénéficie d'un
couvert léger, elle annule un résultat 3 de la réserve d’attaque
par résultat W de la réserve de couvert. Si l'unité en défense
bénéficie d’'un couvert lourd, elle annule un résultat 3 de la
réserve d’attaque par résultat W et ¥y de la réserve de couvert.

5. Appliquer les esquives : si 'unité en défense posséde un ou
plusieurs pions Esquive, le défenseur peut dépenser n'im-
porte quel nombre dentre eux. Pour chaque pion Esquive
dépensé, annulez un résultat 3 de la réserve d’attaque. Les
unités peuvent dépenser des pions Esquive méme s’il n'y a
pas de résultats ¥ dans la réserve dattaque.



EXEMPLE : APPLIQUER LE COUVERT

Les soldats clones de Sonia attaquent lunité de 7 droides de combat
de Benoit en effectuant une attaque a distance : elle obtient 1 ¥X et
3 M. Sonia vérifie ensuite la LdV vers le Chef de [unité de soldats
clones et chaque figurine de lunité de droides de combat. Sonia a
une LdV vers chacune des figurines de lunité de droides de combat,
mais une partie de la silhouette de 5 dentre elles est bloquée par

le terrain. Benoit mesure ensuite la distance entre ces droides de
combat et le terrain les protégeant. Comme 4 dentre eux sont o 8
du terrain les protégeant, ces 4 figurines sont protégées.

Au moins la moitié des droides de combat étant protégés, ils
disposent dun couvert. Avant la partie, Sonia et Benoit ont décidé
que le batiment fournissait un couvert lourd et que les caisses
fournissaient un couvert léger. Comme au moins 1 des droides de
combat est protégé par le batiment, les droides de combat bénéfi-
cient dun couvert lourd.

Benoit lance alors 3 dés de défense blancs de la réserve de couvert,
1 par résultat Y. Il obtient 1 résultat vierge et 2 résultats ¢J.

Comme les droides de combat bénéficient dun couvert lourd, 2 résul-
tats YK du jet dattaque sont annulés, 1 par résultat § et ) de la
réserve de couvert. Il reste donc 1 LX et 1 ¥ dans la réserve dattaque.

Les droides de combat de Benoit ne possédent pas de pions Esquive,
[étape Appliquer les esquives et couverts est donc terminée.

MODIFIER LES DES D'ATTAQUE

Lattaquant peut résoudre tout effet qui modifie les dés d’attaque
de l'unité attaquante. Ensuite, le défenseur peut résoudre tout
effet qui modifie les dés d’attaque de I'unité attaquante.

LANCER LES DES DE DEFENSE

Lors du jet des dés de défense, le défenseur effectue les étapes
suivantes :

1. Lancer les dés : pour chaque résultat 3 et £¥ restant dans
la réserve d’attaque, le défenseur lance un dé de défense, en
utilisant le dé imprimé sur la carte Unité de I'unité en défense.

2. Relancer les dés : le défenseur peut résoudre tout effet per-
mettant a lunité en défense de relancer des dés de défense.

3. Convertir les adrénalines de défense : le défenseur trans-
forme tout résultat Y en le résultat indiqué dans la fenétre
d’adrénaline de sa carte Unité. Si aucun résultat nest indiqué
dans sa fenétre d’adrénaline, tournez le dé sur un résultat
vierge. Le défenseur peut dépenser n'importe quel nombre
de pions Adrénaline possédés par I'unité en défense afin de
convertir un résultat 4y en un résultat W pour chaque pion
Adrénaline dépensé.

EXEMPLE : LANCER
LES DES DE DEFENSE

Sonia attaque les droides de combat de Benoit et dispose d’une
réserve de dés de 1 L% et 1 W aprés avoir appliqué les esquives
et couverts. Comme les droides de combat ont des dés de défense
blancs, Benoit lance 2 dés de défense blancs, 1 par résultat 3

et ¥¥ restant. Il obtient 1 § et 1 Y.

Apreés avoir lancé les dés de défense, Benoit peut utiliser toute
capacité lui permettant de relancer des dés de défense. Les droides
de combat ne disposent pas d'une telle capacité, il passe donc a la
conversion des adrénalines de défense. Comme les droides de com-
bat ne disposent pas de ) : @ sur leur carte Unité, il transforme
le résultat ¢ qu’il a obtenu en un résultat vierge. Le résultat final
de son lancer est donc 1 § et 1 résultat vierge.

MODIFIER LES DES DE DEFENSE

Le défenseur peut résoudre tout effet qui modifie les dés de
défense de l'unité en défense. Ensuite, lattaquant peut résoudre
tout effet qui modifie les dés de défense de I'unité en défense.

COMPARER LES RESULTATS

Lattaquant compte le nombre de 3 et de Lt obtenus. Ensuite,
le défenseur compte le nombre de résultats @ et soustrait

le nombre total de résultats W au nombre total de 3 et L¥.
Lunité en défense subit un nombre de blessures égal a

la différence.

EXEMPLE : COMPARER LES RESULTATS

Au cours de son attaque contre les droides de combat de Benoit,
Sonia a obtenu 1 L et 1 ¥, une fois le couvert appliqué. Benoit
a quant a lui obtenu 1 Y et 1 résultat vierge en défense. Sonia
fait la somme de ses résultats ¥ et ¥X, pour un total de 2. Benoit
compte ses résultats § : il nen a qu'un. Les joueurs soustraient
le total de Benoit du total de Sonia, 2 - 1 = 1. Comme l'unité en
défense subit un nombre de blessures égal a la différence entre les
résultats dattaque et de défense, les droides de combat de Benoit
subissent 1 blessure.

SUBIR DES BLESSURES
ET VAINCRE DES FIGURINES

Lorsqu’unité subit des blessures, son contrdleur choisit une
figurine de cette unité et lui attribue des pions Blessure jusqua
ce que toutes les blessures aient été subies ou que la figurine
soit vaincue.

Une figurine est vaincue lorsquelle posséde un nombre de pions
Blessure inférieur ou égal a son seuil de blessure. S’il reste des
blessures non attribuées une fois qu'une figurine est vaincue, le
joueur choisit une autre figurine de la méme unité et répete le
processus jusqua ce que toutes les blessures aient été subies ou
que toutes les figurines de 'unité soient vaincues. Lorsqu’une
unité subit des blessures en raison d’une attaque a distance, si l'at-
taquant na une LdV que vers certaines des figurines de 'unité en
défense, cette dernieére ne peut pas subir un nombre de blessures
supérieur au seuil de blessure total des figurines qui sont en LdV.

Un Chef d’'unité ne peut pas se voir attribuer de blessures sauf
s'il s'agit de la seule figurine de I'unité.

Une figurine ou unité possédant au moins un pion Blessure
est blessée. Lors de lattribution de pions Blessure, la figurine
blessée possédant le plus de pions Blessure doit étre sélection-
née avant toutes les autres pour recevoir des pions Blessure, et
continuer de se les voir attribuer jusqu’a ce quelle soit vaincue.
Si plusieurs figurines possédent le méme nombre de pions
Blessure, choisissez a laquelle de ces figurines vous attribuez
les blessures.



Lorsqu'une figurine est vaincue, retirez-la du champ de bataille. Si
un Chef d’unité est vaincu et qu’il reste des figurines non vaincues
dans I'unité, le joueur controélant I'unité doit immédiatement
choisir, parmi les autres figurines de cette unité, un nouveau Chef
d'unité, dont la figurine remplace celle du Chef d’unité vaincu.

Lorsque toutes les figurines d’'une unité sont vaincues, I'unité est
vaincue. Retirez du champ de bataille tous les pions Ordre de
cette unité.

RETIRER DES
FIGURINES AU
CORPS-A-CORPS

Lorsque des figurines au corps-a-corps sont vaincues, de
lespace peut se créer, permettant aux figurines atta-
quantes d’avancer. Une fois l'attaque résolue, l'attaquant
effectue les étapes suivantes pour remettre ses figurines
au corps-a-corps :

. Tattaquant place chaque figurine de Chef d'unité allié
qui nest plus au contact d’une figurine ennemie au
contact d’une unité ennemie avec laquelle son unité
était au corps-a-corps avant la résolution de lattaque.

Lattaquant place chaque figurine alliée qui nest pas
en cohésion ou qui nest plus au contact d’une figurine
ennemie en cohésion et au contact d’'une unité enne-
mie avec laquelle son unité était au corps-a-corps
avant la résolution de l'attaque.

Ensuite, le défenseur effectue les étapes ci-dessus. Les
figurines ne pouvant pas étre placées au contact d'une
figurine ennemie au cours de ce processus doivent étre
placées en cohésion.

Si, pour quelque raison que ce soit, les figurines ne
peuvent pas étre remises au contact d'une unité enne-
mie et quaucune figurine appartenant a cette unité nest
au contact d’une figurine ennemie, ces figurines ne se
déplacent pas et cette unité nest plus au corps-a-corps.

EFFETS QUI INFLIGENT
OU ATTRIBUENT DES
BLESSURES

Certains effets infligent ou attribuent des blessures sans
qu’il soit nécessaire deffectuer la séquence dattaque. Ces
effets ne sont pas des attaques, aucun dé de défense nest

donc lancé, et aucun pion Suppression nest attribué. Le
joueur qui contrdle I'unité subissant des blessures attri-
bue les blessures normalement.

Certains effets indiquent explicitement quune certaine
figurine d’'une unité doit subir des blessures. Dans ce cas,
le joueur qui controle leffet peut attribuer toute blessure
subie de cette maniére, en ignorant les régles normales
dattribution des blessures.

EXEMPLE : ATTRIBUER
DES BLESSURES ET VAINCRE
DES FIGURINES

Apreés la comparaison des résultats, lunité de 5 soldats clones de
Damien a subi 3 blessures au cours d’une attaque. Il attribue 1 de
ces blessures a une figurine de lunité. Comme toutes les figurines
de lunité de soldats clones ont un seuil de blessure de 1, la figurine
a laquelle Damien a attribué une blessure est vaincue. Il reste

2 blessures a attribuer. Damien choisit une autre figurine de la
méme unité et répéte le processus jusqua ce que toutes les bles-
sures aient été attribuées ou que toutes les figurines de lunité aient
été vaincues. Comme chaque soldat clone a un seuil de blessure

de 1 et que l'unité a subi 3 blessures, 3 soldats clones sont vaincus,
et 2 restent sur le champ de bataille.

Apreés la comparaison des résultats, lunité de 3 wookies non blessés
de Charlotte a subi 4 blessures. Elle attribue 1 des blessures a une
figurine de lunité. Comme les wookies ont un seuil de blessure

de 3, le wookie nest pas vaincu en raison de cette blessure. Il reste

3 blessures a attribuer, mais comme le wookie posséde déja au
moins 1 pion Blessure (qui vient de lui étre attribué), il est blessé, et
Charlotte DOIT choisir de lui attribuer tout pion Blessure supplé-
mentaire car il posséde plus de pions Blessure que toutes les autres
figurines de lunité. Charlotte doit donc attribuer les 2 blessures
suivantes a ce wookie, jusqua ce que son seuil de blessure de 3

soit atteint et qu’il soit donc vaincu. 1l reste 1 blessure a attribuer.
Charlotte doit choisir un wookie nétant pas le Chef de lunité pour
lui attribuer la blessure. Plus tard, comme ce wookie possédera plus
de pions Blessure que lautre, Charlotte devra lui attribuer les pions
Blessure en premier, et devra continuer jusqua ce qu’il soit vaincu.

ATTRIBUER UN PION
SUPPRESSION AU DEFENSEUR

Apres la résolution des étapes 1 a 9 de la séquence d’attaque, si
la réserve d’attaque contenait des résultats 3 ou £¥ pendant
létape « Lancer les dés d’attaque » de la séquence d'attaque et
que lattaque était une attaque a distance, 'unité en défense
gagne un pion Suppression.

CHOISIR UNE RESERVE D'ATTAQUE
SUPPLEMENTAIRE

Apres la résolution des étapes 1 a 10 de la séquence d’attaque,
s'il reste a l'unité attaquante des réserves dattaque a résoudre,
lattaquant choisit une autre réserve d’attaque a résoudre contre
une unité en défense. Il effectue alors une attaque contre cette
unité en répétant les étapes 4 a 11 de la séquence dattaque.

EXEMPLE D'UNE SEQUENCE
D'ATTAQUE COMPLETE

Julie a déclaré une action Attaquer avec son unité de Snowtroo-
pers. La premiére étape de la séquence dattaque est de déclarer un
défenseur. A partir du Chef dunité des Snowtroopers, Julie mesure
quelles unités sont a portée dau moins 1 arme des Snowtroopers et
ont au moins une figurine dans la LdV des Snowtroopers. Comme
la portée maximale des armes des Snowtroopers est 3, Julie doit
choisir une unité ennemie o € du Chef de lunité de Snowtroopers,
et qui est également en LdV. Les Snowtroopers ne peuvent pas voir
Luke Skywalker car ils nont pas de LdV vers lui. Julie décide donc



de déclarer les Soldats Rebelles comme unité en défense, car ils se
trouvent o € du Chef de lunité de Snowtroopers et sont en LdV.

Ensuite, Julie détermine les figurines éligibles en vérifiant la
LdV a partir de chaque Snowtrooper de l'unité attaquante. Une
figurine est éligible pour ajouter des dés a une réserve dattaque
si elle a une LdV vers wimporte quelle figurine de l'unité en
défense. Julie constate que tous les Snowtroopers, sauf 1, sont
éligibles. Ensuite, pour chaque figurine éligible, Julie choisit
une des armes disponibles pour lunité afin que cette figurine
contribue a la réserve dattaque. Pour choisir une arme parti-
culiére, une figurine doit en remplir tous les prérequis, le cas
échéant. Enfin, Julie n'aurait pu choisir aucune arme si les
Soldats Rebelles avaient été plus proches que la portée minimale
de larme ou plus éloignés que la portée maximale de larme.

Comme les Soldats Rebelles sont a €} et que Julie dispose de
5 Snowtroopers éligibles, elle décide dajouter 5 fusils blaster
B-6 i laréserve dattaque. Elle réunit les dés de ces armes
et les place ensemble sur le champ de bataille, a coté de lunité
en défense.

Julie dispose d'une réserve dattaque constituée de 5 dés blancs.
Elle lance les dés dattaque et obtient 1 XX, 1 ¥, 1 U et 2 résul-
tats vierges. Aprés avoir lancé les dés, Julie résout toute capacité
qui lui permet den relancer. Les Snowtroopers ne disposent pas

de telles capacités, mais ils possédent un pion Viser. Julie décide
de lutiliser pour relancer jusqua 2 dés de son choix. Les deux dés
doivent étre relancés en méme temps : elle ne peut pas en lancer
un, puis le relancer avec ce méme pion Viser. Julie décide de relan-
cer les deux dés vierges : elle obtient 2 J4. Le résultat final de son
lancer est donc : 1 ¥%, 1 ¥ et 3 W4. Elle convertit ensuite les adré-
nalines dattaque. Comme les Snowtroopers disposent de D : ¥
sur la fenétre dadrénaline de leur carte Unité, Julie transforme les
3 résultats 4 en XK. Si les Snowtroopers navaient pas eu P : ¥,
elle aurait transformé les résultats P en résultats vierges. Les
résultats de dés finaux de cette attaque sont donc 1 ¥¥ et 4 ¥K.

Létape suivante de lattaque consiste a appliquer les esquives et
couverts. Pour ce faire, Julie vérifie la LAV entre le Chef de lunité
de Snowtroopers et chaque figurine de l'unité de Soldats Rebelles.
Sila LdV vers w'importe quelle partie de la silhouette dun Soldat
Rebelle est bloquée par un terrain avec lequel le Chef de lunité de
Snowtroopers nest pas en contact, et que ce terrain est a @ de ce
Soldat Rebelle, il est protégé. Julie vérifie la LdV et détermine que
5 Soldats Rebelles sont protégés.

Au moins la moitié des Soldats Rebelles étant protégés, ils dis-
posent d’un couvert. Avant la partie, Julie et William ont décidé
que les caisses fournissaient un couvert léger. Comme plus de la
moitié des Soldats Rebelles sont protégés par les caisses, les Soldats
Rebelles bénéficient dun couvert léger.

William lance alors 4 dés de défense blancs de la réserve de cou-
vert, 1 par résultat Y. Il obtient 2 résultats vierges, 1 Y et 1 .

Comme les droides de combat bénéficient dun couvert léger, 1 résul-
tat YK est annulé pour chaque résultat \§ de la réserve de couvert.
William na obtenu que 1 @, il annule donc 1 résultat 3K du jet de
dés de Julie. Il reste donc 1 ¥X et 3 & dans la réserve dattaque.

Les Soldats Rebelles de William ne possédent pas de pions
Esquive, les joueurs passent donc a létape suivante.

Comme les Soldats Rebelles ont des dés de défense blancs, William
en lance 4, un par résultat ¥ et ¥ restant. Il obtient 1 §, 1 ¢
et 2 résultats vierges.

Apreés avoir lancé les dés de défense, William peut utiliser ses
capacités lui permettant de relancer des dés de défense. Les
Soldats Rebelles nen possédent pas, il passe donc a la conversion
des adrénalines de défense. Comme les Soldats Rebelles disposent
de gy : W sur leur carte Unité, il transforme le ) obtenu en .
Son résultat final est donc : 2 Y et 2 résultats vierges.

Julie a obtenu 1 Lt et 3 YK apreés avoir appliqué le couvert au
cours de son attaque contre les Soldats Rebelles de William, qui a
obtenu 2 Y et 2 résultats vierges en défense. Julie fait la somme
de ses résultats Y& et L3, pour un total de 4. William compte

ses résultats § : il en a 2. Les joueurs soustraient le total de
William du total de Julie, 4 - 2 = 2. Comme l'unité en défense
subit un nombre de blessures égal a la différence entre les résultats
dattaque et de défense, les Soldats Rebelles de William subissent
2 blessures.

William doit désormais attribuer les blessures aux figurines de
son unité de Soldats Rebelles. Comme toutes les figurines de cette
unité ont un seuil de blessure de 1, chaque figurine a laquelle
William attribue une blessure est vaincue. William choisit donc
une premiére figurine, qui est vaincue. Il reste 1 blessure a attri-
buer, William choisit ainsi une autre figurine de Soldat Rebelle et
répéte le processus soit jusqua ce que toutes les blessures aient été
attribuées, soit jusqua ce que toutes les figurines de l'unité aient
été vaincues. Comme chaque Soldat Rebelle a un seuil de blessure
de 1 et que l'unité a subi 2 blessures, 2 Soldats Rebelles sont vain-
cus, et 3 restent sur le champ de bataille.

Comme la réserve dattaque contenait des résultats ¥ et Lt
a létape « Lancer les dés dattaque », et que lattaque était
une attaque a distance, lunité de Soldats Rebelles gagne

1 pion Suppression.

ATTENDRE

Une unité de soldats ou de véhicule terrestre peut effectuer
laction Attendre pour gagner un pion En attente. Placez-le sur
le champ de bataille a c6té du Chef de 'unité. Une unité ne peut
pas effectuer une action Attaquer et une action En attente lors
de la méme activation. Une unité ne peut posséder qu’un seul

pion En attente a la fois.

Pendant la Phase d’Activation, aprés qu’une unité ennemie a
attaqué, sest déplacée ou a effectué une action, si elle est située

2 @ eten LdV de nimporte quelle figurine d'une unité de sol-
dats ou de véhicule terrestre alliée possédant un pion En attente,
s'il ne sagit pas de l'activation de cette unité alliée et si cette
attaque, ce déplacement ou cette action na pas été provoqué par
un effet du joueur controlant cette unité alliée, cette unité alliée
peut dépenser un pion En attente afin deffectuer une action Se
déplacer gratuite ou une action Attaquer gratuite. La seule unité
qui peut étre déclarée en défense au cours d’une action Attaquer
gratuite effectuée de cette fagon est I'unité ennemie qui a effec-
tué l'attaque, le déplacement ou laction qui a déclenché l'attente.



Si une unité effectue un déplacement, une attaque ou une
action, ou si elle gagne un pion Suppression, elle retire tout pion
En attente quelle possédait.

Un pion En attente est dépensé avant tout effet qui se déclenche
apres une attaque, une action Attaquer, un déplacement ou une
action Se déplacer. Une unité ne peut pas dépenser de pion En
attente jusqua ce que la totalité des réserves d’attaque de l'unité
attaquante aient été résolues.

EXEMPLE : ATTENDRE

Lunité de droides de combat de Melissa effectue laction Attendre
et gagne un pion En attente. Plus tard au cours du méme round,
Tunité de soldats clones ennemie suctive et effectue une action.
Comme lunité de soldats clones est située o € et en LdV des
droides de combat, une fois laction effectuée, les droides de
combat peuvent dépenser leur pion En attente pour effectuer une
action Se déplacer ou Attaquer gratuite une fois que laction des
soldats clones est résolue.

PLACER LE PION ORDRE

Une fois que le joueur actif a résolu tout effet de fin d’activa-
tion d’'une unité, si 'unité dispose d’'un pion Ordre face visible,
tournez-le face cachée. Sinon, attribuez a cette unité le pion
Ordre pioché face cachée. Lactivation de 'unité et le tour du
joueur actif se terminent. Son adversaire devient le joueur actif.
1l effectue alors son tour, en procédant aux étapes 2 et 3 de la
Phase d’Activation.

RESOUDRE LES EFFETS DE
FIN DE PHASE D'ACTIVATION

Lorsque toutes les unités se trouvant sur le champ de bataille
ont été activées, que les réserves dordres des deux joueurs

sont vides et quaucun joueur n'a de pion Ordre sur des cartes
Commandement , résolvez tout effet se déclenchant a la fin de la
Phase d’Activation.

Une fois les effets de fin de Phase d’Activation résolus, la Phase
d’Activation se termine et les joueurs passent a la Phase Finale.

PHASE FINALE

Pendant la Phase Finale, les joueurs se préparent au round sui-
vant : ils marquent des PV, défaussent leurs cartes Commande-
ment, retirent certains types de pions, mettent a jour la réserve
dordres, résolvent tout effet de fin de Phase Finale et avancent le
pion Round.

ETAPES DE LA
PHASE FINALE

. Résoudre les capacités et effets de début de Phase Finale
Marquer des PV
Défausser les cartes Commandement
Retirer les pions

Mettre a jour la réserve dordres et promouvoir

Résoudre les capacités et effets de fin de Phase Finale

Avancer le pion Round

MARQUER DES POINTS
DE VICTOIRE

Les joueurs marquent des PV en fonction des indications de la
carte Objectif. Ensuite, les joueurs marquent des PV en fonction
des indications de la carte Objectif secondaire.

DEFAUSSER LES CARTES
COMMANDEMENT

Chaque joueur défausse la carte Commandement révélée ce
round. Ces cartes ne pourront plus étre utilisées au cours de
la partie.

RETIRER LES PIONS

Les joueurs retirent tous les pions Viser, Esquive et En attente
de leurs unités. Ensuite, ils retirent un pion Suppression de
chacune de leurs unités, si possible. Enfin, chaque joueur retire
tous les pions Avantage de sa réserve Passer.




PROMOUVOIR EXEMPLE : PROMOUVOIR

Si toutes les unités wAw d’un ou plusieurs joueurs sont vain- Au cours du round qui se termine, la derniére unité @ de

cues et que le ou les joueurs concernés ne controlent pas larmée de Julien a été vaincue. Lors de [étape « Mettre a jour la
d’unité dotée du mot-clé Commandant des Opérations et réserve dordres et promouvoir » de la Phase Finale, il doit choisir
possédant un pion Commandant, en commengant par le une unité de soldats qui deviendra ~@w. Le pion Ordre de lunité
joueur ayant la priorité, les joueurs doivent promouvoir une est défaussé et remplacé par un pion Ordre ~@w. Lunité promue
unité de soldats. Cette derniére change ainsi de rang pour est considérée comme une unité ~@\w pour tous les effets de jeu et
devenir une unité wAw. Le pion Ordre de I'unité est défaussé capacités. Sans unité de soldats a promouvoir, Julien naurait plus
et remplacé par un pion Ordre wAw. Lunité est désormais possédé de ~fw : il naurait pas pu jouer de cartes Commande-
considérée comme une unité wAw pour tous les effets de jeu ment jusqua la fin de la partie.

et de capacités. Si un joueur ne posséde pas d’unité de soldats

a promouvoir, et qu’il ne contrdle pas d’'unité dotée du mot- AVANCER LE PION ROUND

clé Commandant des Opérations possédant un pion Ordre,

il ne posséde plus d’'unité wAw et ne peut donc pas jouer de Placez le pion Round sur le chiffre suivant dans lordre croissant.

cartes Commandement. Le round en cours se termine, et un nouveau round commence.
La partie se termine a la fin du cinquiéme round.



ANNEXE A :
SOCLES AVEC ENCOCHES

Certaines figurines de Star Wars : Légion disposent de socles
avec encoches. Ces derniéres suivent des regles spécifiques
détaillées dans cette section.

DEPLACEMENTS DES SOCLES
AVEC ENCOCHES

Les figurines ayant un socle avec encoches peuvent effectuer,
en plus des déplacements normaux, les déplacements suivants :

PIVOTER

Certaines figurines ayant un socle avec encoches peuvent
pivoter. Lorsqu’une unité peut pivoter, cette information est
indiquée dans les regles de son type d’unité.

Lorsqu'une unité qui peut pivoter effectue une action Se
déplacer, elle peut choisir de pivoter au lieu deffectuer un autre
type de déplacement. Pour pivoter, faites tourner le socle du
Chef d’'unité de 90° maximum vers la gauche ou la droite, en
maintenant le point central du socle a la méme place. Si une
unité contient plusieurs figurines, chaque figurine de I'unité doit
pivoter de telle sorte que lorientation de son socle soit identique
a celle de son Chef d’unité.

RECULER

Certaines figurines ayant un socle avec encoches peuvent recu-
ler. Seuls certains types d’unité peuvent reculer.

Lorsqu’une unité effectue une action Se déplacer, elle peut choi-
sir de reculer au lieu deffectuer un autre type de déplacement.
Pour reculer, suivez les regles de déplacement normales des
socles avec encoches, a lexception des points suivants :

o Lorsque vous effectuez un recul partiel, au lieu de placer le
gabarit de déplacement entiérement dans lencoche avant du
socle du Chef de I'unité au début d'un déplacement, placez-le
entiérement dans lencoche arriére.

o Lorsque vous effectuez un recul complet, au lieu de placer
le gabarit de déplacement dans lencoche avant du socle du
Chef de I'unité, placez-le dans lencoche arriere. Placez ensuite
lencoche avant du socle du Chef d’unité a lextrémité opposée
du gabarit de déplacement.

o Tant quelle recule, une unité réduit sa vitesse de 1 (jusqua
un minimum de 1).

ATTAQUES DES SOCLES
AVEC ENCOCHES

Les figurines ayant des socles avec encoches disposent de
quatre arcs différents, représentés par des lignes tracées sur
leurs socles : a 'avant, des deux cotés et a l'arriere. Ces arcs sont
parfois cités dans certaines regles, comme celles des mots-clés
Fixe et Point Faible.

ANNEXE B :
TYPES D'UNITES

Chaque unité de Star Wars : Légion est définie par un type
d’unité, indiqué sur sa carte Unité. Toutes les unités sont soit
des soldats, soit des véhicules, et chacun de ces types comprend
plusieurs sous-types dotés de leurs propres regles spéciales.

SOLDAT

« Soldat » est le type le plus courant d’'unité dans Star Wars :
Légion. Les unités de soldats peuvent étre de 'un des sous-types
suivants :

o Soldat clone
 Soldat créature

o Soldat droide

« Soldat en position

o Soldat wookie

Les regles qui régissent les unités de soldats affectent tous leurs
sous-types. Les sous-types doivent donc suivre toutes les regles
des soldats normaux, sauf indication contraire.

SOLDAT CLONE

o Tant quelle attaque ou défend, une unité de soldats clones
peut dépenser un pion Viser, Esquive ou Suppression apparte-
nant 4 une autre unité de soldats clones alliée 3 € et en LAV
comme si l'unité attaquante ou en défense possédait ce pion.

SOLDAT CREATURE

o Les soldats créatures ont un socle avec encoches.
o Les soldats créatures peuvent reculer.

o Les soldats créatures peuvent pivoter, méme lorsqu’ils
sont engagés.

o Les barricades ne procurent pas de couvert aux
soldats créatures.

o Les soldats créatures peuvent attaquer et se replier au cours de
la méme activation.

SOLDAT DROIDE

o Les soldats droides ne peuvent pas étre démoralisés, mais ils
peuvent étre paniqués.

 Lessoldats droides ne peuvent ni gagner ni résoudre des
pions Poison.



SOLDATS EN POSITION

VEHICULES TERRESTRES

o Les soldats en position ont des socles avec encoches.
o Les soldats en position peuvent reculer.

o Les soldats en position peuvent pivoter, méme sils sont engagés.

SOLDAT WOOKIE

 Les soldats wookie ne suivent pas de régles supplémentaires
particulieéres, si ce nest que certaines regles et capacité ren-
voient a ce type d’unité.

VEHICULES

1l existe de nombreux types de véhicules dans Star Wars : Légion,
allant de tanks ayant diverses fonctions aux airspeeders pouvant
parcourir le ciel, en passant par les speederbikes. Chaque unité de
véhicule appartient également a l'un des sous-types ci-dessous :

o Véhicule terrestre

o Véhicule a répulseurs

Les regles qui affectent une unité de véhicule affectent tous
ses sous-types, sauf indication contraire. Quel que soit leur
sous-type, tous les véhicules disposent des régles de résistance
indiquées ci-dessous.

RESISTANCE

Les véhicules nont pas de valeur de courage. A la place, la
plupart dentre eux, mais pas tous, disposent d’une valeur de
résistance. Lorsqu'un véhicule ne posséde pas de valeur de résis-
tance, celle-ci est remplacée par « - » sur sa carte Unité.

Lorsqu'un véhicule ayant une valeur de résistance possede un
nombre de blessures supérieur ou égal a sa valeur de résistance,
une fois leffet I'ayant provoqué résolu, le véhicule gagne un pion
Dégit de véhicule.

Lorsqu’un joueur active une unité de véhicule possédant un
pion Dégat de véhicule, lancez un dé de défense blanc. Si le
résultat est vierge, ce véhicule effectue une action de moins
pendant son activation.

Un véhicule ne peut posséder quun pion Dégat de véhicule
a la fois et ne peut gagner un pion Dégat de véhicule de cette
maniére quune seule fois par partie.

EXEMPLE : DEGAT DE VEHICULE

Le char dassaut blindé de Nicolas a déja subi 3 blessures, et une
nouvelle attaque lui en inflige 3 autres. Une fois lattaque résolue,
le char de Nicolas gagne un pion Dégat de véhicule.

Un véhicule ne peut gagner qu'une fois par partie un pion Dégait
de véhicule lorsque ses dégdts sont égaux a sa résistance. Ainsi

si Nicolas retirait le pion Dégdt de véhicule de son char dassaut

blindé et qu’il subissait ensuite de nouveaux dégats, il ne gagne-
rait pas dautre pion Dégat de véhicule.

o Les véhicules terrestres ont des socles avec encoches.
o Les véhicules terrestres peuvent pivoter et reculer.

o Les véhicules terrestres peuvent terminer un déplacement
avec une partie de leur socle chevauchant partiellement un
élément de terrain.

o Les véhicules terrestres ne peuvent ni terminer un déplace-
ment ni étre placés dans une position ou la figurine serait
physiquement instable ou risquerait de tomber, ou bien ot le
socle de la figurine serait incliné de plus de 45°.

o Les véhicules terrestres peuvent étre au corps-a-corps mais
pas engagés.

o Les véhicules terrestres bloquent la LdV comme s’ils
étaient un élément de terrain consistant en le volume de
leur silhouette.

 Lorsque vous déterminez le nombre de figurines protégées et le
couvert au cours d'une séquence dattaque, considérez tous les
véhicules terrestres comme un élément de terrain consistant en
le volume de leur silhouette et procurant un couvert lourd.

o Lorsqu’un véhicule terrestre se défend contre une attaque a
distance, pendant [étape « Appliquer les esquives et cou-
verts », il ne peut pas étre protégé et ne peut pas bénéficier de
couvert grace au fait détre protégé.

VEHICULES A REPULSEURS

o Les véhicules a répulseurs ont des socles avec encoches.
o Les véhicules a répulseurs peuvent pivoter.

o Les véhicules a répulseurs ne peuvent ni effectuer laction
Attendre, ni gagner et dépenser des pions En attente.

Les véhicules a répulseurs peuvent terminer un déplacement avec
une partie de leur socle chevauchant partiellement le terrain.

o Les véhicules a répulseurs peuvent se déplacer sur ou a travers
le terrain infranchissable et peuvent placer le gabarit de
déplacement en chevauchement d’un terrain infranchissable
pendant ce déplacement.

o Les véhicules a répulseurs ne peuvent ni terminer leur dépla-
cement ni étre placés dans une position ot la figurine serait
physiquement instable ou risquerait de tomber, ou bien ot le
socle de la figurine serait incliné de plus de 45°.

o Les véhicules a répulseurs peuvent étre au corps-a-corps mais
pas engagés.

o Les véhicules a répulseurs ne bloquent pas la LdV, ne pro-
tégent pas les figurines et ne procurent pas de couvert.

o Lorsqu’un véhicule a répulseurs défend contre une attaque
a distance, pendant Iétape « Appliquer les esquives et cou-
verts », il ne peut pas étre protégé et ne peut pas bénéficier de
couvert grace au fait détre protégé.



ANNEXE C:
MERCENAIRES
ET FORCES ARMEES

MERCENAIRES

Lunivers de Star Wars : Légion est peuplé de divers types de héros,
meéchants, voyous, organisations et méme de forces entieres non
alignées avec les principales structures régnant sur la galaxie. Ces
personnages et forces constituent des unités de mercenaires.

Les unités de mercenaires ne sont loyales a aucune des factions en
jeu. Néanmoins, les factions et certaines forces armées peuvent
embaucher certaines unités de mercenaires et les inclure dans leur
armée. La carte Unité d’'une unité de mercenaires indique chaque
faction pouvant l'inclure dans son armée. Inclure une unité de mer-
cenaires dans une armée n'implique pas de cotit supplémentaire.

Les unités de mercenaires ne comptent pas dans le nombre mini-
mal de rangs nécessaires dans une armée, mais elles comptent
dans le nombre maximal de rangs autorisés. Une armée ne peut
inclure que deux unités de mercenaires de rang A et quune
seule unité de mercenaires de chaque autre rang. Pour plus d’in-
formations sur les prérequis de rang, rendez-vous en page 16.

EXEMPLE : MERCENAIRES
ET PREREQUIS DE RANGS

Par exemple, une armée standard de "Empire Galactique qui
comprend au moins 1 unité d’ Hommes de Main du Soleil Noir
doit inclure au moins 3 unités A de non-mercenaires et ne peut
pas inclure un total de plus de 6 unités M.

Un joueur ne peut normalement pas créer darmée n’incluant
que des unités de mercenaires, mais certaines forces armées
permettent aux joueurs de le faire. Ces forces armées disposent
de leurs propres prérequis et regles. Certaines unités de merce-
naires ne peuvent étre utilisées par aucune faction : seules des
regles spéciales leur permettent détre incluses dans des armées.

Une unité de mercenaires est alliée avec les autres unités de son
armée mais nest pas considérée comme appartenant a la faction
de cette armée. Lorsque vous incluez des unités de mercenaires
dans une armée, utilisez des pions Ordre dont le dos correspond
a la faction de l'armée. Les joueurs dont l'armée n'inclut que des
unités de mercenaires utilisent les pions Ordre Mercenaire.

EXEMPLE : MERCENAIRES ET FACTIONS

Par exemple, les Hommes de Main du Soleil Noir dune armée
de 'Empire Galactique sont alliés aux autres unités de larmée
mais nappartiennent pas a la faction Empire Galactique. Ces
Hommes de Main du Soleil Noir doivent utiliser des pions Ordre
de Empire Galactique.

AFFILIATIONS

Chaque unité de mercenaires possede une affiliation : il sagit de
sa véritable faction ou équivalent. Les affiliations représentent
des organisations criminelles, des syndicats, des guildes, des
gangs, voire un chasseur de primes solitaire ne cherchant qu'un
gain personnel. Laffiliation d’'une unité est représentée par une

icone dans le coin supérieur gauche de sa carte Unité, 1a ou la
faction d’'une unité est normalement indiquée.

Une unité appartenant a une affiliation ne peut recevoir dordres
que d’une unité alliée ayant la méme affiliation.

ICONES D'AFFILIATION

Chaque affiliation est représentée par une icone. Star Wars :
Légion comprend les affiliations suivantes :

it Soleil Noir
£ Syndicat Pyke
% Pillards

7 Scélérats

‘“ Fidéles de Maul
é Ewoks

FORCES ARMEES

Dans Star Wars : Légion, les forces armées représentent des
groupes d’unités qui combattent ensemble dans 'univers de Star
Wars. Ces forces sont constituées de sous-groupes thématiques
et peuvent aller d’un groupe hétéroclite de mercenaires a la
puissante force d’invasion de 'Empire.

Les forces armées permettent aux joueurs de créer une armée
de fagon différente. Chaque force armée dispose d'une liste
spécifique d’unités que son armée peut inclure, de ses propres
prérequis pour des armées standard et en mode Escarmouche,
et enfin de ses regles spéciales, qui peuvent affecter la fagon
dont cette force armée est créée, mise en place et jouée.

ANNEXE D : DESCRIPTION
DES CARTES LEGACY

Certaines anciennes cartes Unité, Amélioration et Comman-
dement sont différentes des cartes présentées dans ce livre de
régles. Ces cartes fonctionnent de la méme facon que leur nou-
velle version, mais elles sont présentées différemment, ce qui est
expliqué dans cette annexe.

CARTES UNITE

Les cartes Unité indiquent les régles spéciales et les statistiques
d’une unité. Chaque unité d’'une armée dispose de sa propre
carte Unité, dont voici un exemple :

CARTE UNITE (VEHICULE)

Nom de l'unité

Faction @ ; »
Codt en points —
e

Rang de l'unité

TL-TT Nombre de figurines
= X

ARMURE (Tant que vous défendez, annulez

tous les résultats .)

VEHICULE GRIMPANT (Vous étes considéré comme

un Soldat en ce qui concerne les déplacements

verticaux.)

Dé de défense
Barre
d’amélioration [

Type de l'unité

Mots-clés
de l'unité

Seuil de blessure

E (Tant que vous escalad
ne lancez pas de dés de défense ou ne subissez pas
de blessures.)

Résistance

Fenétre d'adrénaline
Nom de I'arme
Vitesse
Portée de
'arme

Dés de 'arme

Mots-clés

de I'arme ImpacT 1




CARTE UNITE (SOLDAT)

Nom de ['unité

Rang de l'unité

Puce d'unicité Sous-titre
Nombre de

Faction ;
figurines

*LUKE SKYWALK|

'HEROS DE LA REBELLION

CoGt en points 5= 7, SAUT 1 (Effectuez un déplacement en ignorant le Dé de défense
terrain dune hauteur de 1 ou moins. Ceci est considéré

comme étant une action Se Déplacer.)

Type de l'unité

Seuil de
blessure

Courage

Fenétre
d’adrénaline

Vitesse

Barre

. . CHARGE (Aprés avoir effectué une action Se Déplacer, vous
d’amélioration : £ A

‘pouvez effectuer une action Attaquer au corps-a-corps gratuite.)
DEFLEXION (Tant que vous défendez, si vous dépensez un
pion Esquive, vous gagnez « W : W ». Sl sagit d'une attaque
adistance, lattaquant subit 1 blessure pour chaque résultat |
obtenu.)

IMMUNITE : PERFORANT (PERFORANT ne peut étre utilisé
contre vous.)

%% %

IMPACT 2. PERFORANT 2

Mots-clés
de l'unité

Nom de I'arme

. .
Portée de l'arme Dés de I'arme

PERFORANT 2 ]

Mots-clés
de l'arme

. Nom : nom de l'unité.

2. Sous-titre : sous-titre de 'unité, si elle en posséde. Certaines
regles peuvent renvoyer au sous-titre d’'une unité.

3. Faction : faction de l'unité. Pour plus d’'informations sur les
factions, rendez-vous en page 16.

4. Rang:rang de l'unité. Pour plus d’'informations sur les
rangs, rendez-vous en page 16.

5. Coit en points : cotit de 'unité. Les points sont utilisés
pendant la création darmée. Pour plus d’informations sur la
création d’armée, rendez-vous en page 16.

6. Nombre de figurines : nombre de figurines de I'unité.

7. Type deP'unité : type de I'unité. Pour plus d’informations
sur les types d’unités, rendez-vous en page 39.

8. Barre d’amélioration : types daméliorations disponibles
pour l'unité.

9. Mots-clés : mots-clés de I'unité. Ils ajoutent a l'unité des
regles spéciales et des capacités. Chacun est détaillé dans la
section « Glossaire des mots-clés » en page 45.

18. Seuil de blessure : seuil de blessure de I'unité. Il sagit du
nombre maximal de pions Blessure que chaque figurine de
l'unité peut posséder avant détre vaincue.

1. Courage : valeur de courage de l'unité. Pour plus d’infor-
mations sur la suppression et le courage, rendez-vous en
page 15.

12. Vitesse : vitesse de 'unité. Il sagit des gabarits de déplace-
ment que I'unité peut utiliser lors de ses déplacements.

13. Armes : armes de 'unité. Pour plus d’informations sur les
armes, les attaques et les réserves de dés, rendez-vous en
page 31.

14. Défense : type de dé de défense que I'unité lance quand elle
est attaquée. Pour plus d’'informations sur les dés de défense,
rendez-vous en page 34.

I5. Fenétre d’adrénaline : fenétre d'adrénaline de I'unité.
Pour plus d’'informations sur I'adrénaline, rendez-vous en
pages 33 et 34.

16. Mot-clé Mercenaire : les cartes Unité Legacy des merce-
naires n'utilisent pas le mot-clé Mercenaire. Considérez les
cartes affichant une icone de faction a c6té de leur icone

‘affiliation comme étant dotées du mot-clé Mercenaire
pour cette faction.

CARTES AMELIORATION

Les cartes Amélioration peuvent étre ajoutées aux unités,
auxquelles elles octroient de nouvelles regles et/ou figurines.
En voici des exemples :

Titre
de la carte

ORMTROOPER AVEC DLT-19

Dés de I'arme

Portée
de I'arme

Restriction

@V TRoOPERS

Ajoutez 1 figurine de
Stormtrooper avec DLT-19.

IMPACT 1 (Tant que vous attaquez
une unité qui a ARMURE, changez
Jjusquia 1 résultat w en résultat £3.)

Type

d’amélioration Codt en points

Titre de la carte

» Choisissez une unité de
soldats ennemie a portée 1.

P &
Effectuez un d

Effet

Type N .
d’amélioration Codt en points

Titre de la carte

Les unités alliées & portée 1-4
peuvent utiliser votre valeur
de courage quand vous véri

si elles sont paniquées. Cette
portée peut étre réduite
par dautres effets. 5

Effet

Type R .
d’amélioration Codt en points

Titre de la carte

§ Snn. Orvonrnrs

V.
gL »;\
- ; Epuiser
4 0U & UNIQUEMENT.
Pendant [étape « Donner Effet

des ordres » de la Phase &
de Commandement,
donnez un ordre

Type ~ .
d’amélioration s Cout en points

Titre de la carte : intitulé de l'amélioration.
2. Type d’amélioration : type de l'amélioration.

3. Restriction : restrictions devant étre respectées pour que
l'unité puisse séquiper de 'amélioration.



4. Epuiser/incliner : certaines cartes Amélioration nécessitent A N N EX E E . TI M I N G

que la carte soit épuisée ou inclinée. Pour plus d'informa-
tions sur les cartes a épuiser et incliner, rendez-vous en

page 17. MISE EN PLACE

5. Effet: effet de l'amélioration.

La préparation et I'installation d’une partie de Star
Wars : Légion sont appelées « mise en place » et
contiennent les étapes suivantes :

6. Coiit en points : cotit de 'amélioration.

7. Seuil de blessure : seuil de blessure de toute figurine
supplémentaire ajoutée a 'unité grace a 'amélioration.
Ces figurines ont parfois un seuil de blessure différent de
celui de I'unité.

. Créer son armée, sa main de Commandement et son
paquet Bataille

. Qe o Installer le champ de bataille et rassembler le matériel
8. Arme: certaines cartes Amélioration permettent a l'unité

quelles équipent d’utiliser de nouvelles armes. La carte . Définir le terrain
indique la portée a laquelle ces armes peuvent attaquer, et
quels dés cette arme ajoute a la réserve de dés lors d’attaques.
Pour plus d'informations sur les armes, les attaques et les
réserves de dés, rendez-vous en page 31.

Placer le terrain
Déterminer le joueur bleu

A T Qe Préparer la mission
9. Fenétre d’adrénaline : il arrive que des améliorations

disposent d’'une fenétre d'adrénaline. Cette derniére nest . Résoudre les effets de mise en place
utilisée que dans certaines situations et naffecte pas 'unité
équipée de 'amélioration. Pour plus d’'informations sur les
fenétres d'adrénaline, rendez-vous en page 33.

CARTES COMMANDEMENT PHASES
Les cartes Commandement constituent la main de Commande- D ’ U N R 0 U N D

ment d’'un joueur et servent, au cours de la Phase de Comman-
dement, a déterminer la priorité entre les joueurs, a donner des
ordres a des unités et a octroyer de puissants effets de jeu.

Se déployer sur les positions préparées

Chacun des cinq rounds d’'une partie de Star Wars :

Légion est divisé en les trois phases suivantes :

Points

lumineux " Titre de la carte

l. Phase de Commandement

Restricti SO
estriction 2. Phase d’Activation

Phase Finale

Ordres

Quand une unité de soldats alliée, Effet
autre que Dark Vador, dotée d’un pion -
Ordre face visible s'active, elle peut subir
y 1 blessure pour effectuer 1 action gratuite.

l. Titre de la carte : intitulé de la carte Commandement.

2. Points lumineux : nombre de points lumineux de la carte
Commandement. IIs servent lors de la création d'armée et
pour déterminer la priorité entre les joueurs.

3. Restriction : certaines cartes Commandement sont réser-
vées a un certain Commandant, ou a une faction, unité ou
force armée particuliére, indiqués ici.

4. Ordres : unités auxquelles le Commandant nommé peut
donner des ordres avec cette carte.

B. Effet: effet de la carte Commandement.

6. Arme: certaines cartes Commandement permettent a des
figurines d’utiliser une arme de la carte Commandement.



ETAPES DE
LA PHASE DE

COMMANDEMENT

2
3
4.
5
6

Sélectionner et jouer des cartes Commandement

. Résoudre les cartes Commandement

. Déterminer la priorité

Nommer des Commandants et donner des ordres

. Constituer la réserve dordres

. Constituer la réserve Passer

RESOLUTION DES
EFFETS DES CARTES
COMMANDEMENT

Effets des cartes Commandement qui se déclenchent
lorsque la carte Commandement est révélée, en com-
mengant par le joueur bleu.

. Effets des cartes Commandement qui n’indiquent

pas de timing spécifique, en commengant par le
joueur bleu.

. Effets des cartes Commandement qui se déclenchent

lorsqu’une unité donne des ordres, en commengant
¢
par le joueur ayant la priorité.

. Effets des cartes Commandement qui se déclenchent

au début de la Phase d’Activation, en commengant
par le joueur ayant la priorité.

. Effets des cartes Commandement qui se déclenchent

pendant la Phase d’Activation, en commengant par le
joueur ayant la priorité.

ETAPES DE LA PHASE
D'ACTIVATION

Résoudre les capacités ou effets du début de la Phase
d’Activation

. Choisir une unité a activer ou passer

Activer une unité

Résoudre les capacités ou effets du début de lacti-
vation d’une unité

Se rallier
Effectuer des actions

Résoudre les capacités ou effets de la fin de l'acti-
vation d’une unité

. Placer le pion Ordre

. Résoudre les capacités ou effets de la fin de la Phase

d’Activation

ETAPES DE
L’ACTIVATION
D'UNE UNITE

Résoudre les capacités ou effets du début de I'activa-
tion d’une unité

. Se rallier

Effectuer des actions

. Résoudre les capacités ou effets de la fin de l'activa-

tion d’'une unité

. Placer le pion Ordre




2.

ETAPES D'UNE ATTAQUE

1

Déclarer le défenseur
Constituer la réserve d’attaque
a. Déterminer les figurines éligibles
b. Choisir les armes et rassembler les dés
Déclarer un défenseur supplémentaire
Lancer les dés d’attaque
a. Lancer les dés
b. Relancer les dés
c. Convertir les adrénalines d’attaque
Appliquer les esquives et couverts
a. Déterminer le nombre de figurines protégées
Déterminer le couvert
Lancer la réserve de couvert
Appliquer le couvert

Appliquer les esquives

. Modifier les dés d’attaque

. Lancer les dés de défense

a. Lancer les dés
b. Relancer les dés

c. Convertir les adrénalines de défense

. Modifier les dés de défense

Comparer les résultats

. Attribuer un pion Suppression au défenseur

Choisir une réserve d’attaque supplémentaire

ETAPES DE LA
PHASE FINALE

1.

Résoudre les capacités et effets de début de Phase Finale

. Marquer des PV

Défausser les cartes Commandement
Retirer les pions
Mettre a jour la réserve dordres et promouvoir

Résoudre les capacités et effets de fin de Phase Finale

. Avancer le pion Round

GLOSSAIRE
DES MOTS-CLES

MOTS-CLES D'UNITE

ACCOMPLIR LA MISSION
(MOT-CLE D'UNITE)
Pendant la mise en place, pour chaque unité dotée du mot-clé

Accomplir la Mission, placez un pion Mission prioritaire allié
sur le champ de bataille, en territoire contesté.

Tant qu’une unité dotée du mot-clé Accomplir la Mission se
trouve 3 §P d’un ou plusieurs pions Mission prioritaire alliés,
cette unité gagne Y : W. Lorsqu’une unité dotée du mot-clé
Accomplir la Mission attaque une unité ennemie 3 @ d’un ou
plusieurs pions Mission prioritaire alliés, la réserve d’attaque de
l'unité attaquante gagne le mot-clé Critique 2.

AGILE (MOT-CLE D'UNITE)

Apres qu'une unité dotée du mot-clé Agile a défendu contre
une attaque, si elle a dépensé au moins un pion Esquive a
rimporte quel moment de la séquence dattaque, elle gagne un
pion Esquive.

AGUERRI (MOT-CLE D'UNITE)

Aprés qu'une unité dotée du mot-clé Aguerri a effectué au cours
de son activation une action Se déplacer, elle peut effectuer une
action Attaquer gratuite. Pendant cette action Attaquer, elle ne
peut ajouter que des armes a distance aux réserves d’attaques.

AIDE : AFFILIATION
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé Aide est censée gagner un
pion Viser, Esquive ou Adrénaline, une autre unité alliée de
laffiliation ou du type spécifié¢ 2 € et en LdV peut gagner ce
pion a la place. Dans ce cas, l'unité dotée du mot-clé Aide gagne
un pion Suppression.

ALEAS X (MOT-CLE D'UNITE)

Avant la partie, lors de la constitution de la main de Com-
mandement, pour chaque unité dotée du mot-clé Aléas X de
son armée, le joueur concerné met de coté jusqua X cartes
Commandement supplémentaires face cachée, qui sont alors
considérées comme étant des cartes Aléa. X est égal au total

des valeurs d’Aléas X de toutes ses unités. Ces cartes peuvent
afficher n'importe quel nombre de points lumineux, mais toutes
les autres régles sappliquant a la constitution d’'une main de
Commandement doivent étre respectées. Les cartes Aléa mises
de coOté ne sont pas considérées comme appartenant a la main
de Commandement d’un joueur et ne sont pas montrées a l'ad-
versaire. Un joueur peut regarder ses cartes Aléa mises de coté a
tout moment.




Apres qu'un joueur a révélé une carte Commandement, avant
que tout autre effet soit résolu, il peut la défausser pour révéler, a
la place, une carte Aléa mise de coté affichant le méme nombre
de points lumineux. La carte Aléa révélée est alors considérée
comme la carte Commandement sélectionnée et révélée pour

ce tour. Si les deux joueurs possedent des cartes Aléa mises de
coté, le joueur bleu doit décider le premier s’il révéle ou non une
carte Aléa.

Si toutes les unités dotées du mot-clé Aléas X d’un joueur sont
vaincues, ce joueur ne peut ni révéler ni utiliser ses cartes Aléa.

ALLIES DE CIRCONSTANCE
(MOT-CLE D'UNITE)

Les unités dotées du mot-clé Allié de Circonstance peuvent
donner des ordres a des unités de mercenaires alliées de n'im-
porte quelle affiliation. De plus, lors de la création darmée, les
joueurs peuvent inclure une unité de mercenaires supplémen-
taire dans leur armée sans prendre en compte son rang si au
moins une unité dotée du mot-clé Alliés de Circonstance est
présente. Ils ne peuvent cependant pas inclure plus d’'unités d’'un
rang particulier que ce qui est normalement autorisé.

ALOURDISSEMENT
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant qu'une unité dotée du mot-clé Alourdissement pos-
sede un pion Objectif revendiqué, elle ne peut pas utiliser le
mot-clé Saut.

ALTER EGO
(MOT-CLE D'UNITE)

Certaines unités sont de fidéles compagnons ou des sbires sou-
mis, et ne se séparent jamais d’'une autre unité. Une telle unité
sera dotée du mot-clé Alter Ego et la figurine qui la représente
sera toujours ajoutée a une autre unité. Cette figurine est un
alter ego et possede une carte Alter Ego. Lunité combinée
possede le rang, le type d’'unité, la couleur de dé de défense, la
valeur de courage, la fenétre de conversion d’adrénaline et la
vitesse indiquées sur la carte Unité.

o Il peut arriver quune carte Alter Ego soit d'un type d’unité
différent uniquement pour séquiper de cartes Amélioration.

o Le Chef d’'une unité combinée peut se voir attribuer des bles-
sures s’il sagit de la seule figurine non-alter ego de I'unité.

« Lorsqu’un pion Blessure est censé étre attribué a une figu-
rine non-alter ego d’une unité combinée, le joueur contro-
lant cette unité peut attribuer ce pion Blessure a une figurine
alter ego non vaincue a la place. Ce pion Blessure doit étre
attribué a une figurine alter ego s’il était censé vaincre la
derniére figurine non-alter ego de I'unité.

o Les cartes Amélioration sans armes dont une figurine alter
ego est équipée peuvent étre utilisées par le reste de 'unité,
sauf si la figurine alter ego est vaincue.

o Les cartes Amélioration comprenant des armes ne peuvent
étre utilisées que par la figurine qui en est équipée.

o Les figurines non-alter ego de I'unité utilisent le seuil de bles-
sure de leur carte Unité ou Amélioration, tandis que les figu-
rines alter ego utilisent le seuil de blessure de la carte Alter Ego.

o L'unité combinée est dotée des mots-clés de la carte Unité et de
la carte Alter Ego.

o Les figurines de I'unité combinée ne peuvent utiliser que
les armes qui se trouvent sur leurs cartes respectives. Si une
unité combinée gagne une arme grace a une carte Comman-
dement, seule la figurine non-alter ego peut I'utiliser.

o Sila figurine alter ego est vaincue, I'unité perd tout mot-clé,
capacité ou effet de la carte Alter Ego.

ARMURE (MOT-CLE D'UNITE)

Pendant [étape « Modifier les dés d’attaque » d’'une séquence
dattaque, si l'unité en défense est dotée du mot-clé Armure, le
joueur qui la contrdle peut annuler tous les résultats 3 du jet
diattaque en retirant ces dés de la réserve d’attaque.

ARMURE X (MOT-CLE D'UNITE)

Pendant [étape « Modifier les dés d’attaque » d’'une séquence
d’attaque, si 'unité en défense est dotée du mot-clé Armure X,
le défenseur peut annuler jusqu’a X résultats 3 en retirant ces
dés de la réserve d’attaque.

ARSENAL X (MOT-CLE D'UNITE)

Lors du choix des armes pendant [étape « Constituer la

réserve dattaque », chaque figurine de I'unité dotée du mot-

clé Arsenal X peut ajouter X armes a des réserves dattaque.
Chaque arme ou combinaison d’armes peut constituer une nou-
velle réserve d’attaque, mais chaque arme ne peut étre ajoutée
qu’a une réserve dattaque.

ASCENSION (MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu'une unité dotée du mot-clé Ascension grimpe, elle peut
se déplacer d’'une distance verticale de hauteur 2 maximum.

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé Ascension effectue un
déplacement, elle ne réduit pas sa vitesse maximale lorsquelle
entre dans un terrain difficile, en sort ou le traverse.

ASSISTANCE X

(MOT-CLE D’'UNITE)

En tant quaaction de carte, une unité dotée du mot-clé Assis-
tance X peut choisir jusqua X unités alliées 3 € : elles gagnent
un pion Adrénaline chacune.

ASSOCIE : NOM D'UNITE
(MOT-CLE D'UNITE)

Pendant la création d'armée, une unité dotée du mot-clé Asso-
cié ne compte pas dans le nombre maximal d’unités de son rang

pouvant étre incluses si une unité portant le nom spécifié est
incluse dans la méme armée.




AUTONOME : PION X/ACTION
(MOT-CLE D'UNITE)

CALCUL DE PROBABILITES
(MOT-CLE D'UNITE)

Au début de la Phase d’Activation, si une unité dotée du mot-
clé Autonome ne possede pas de pion Ordre, cette unité peut
gagner X pions spécifiés ou effectuer l'action spécifiée en tant
quiaction gratuite.

ATTAQUE IMPETUEUSE
(MOT-CLE D'UNITE)

Au début de son activation, une unité dotée du mot-clé Attaque
Impétueuse peut augmenter ou diminuer sa vitesse maximale
de 1 jusqu’a la fin de cette activation.

BARRAGE (MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Barrage peut effectuer deux actions
Attaquer au lieu d’une si elle n’utilise pas le mot-clé Arsenal au
cours de son activation.

BLESSURE X (MOT-CLE D'UNITE)

La premiére fois qu'une unité dotée du mot-clé Blessure X entre
en jeu, cette unité subit X blessures.

BLOCAGE (MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu'une unité dotée du mot-clé Blocage défend, si elle
dépense un ou plusieurs pions Esquive au cours de Iétape
« Appliquer les esquives et couverts », elle gagne @ : .

BOUCLIER X (MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Bouclier X posséde X pions
Bouclier. Les pions Bouclier appartiennent a l'unité et ne sont
pas attribués individuellement a des figurines. Si une unité
gagne le mot-clé Bouclier X, elle gagne X pions Bouclier.

De méme, si une unité perd le mot-clé Bouclier X, elle perd
X pions Bouclier.

Les pions Bouclier sont recto verso : un coté actif et un coté
inactif. Ils entrent toujours en jeu coté actif visible, sur le champ
de bataille et a coté de I'unité a laquelle ils appartiennent. Lors-
qu’une unité retourne un pion Bouclier actif, ce pion devient
inactif. Lorsqu'une unité retourne un pion inactif, ce dernier
redevient actif.

Tant quelle défend contre une attaque a distance, pendant
létape « Modifier les dés d’attaque », une unité en défense peut
retourner wimporte quel nombre de ses pions Bouclier actifs
sur leur coté inactif afin d'annuler un résultat 3 ou £} par pion
Bouclier ainsi retourné.

CACHE (MOT-CLE D'UNITE)

Pendant la mise en place, une unité équipée d’'une carte Amé-
lioration dotée du mot-clé Cache place le ou les pions indiqués
sur la carte ot figure le mot-clé Cache. Lunité peut dépenser
ces pions.

En tant quaction de carte, une unité dotée du mot-clé Calcul de
Probabilités peut choisir une unité de soldats alliée 3 € et en
LdV : cette derniere gagne un pion Viser, un pion Esquive et un
pion Suppression.

CHARGE (MOT-CLE D'UNITE)

Apres qu'une unité dotée du mot-clé Charge a effectué, au cours
de son activation, une action Se déplacer qui 'ameéne au contact
d’une figurine ennemie afin d’attaquer au corps-a-corps, cette
unité peut effectuer une action Attaquer gratuite contre cette
unité en n'utilisant que des armes de corps-a-corps.

CHASSEUR DE JEDI
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé Chasseur de Jedi attaque
une unité dont la barre d'amélioration affiche une icone d'amé-

lioration @), elle gagne % : L.

CIBLAGE AVANCE : TYPE
D'UNITE X (MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé Ciblage Avancé X effectue
une attaque contre une unité ennemie du type spécifié, pendant
Iétape « Constituer la réserve dattaque », elle peut gagner X pions
Viser. Une unité qui utilise le mot-clé Ciblage Avancé X ne peut
constituer qu'une réserve d’attaque et saute [étape « Déclarer un
défenseur supplémentaire » de la séquence d’attaque.

CIBLE X (MOT-CLE D'UNITE)

Aprés qu'une unité dotée du mot-clé Cible X a recu un ordre,
elle gagne X pions Viser.

COMMANDANT DES
OPERATIONS (MOT-CLE D'UNITE)

Pendant la création d'armée, une armée incluant une unité
dotée du mot-clé Commandant des Opérations peut ignorer le
nombre minimal de rangs vAw autorisés. Si l'armée d’'un joueur
ne contient pas d’'unité Aw pendant la mise en place, mais
quelle contient une unité dotée du mot-clé Commandant des
Opérations, cette unité gagne un pion Commandant. Lorsqu’un
joueur révéle une carte Commandement non spécifique a vAw
ou A4, il peut nommer une unité alliée dotée du mot-clé Com-
mandant des Opérations comme Commandant, lui permettant
ainsi de donner des ordres. Une unité dotée du mot-clé Com-
mandant des Opérations nest pas un wAw et nest considérée
comme tel que pour donner des ordres avec une carte Com-
mandement au cours de la Phase de Commandement.

De plus, si une unité alliée se trouve & €} de Punité possédant le
pion Commandement et que les deux unités appartiennent a la
méme faction ou affiliation, cette unité alliée peut considérer sa
valeur de courage comme 2 lorsquelle vérifie si elle est paniquée.



CONSEILS : TYPE D'UNITE
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité utilise 'action de carte Conseils, choisissez
une autre unité alliée du type spécifié et située 3 €. Lunité
choisie effectue une action gratuite autre quAttaquer.

CONTRAINTE : RANG/TYPE
D'UNITE (MOT-CLE D'UNITE)

bleu qui décide le premier. Toute carte Défaut jouée est défaus-
sée au début de la Phase Finale : son effet prend alors fin.

Les cartes Défaut ne sont pas des cartes Commandement
et ne sont pas affectées par les régles qui affectent les
cartes Commandement.

DEFENSE X (MOT-CLE D'UNITE)

Apres qu'une autre unité de soldats correspondant au rang ou
type indiqué située 2 € d’une unité alliée dotée du mot-clé
Contrainte a effectué son étape « Se rallier », si elle est démo-
ralisée mais pas paniquée, au début de son étape « Effectuer des
actions », elle peut gagner un pion Suppression pour effectuer
une action Se déplacer gratuite.

COORDINATION : NOM/TYPE
D'UNITE (MOT-CLE D'UNITE)

Apres qu'une unité dotée du mot-clé Coordination a regu un
ordre, elle peut donner un ordre 4 une unité alliée 3 § qui
porte le nom ou est du type spécifié. Une unité pour laquelle
sont spécifiés plusieurs noms ou types d’unités ne peut donner
un ordre qu’a une seule de ces unités en utilisant le mot-clé
Coordination. Si une unité déja dotée du mot-clé Coordina-
tion gagne ce mot-clé une seconde fois, cette unité peut choisir
a quelles cibles elle donne un ordre parmi les unités spécifiées
sur les deux mots-clés : elle ne donne pas deux ordres.

COUP DE CHANCE X
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant qu’une unité dotée du mot-clé Coup de Chance X défend
contre une attaque, elle peut relancer jusqua X de ses dés de
défense au cours de [étape « Relancer les dés de défense ». Tous
les dés relancés grace au mot-clé Coup de Chance X doivent
létre en méme temps, et chaque dé ne peut pas étre relancé plus
d’une fois.

COUVERT X (MOT-CLE D'UNITE)

Aprés qu'une unité dotée du mot-clé Défense X a recu un ordre,
elle gagne X pions Esquive.

DEFLEXION (MOT-CLE D'UNITE)

Tant qu'une unité dotée du mot-clé Déflexion défend contre
une attaque a distance ou utilise le mot-clé Gardien X, sa
fenétre de conversion d’adrénaline gagne Wy : §. De plus,
pendant [étape « Convertir les adrénalines de défense », avant
de convertir les résultats ¥y, 'attaquant subit une blessure si
le joueur a obtenu au moins un résultat 4y dans son jet de
défense. Quand une unité ayant le mot-clé Déflexion utilise
le mot-clé Gardien X, avant de convertir des adrénalines de
défense avec le mot-clé Maitrise du Soresu, l'attaquant subit
une blessure si au moins un des dés lancés par le mot-clé Gar-
dien X a produit au moins un résultat 7.

Si le mot-clé Déflexion permet de vaincre 'unité attaquante,
l'attaque continue et le défenseur peut toujours subir
des blessures.

Tant qu'une unité défend ou utilise le mot-clé Gardien X contre
une attaque dont la réserve d'attaque contient uniquement des
armes dotées du mot-clé Haute Vélocité, le mot-clé Déflexion
na pas deffet.

DEMORALISER X
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Couvert X qui défend contre une
attaque comportant au moins une arme a distance améliore,
pendant Iétape « Appliquer les esquives et couverts », la valeur
numérique de son couvert d'un nombre égal & X.

DEFAUT (MOT-CLE D’'UNITE)

Apreés qu'une unité dotée du mot-clé Démoraliser X a effectué
son étape « Se rallier », ajoutez jusqua X pions Suppression a des
unités ennemies 3 €.

DETACHEMENT : NOM/TYPE
D'UNITE (MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Défaut est associée a une carte
Défaut qui doit étre ajoutée a la main de Commandement d’'un
adversaire pendant la mise en place. Lunité a laquelle appar-
tient la carte Défaut est indiquée dans le coin supérieur droit

de la carte Défaut. Un adversaire peut jouer une carte Défaut

de sa main de Commandement lorsque la régle indiquée sur la
carte Défaut I'y autorise. Si les deux joueurs possedent une carte
Défaut dans leur main de Commandement, au début de chaque
phase, le joueur ayant la priorité doit d’abord décider s’il joue
une carte Défaut. Si aucun joueur na la priorité, cest le joueur

Pendant la création d'armée, une unité dotée du mot-clé
Détachement ne compte pas dans le nombre maximal d’unités
de son rang pouvant étre incluses. Une unité dotée du mot-clé
Détachement ne peut étre incluse dans I'armée d’un joueur que
si une autre unité qui porte le nom ou est du type spécifié, et qui
nest pas dotée du mot-clé Détachement, est également incluse
dans cette armée. Chaque unité dotée du mot-clé Détachement
doit étre associée a sa propre unité spécifiée. De plus, pendant
létape « Se déployer sur les positions préparées », une unité
dotée du mot-clé Détachement gagne le mot-clé Infiltration ou
Position Préparée jusqua la fin de la partie si I'unité spécifiée
correspondante est dotée de ce mot-clé.

Par exemple, une joueuse souhaite ajouter un Soldat avec Mortier
DF-90 a son armée. Comme le Soldat avec Mortier DF-90 est doté
du mot-clé Détachement : Shoretroopers, la joueuse doit ajouter
une unité de Shoretroopers a son armée avant dajouter le Soldat



avec Mortier DF-90. La joueuse sexécute, son armée contient
donc désormais une unité de Shoretroopers et une unité de Soldat
avec Mortier DF-90. La joueuse souhaite ensuite ajouter une
seconde unité de Soldat avec Mortier DF-90 a son armée : elle
doit donc dabord sélectionner une seconde unité de Shoretroopers
a inclure dans son armée.

DISCIPLINE X
(MOT-CLE D'UNITE)

Apres qu'une unité dotée du mot-clé Discipliné X a recu un
ordre, elle peut retirer jusqua X pions Suppression.

DISCRET (MOT-CLE D'UNITE)

Tant qu'une unité dotée du mot-clé Discret posséde au moins un
pion Suppression, lorsqu’une unité ennemie effectue une attaque,
elle doit cibler une autre unité, si possible. Lorsqu’une unité dotée
du mot-clé Discret se rallie, elle peut choisir de ne pas retirer un
nombre de pions Suppression de son choix, y compris zéro.

DISTRAIRE (MOT-CLE D'UNITE)

En tant quaction de carte gratuite, une unité dotée du mot-clé
Distraire peut choisir une unité de soldats ennemie 4 € et en
LdV. Jusqua la fin du round, lorsque I'unité ennemie choisie
effectue une attaque, elle doit attaquer l'unité qui a utilisé Dis-
traire, si possible.

Tant que l'unité ennemie choisie attaque I'unité dotée du mot-
clé Distraire, chaque figurine de I'unité ennemie doit choisir
une arme éligible afin de 'ajouter a une réserve d’attaque.

Lunité ennemie peut déclarer des défenseurs supplémentaires et
constituer des réserves de dés supplémentaires uniquement si,
apres avoir constitué une réserve de dés avec des armes éligibles,
il reste des armes que des figurines de I'unité peuvent utiliser et
qui nétaient pas éligibles pour contribuer a la premiere réserve
dattaque.

Lorsqu’une unité utilise le mot-clé Distraire, si elle était dotée
du mot-clé Discret, elle le perd jusqua la fin du round.

DUELLISTE (MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu'une unité dotée du mot-clé Duelliste effectue une
attaque au corps-a-corps, si elle dépense un ou plusieurs pions
Viser pendant [étape « Relancer les dés d’attaque », la réserve
dattaque gagne le mot-clé darme Perforant 1. Tant qu'une
unité dotée du mot-clé Duelliste défend contre une attaque au
corps-a-corps, si elle dépense au moins un pion Esquive pen-
dant [étape « Appliquer les esquives et couverts », elle gagne le
mot-clé Immunité : perforant.

Lunité dotée du mot-clé Duelliste bénéficie de ces effets en
plus des effets normaux déclenchés en utilisant des pions Viser
et Esquive.

ECLAIREUR X (MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu'une unité non déployée dotée du mot-clé Eclaireur X
Sactive, au début de [étape « Effectuer des actions », elle peut
se déployer en effectuant une action Se déplacer a vitesse X

gratuite, en ignorant le terrain difficile. Une unité peut effectuer
ce déplacement quelle que soit sa vitesse maximale.

Le mot-clé Eclaireur X peut se cumuler, mais pas au-dessus
de 3. Si une unité est censée étre dotée d’Eclaireur X au-dessus
de 3, elle est dotée d’Eclaireur 3 a la place.

ENRAGE X (MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé Enragé X posséde un
nombre de pions Blessure supérieur ou égal a X, cette unité
gagne le mot-clé Charge. De plus, elle considere sa valeur de
courage comme « - » et perd tout pion Suppression quelle
posséde. Si une unité dotée du mot-clé Enragé X posséde un
nombre de pions Blessure supérieur ou égal a X, mais quelle
retire des pions Blessure grace a un effet et se retrouve avec
moins de pions Blessure que X, elle ne bénéficie plus du mot-clé
Enragé X jusquia ce quelle ait de nouveau un nombre de pions
Blessure supérieur ou égal a X.

ENTOURAGE : NOM D'UNITE
(MOT-CLE D'UNITE)

Pendant la création d'armée, si un joueur inclut une unité dotée
du mot-clé Entourage, une unité spécifiée par le mot-clé Entou-
rage ne compte pas dans le nombre maximal d’'unités de son rang
pouvant étre incluses. Un joueur peut donc inclure plus d’'unités
d’un rang spécifique quautorisé par les prérequis de rang.

Lors de la Phase de Commandement, pendant [étape « Nom-
mer des Commandants et donner des ordres », une unité dotée
du mot-clé Entourage peut donner un ordre a une unité alliée
2 @ portant le nom spécifié par le mot-clé Entourage.

De plus, I'unité spécifiée par le mot-clé Entourage ignore le
prérequis de rang A pour préter main-forte a lunité dotée du
mot-clé Entourage.

Par exemple, le Directeur Orson Krennic est doté du mot-clé
Entourage : Death Troopers. Si une armée inclut le Directeur
Orson Krennic, 1 unité de Death Troopers de la méme armée

ne compte pas dans le nombre maximal d'unités du rang forces
spéciales autorisé dans larmeée, ce qui permet au joueur d’inclure
jusqua trois autres unités de forces spéciales en plus des Death
Troopers. Lors de la Phase de Commandement, le Directeur
Orson Krennic peut donner un ordre a une unité de Death Troo-

pers o .
EQUIPE (MOT-CLE D'UNITE)

Pendant la création d'armée, si un joueur inclut une unité dotée
du mot-clé Equipe, cette unité doit séquiper des améliorations
spécifiées apres le mot-clé.

EQUIPE AVEC ARME LOURDE
(MOT-CLE D'UNITE)
Une unité dotée du mot-clé Equipe avec Arme Lourde doit

séquiper d’une carte Amélioration €Y. La figurine ajoutée a
T'unité grace a cette carte Amélioration devient le Chef d’unité.




EQUIPE D'ECLAIREURS X
(MOT-CLE D'UNITE)

Pendant la mise en place, le joueur contrélant une unité dotée
du mot-clé Equipe d’Eclaireurs X peut choisir jusqu’a X unités
de soldats alliées appartenant a la méme faction ou affiliation
que cette unité et qui ne sont pas dotées du mot-clé Eclaireur.
Chagque unité choisie gagne le mot-clé Eclaireur X jusqu’a la
fin de la partie, X étant égal a la valeur d'Eclaireur X de l'unité
dotée du mot-clé Equipe d’Eclaireurs X.

ESCORTE : NOM/TYPE
D'UNITE (MOT-CLE D'UNITE)

Par exemple, une unité de soldats dont le Chef d'unité se trouve
o P de 2 pions Fumée améliore de 2 la valeur numérique de
son couvert.

GARDIEN X (MOT-CLE D'UNITE)

Au début de la Phase d’Activation, si une unité dotée du mot-clé
Escorte se trouve 3 € d’une autre unité ou type d’unité allié(e)
spécifié(e) par le mot-clé Escorte, elle gagne soit un pion Viser,

soit un pion Esquive.

De plus, une unité dotée du mot-clé Escorte ignore le prérequis
de rang A pour préter main-forte a I'unité spécifiée.

EXEMPLAIRE (MOT-CLE D'UNITE)

Tant quéelle attaque ou défend, si une unité alliée se trouve 3 €&
et en LdV d’une ou plusieurs unités alliées dotées du mot-clé
Exemplaire et qui appartiennent a la méme faction ou affilia-
tion que l'unité attaquante ou en défense, cette unité attaquante
ou en défense peut dépenser un pion Viser, Esquive ou Adréna-
line appartenant a une de ces unités dotées du mot-clé Exem-
plaire comme si cette unité attaquante ou en défense possédait
le pion.

FIABLE X (MOT-CLE D'UNITE)

Au début de la Phase d’Activation, une unité dotée du mot-clé
Fiable X gagne X pions Adrénaline.

FUMEE X (MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Fumée X peut effectuer l'action
Fumée X. Pour effectuer cette action, I'unité place X pions
Fumée intégralement 3 P et en LdV de son Chef d'unité.

Les pions Fumée ne peuvent pas chevaucher les pions Objectif,
Avantage et Charge, ni les autres pions Fumée, et ils doivent étre
placés sur une surface plane.

PIONS FUMEE

Les unités de soldats dont le Chef se trouve 4 § d’un pion
Fumée améliorent de 1 la valeur numérique de leur couvert au
cours de létape « Déterminer le couvert ». Tant qu'une unité de
soldats attaque, si le Chef de Punité attaquante se trouve 2 §}
d’un pion Fumée, l'unité en défense améliore de 1 la valeur
numérique de son couvert. Les effets qui améliorent le couvert
d’une unité peuvent se cumuler. Une unité ne peut pas étre
affectée par un méme pion Fumée plus d’une fois. Les pions
Fumée sont retirés pendant létape « Retirer les pions » de la
Phase Finale.

Tant quune unité de soldats alliée 2 €} et en ligne de vue d’'une
unité dotée du mot-clé Gardien X défend contre une attaque

a distance, elle peut annuler jusqua X résultats J au cours de
létape « Modifier les dés d’attaque » de la séquence d'attaque.
Pour chaque 3 annulé de cette maniére, unité dotée du mot-
clé Gardien X lance un dé de défense correspondant a celui de
sa carte Unité. Apres avoir converti des résultats Adrénaline de
défense Y en fonction de sa fenétre d’adrénaline ou grace a
des pions Adrénaline, 'unité dotée du mot-clé Gardien X subit
une blessure pour chaque résultat vierge. Une unité en défense
sur laquelle le mot-clé Gardien X est utilisé gagne un pion
Suppression normalement.

Une unité ne peut pas utiliser Gardien X si l'unité en défense
est également dotée du mot-clé Gardien X. Si plusieurs unités
alliées peuvent utiliser le mot-clé Gardien X au cours d'une
attaque, le joueur qui controle ces unités déclare quelle unité
utilise le mot-clé Gardien X et résout sa capacité avant de choi-
sir s’il déclare quune autre unité utilise le mot-clé Gardien X.

Une unité ne peut pas utiliser Gardien X si elle posséde un nombre
de pions Suppression supérieur ou égal a sa valeur de courage.

Le mot-clé Perforant X peut étre utilisé pour annuler des résul-
tats W sur des dés de défense lancés par une unité utilisant Gar-
dien X ; considérez les résultats § annulés comme des résultats
vierges. Apres une telle utilisation du mot-clé Perforant X, toute
valeur de Perforant X non utilisée peut toujours étre utilisée pour
annuler des résultats W obtenus par I'unité en défense.

De plus, une unité dotée du mot-clé Gardien X ne peut pas se
faire préter main-forte et ignore le prérequis de rang A pour
préter main-forte.

GENERATEUR X
(MOT-CLE D'UNITE)
Pendant la Phase Finale, une unité dotée du mot-clé Généra-

teur X peut retourner jusqu’a X pions Bouclier inactifs afin
dafficher leur coté actif.

GRIMPEUR EXPERIMENTE
(MOT-CLE D'UNITE)
Lorsqu'une unité dotée du mot-clé Grimpeur Expérimenté

grimpe, elle peut parcourir une distance verticale allant jusqu’a
2 de hauteur.

IA : ACTION (MOT-CLE
D'UNITE)

Au début de Iétape « Effectuer des actions » d’'une unité dotée
du mot-clé IA, si elle se trouve sur le champ de bataille, ne
posséde pas de pion Ordre face visible et nlest pas 2 €} d’une
unité wAw alliée, elle doit effectuer une des actions spéci-




fiées comme premiére action de cette activation. Les actions
gratuites ne permettent pas de remplir les prérequis du mot-
clé TA. Si une unité ne peut effectuer aucune des actions
spécifiées comme premiére action, elle peut effectuer d’autres
actions normalement.

IMMUNITE : ARMES PORTEE 1
(MOT-CLE D'UNITE)

Une réserve d’attaque attribuée a une unité dotée du mot-clé
Immunité : armes portée 1 ne peut pas contenir d'armes ayant
une portée maximale de 0

IMMUNITE : CORPS-A-CORPS
(MOT-CLE D'UNITE)

Les unités ennemies ne peuvent pas étre placées au contact du
socle d’une unité dotée du mot-clé Immunité : corps-a-corps.

IMMUNITE : DEFLAGRATION
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant qu’une unité dotée du mot-clé Immunité : déflagration
défend, les effets du mot-clé Déflagration sont ignorés.

IMMUNITE : EFFETS ENNEMIS
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Immunité : effets ennemis ignore
tous les effets des cartes ennemies et ne peut pas étre ciblée par
les effets des cartes ennemies.

IMMUNITE : PERFORANT
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant qu'une unité dotée du mot-clé Immunité : perforant
défend, l'attaquant ne peut pas utiliser le mot-clé d'arme
Perforant X pour annuler des résultats W des dés de défense
pendant [étape « Modifier les dés de défense ».

Tant qu'une unité dotée du mot-clé Immunité : perforant uti-
lise le mot-clé Gardien X, l'unité attaquante ne peut pas utiliser
le mot-clé Perforant X pour annuler des résultats W obtenus
sur les dés de défense lancés par cette unité pour le mot-clé
Gardien X.

IMMUNITE : PERFORANT
AU CORPS-A-CORPS
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant qu’une unité dotée du mot-clé Immunité : perforant au
corps-a-corps défend contre une attaque au corps-a-corps,
lattaquant ne peut pas utiliser le mot-clé d'arme Perforant X
pour annuler des résultats § des dés de défense pendant Iétape
« Modifier les dés de défense ».

Tant quune unité dotée du mot-clé Immunité : perforant au
corps-a-corps utilise le mot-clé Gardien X au cours d’'une attaque

au corps-a-corps, lunité attaquante ne peut pas utiliser le mot-clé
Perforant X pour annuler des résultats W obtenus sur les dés de
défense lancés par cette unité pour le mot-clé Gardien X.

IMPITOYABLE (MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une autre unité de soldats A alliée 3 € et en LdV
qui posséde un pion Ordre face visible sactive, elle peut subir
1 blessure pour effectuer 1 action gratuite.

IMPLACABLE (MOT-CLE D'UNITE)

Apres qu'une unité dotée du mot-clé Implacable a effectué au
cours de son activation une action Se Déplacer, elle peut effec-
tuer une action Attaquer gratuite.

INARRETABLE (MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Inarrétable est éligible pour
sactiver pendant la Phase d’Activation tant quelle posséde au
maximum 1 pion Ordre. Cette unité ne peut jamais posséder
plus d’'un pion Ordre face visible. Tant que cette unité nest pas
vaincue, lors de la constitution de sa réserve dordres, le joueur
qui la controéle ajoute a sa réserve dordres un pion Ordre sup-
plémentaire correspondant au rang de cette unité.

INCOGNITO (MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Incognito ne peut pas étre attaquée
par des unités ennemies se trouvant au-dela de §} de cette
derniére. De plus, elle ne peut pas contester dobjectifs, ni préter
main-forte.

Si une unité dotée du mot-clé Incognito effectue une attaque ou
défend contre une attaque, elle perd toutes les regles spéciales
du mot-clé Incognito jusqu’a la fin de la partie. De plus, au
début de l'activation d’'une unité dotée du mot-clé Incognito,
elle peut choisir de perdre les regles spéciales du mot-clé Inco-
gnito jusqua la fin de la partie.

INDIFFERENT (MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Indifférent ne peut pas bénéficier
d’un couvert, et les figurines de cette unité ne peuvent étre ni
réparées ni restaurées.

INDOMPTABLE (MOT-CLE D’UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé Indomptable effectue son
étape « Se rallier », elle lance des dés de défense rouges a la place
de dés de défense blancs.

INFILTRATION (MOT-CLE D’UNITE)

Au début de l'activation d’une unité non déployée dotée du mot-
clé Infiltration, elle peut se déployer en placant son Chef d’unité
intégralement en territoire allié. Ensuite, les autres figurines de
cette unité sont placées en cohésion avec leur Chef d’'unité et
intégralement en territoire allié. Les figurines ne peuvent pas
chevaucher le terrain infranchissable lorsquelles sont placées en
utilisant le mot-clé Infiltration.




INFLUENCE DIVINE
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant quéelles sont 3 §@ d’'un C-3PO allié, les unités de soldats &
alliées gagnent le mot-clé Gardien 2 : C-3PO. Tant quelles
utilisent Gardien, elles peuvent annuler les résultats ¥ comme
§'il sagissait de résultats K.

INSENSIBLE (MOT-CLE D'UNITE)

Tant qu'une unité dotée du mot-clé Insensible défend, pendant
[étape « Lancer les dés de défense », elle lance un nombre de dés
de défense supplémentaires égal a la valeur totale de Perfo-
rant X des armes de la réserve d’attaque.

Si une unité dotée du mot-clé Insensible est également dotée
du mot-clé Immunité : perforant, elle ne lance pas de dés de
défense supplémentaires pour le mot-clé Insensible lorsquelle
défend contre une attaque utilisant le mot-clé Perforant X.

INSPIRATION X
(MOT-CLE D'UNITE)

A la fin de l'activation d’une unité dotée du mot-clé Inspira-
tion X, retirez au total jusqu’a X pions Suppression d’autres
unités alliées 3 €.

INSTINCT DE SURVIE
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsque vous vérifiez si une unité dotée du mot-clé Instinct
de Survie panique, cette unité ne peut pas utiliser la valeur de
courage des unités mappartenant pas a la méme affiliation.

INTERROGATOIRE
(MOT-CLE D'UNITE)

elle peut choisir de ne pas retirer jusqu’a X pions, y com-
pris zéro.

Tant quune unité dotée du mot-clé Intuition du Danger X
défend contre une attaque, elle lance un dé de défense sup-
plémentaire pendant létape « Lancer les dés de défense »
pour chaque pion Suppression quelle possede, jusqu’a

X dés supplémentaires.

JE FAIS AUSSI PARTIE DE
L'EQUIPE (MOT-CLE D'UNITE)
Une unité dotée du mot-clé Je Fais Aussi Partie de PEquipe

conteste un pion Objectif si son Chef d'unité se trouve 2 §} de
ce pion, au lieu de 8.

LA MORT VENUE DU CIEL
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé La Mort Venue du Ciel
attaque, I'unité en défense ne peut pas utiliser un couvert pour
annuler les résultats ¥ au cours de létape « Appliquer le cou-
vert » si le Chef de l'unité attaquante chevauche un élément de
terrain non en zone d’une hauteur supérieure a tout terrain que
le Chef de I'unité en défense chevauche.

MAITRE CONTEUR

(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité effectue laction de carte Maitre Conteur,
elle choisit jusqua X unités & alliées 2 €, X étant égal au

numéro du round en cours. Chaque unité choisie gagne 2
pions Adrénaline.

MAITRE DE LA FORCE
(MOT-CLE D'UNITE)

Pendant la Phase de Commandement, si un joueur révéle une
carte Commandement qui appartient a une unité se trouvant

a2 §P d’une ou plusieurs unités ennemies dotées du mot-clé
Interrogatoire et que les joueurs sont a égalité pour la priorité,
considérez cette carte Commandement comme affichant un
point lumineux supplémentaire.

INTREPIDE (MOT-CLE D'UNITE)

Apres qu'une unité dotée du mot-clé Intrépide a effectué son
étape « Se rallier », si elle est démoralisée mais pas paniquée, au
début de son étape « Effectuer des actions », elle peut gagner un

pion Suppression afin deffectuer une action Se déplacer gratuite.

Une unité dotée du mot-clé Intrépide ne peut pas étre affectée
par le mot-clé Contrainte.

INTUITION DU DANGER X
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé Intuition du Danger X est
censée retirer n'importe quel nombre de ses pions Suppression,

A la fin de son activation, une unité dotée du mot-clé Maitre de
la Force X peut redresser jusqua X de ses cartes Amélioration
Force &) inclinées.

MAITRISE DE L’ATARU
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Maitrise de IAtaru peut effec-

tuer jusqu'a deux actions Attaquer au cours de son activation.
Lorsquelle attaque, elle gagne un pion Esquiver une fois que
l'attaque est résolue. Lorsquelle défend, elle gagne un pion Viser
une fois l'attaque résolue.

MAITRISE DU DJEM SO
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé Maitrise du Djem So défend
contre une attaque au corps-a-corps, pendant [étape « Compa-
rer les résultats », l'unité attaquante subit une blessure si le jet
dattaque contient un ou plusieurs résultats vierges.




MAITRISE DU JAR'KAI
(MOT-CLE D'UNITE)

MANCEUVRE IMPROBABLE
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant quelle effectue une attaque au corps-a-corps, une unité
dotée du mot-clé Maitrise du Jar’Kai peut, aprés avoir converti
les adrénalines d’attaque au cours de Iétape « Convertir les adré-
nalines d’attaque », dépenser wimporte quel nombre de pions
Esquive. Pour chaque pion Esquive ainsi dépensé, transformez
un résultat vierge en un résultat 3 ou un résultat 3 en un
résultat ¥, ou bien dépensez deux pions Esquive pour transfor-
mer un résultat vierge en résultat £¥.

MAITRISE DU JUYO
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant qu'une unité dotée du mot-clé Maitrise du Juyo possede
un ou plusieurs pions Blessure, elle peut effectuer une action
supplémentaire pendant son activation. Une unité dotée du
mot-clé Maitrise du Juyo ne peut effectuer que deux actions Se
déplacer pendant son activation, actions gratuites incluses.

MAITRISE DU MAKASHI
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant qu'une unité dotée du mot-clé Maitrise du Makashi
effectue une attaque au corps-a-corps, pendant létape « Choisir
les armes et rassembler les dés », elle peut réduire de 1 la valeur
de Perforant X d’'une arme de la réserve d’attaque. Dans ce cas,
le défenseur ne peut pas utiliser les mots-clés Immunité : perfo-
rant au corps-a-corps, Immunité : perforant et Insensible au
cours de cette attaque.

MAITRISE DU SORESU
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu'une unité dotée du mot-clé Maitrise du Soresu défend
contre une attaque a distance, elle peut relancer tous ses dés

de défense au cours de létape « Relancer les dés de défense ».

De plus, lorsqu’une unité dotée du mot-clé Maitrise du Soresu
utilise le mot-clé Gardien X, elle peut dépenser un pion Esquive
avant de convertir les résultats Y. Dans ce cas, elle relance tous
ses dés de défense avant de convertir les résultats 4y. Chaque
dé ne peut pas étre relancé plus d’une fois grace a Maitrise

du Soresu.

MALIN (MOT-CLE D’'UNITE)

Pendant la Phase de Commandement, si un joueur révéle une
carte Commandement spécifique aux wAw ou aux A qui appar-
tient & une unité dotée du mot-clé Malin et que les joueurs sont
a égalité pour la priorité, considérez cette carte Commande-
ment comme affichant un point lumineux de moins. Si les deux
joueurs révélent une carte Commandement spécifique aux vAw
ou aux 4\ qui appartient a une unité dotée du mot-clé Malin,
Iégalité pour la priorité demeure.

Pendant [étape « Appliquer les esquives et couverts », une unité
dotée du mot-clé Manceuvre Improbable peut dépenser des
pions Esquive pour annuler des résultats L¥.

MARCHE FORCEE
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé Marche Forcée se déplace,
son controleur peut lui attribuer un pion Suppression afin
d'augmenter de 1 sa vitesse maximale pour ce déplacement,
jusqua un maximum de 3. Lorsqu’une une unité se déplace,
appliquez tout effet qui augmente sa vitesse maximale avant
dappliquer les effets qui réduisent la vitesse maximale de
cette unité.

Par exemple, une unité ayant normalement une vitesse maximale
de 1, mais qui posséde 1 pion Immobilisation, peut utiliser le mot-
clé Marche Forcée pour effectuer un déplacement d’une vitesse
maximale totale de 1. Néanmoins, une unité ayant normalement
une vitesse maximale de 1, mais qui posséde 2 pions Immobilisa-
tion, ne peut pas utiliser le mot-clé Marche Forcée pour effectuer
un déplacement car sa vitesse maximale sera alors égale a 0.

MERCENAIRE : FACTION
(MOT-CLE D’UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Mercenaire est une unité de mer-
cenaire. La ou les factions spécifiées par le mot-clé Mercenaire

peuvent inclure cette unité dans une armée en tant qu'unité
de mercenaire.

METTRE A COUVERT X
(MOT-CLE D'UNITE)

En tant quaction de carte, une unité dotée du mot-clé Mettre
a Couvert X peut choisir jusqua X unités alliées 2 €. Chaque
unité choisie gagne un pion Esquive.

MISSION SECRETE

(MOT-CLE D'UNITE)

Au début de chaque Phase de Commandement, si une unité
dotée du mot-clé Mission Secréte se trouve intégralement en

territoire ennemi, elle gagne un pion Mission secrete. Une unité
ne peut gagner qu'un seul pion Mission secréete lors de la partie.

Au moment de marquer des PV, si un joueur contrdle une ou
plusieurs unités ayant un pion Mission secrete et que ces unités
se trouvent intégralement en territoire ennemi, ce joueur peut
décider de retirer ces pions Mission secréte. Il marque 1 PV
pour chaque pion Mission secréte ainsi retiré.



MOBILITE DIFFICILE
(MOT-CLE D'UNITE)

ORDRE DIRECT : NOM/TYPE
D'UNITE (MOT-CLE D'UNITE)

Pendant son activation, une unité dotée du mot-clé Mobilité
Difficile ne peut effectuer qu'une action Se déplacer.

MODE ROUE (MOT-CLE D'UNITE)

Au début de son activation, une unité dotée du mot-clé Mode
Roue peut augmenter sa vitesse maximale a 3 jusqua la fin de
cette activation. Dans ce cas, jusqu’a la fin du round, elle gagne
le mot-clé Couvert 2 et ne peut ni attaquer ni retourner de
pions Bouclier actifs.

Pour indiquer qu'une unité de Droidekas utilise le Mode Roue,
un joueur peut remplacer ses figurines de Droidekas debout par
des figurines de Droidekas en roue, ou placer a c6té de I'unité
un pion Mode Roue.

Les joueurs ne doivent utiliser les figurines de Droidekas en
roue que lorsque I'unité utilise le mot-clé Mode Roue et unique-
ment jusquia la fin du round : les figurines de Droidekas en roue
doivent alors toutes étre remplacées par des figurines debout.

OBSERVATEUR X
(MOT-CLE D'UNITE)

Lors de chaque Phase de Commandement, pendant [étape

« Nommer des Commandants et donner des ordres », une unité
dotée du mot-clé Ordre direct peut donner un ordre & une
unité alliée 2 € portant le nom ou étant du type spécifié.

PAQUETAGE (MOT-CLE D'UNITE)

En tant quaction de carte, une unité dotée du mot-clé Obser-
vateur X peut choisir jusqu’a X unités alliées se trouvant 3 €.
Chaque unité choisie gagne un pion Viser.

ON EST PAS DES REGS
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé On est pas des Regs ne peut pas
dépenser de pions verts sur d’autres unités de soldats clones, et
les autres unités de soldats clones ne peuvent pas dépenser les
pions verts de cette unité. De plus, cette unité ne peut pas se
faire préter main-forte.

OPERATIONS SECRETES
(MOT-CLE D'UNITE)

Pendant la mise en place, une unité dotée du mot-clé Opéra-
tions Secretes peut transformer son rang en A pour tous les
effets de jeu et capacités jusqua la fin de la partie. Une unité
ne peut pas transformer son rang en A s'il 0’y a pas dautres
unités wAw dans larmée du joueur.

OPERATIONNEL X
(MOT-CLE D'UNITE)

Apres qu'une unité dotée du mot-clé Opérationnel X a effectué
une action Attendre, elle gagne X pions Viser.

Pendant la création d’armée, lorsqu’'un joueur inclut une unité
dotée du mot-clé Paquetage dans son armée, pour chaque carte
Amélioration dont cette unité est équipée, le joueur peut choisir
une autre carte Amélioration éligible du méme type ayant un cotit
inférieur ou égal et la mettre de coté. Pendant la mise en place,
une unité dotée du mot-clé Paquetage peut échanger n'importe
quel nombre de ses cartes Amélioration équipées avec les cartes
Amélioration mises de coté, a raison d’une carte pour une carte.

Lors de Iéchange de cartes Amélioration, une unité ne peut pas
séquiper en méme temps de plusieurs améliorations portant le
méme nom. Si plusieurs unités dotées du mot-clé Paquetage se
trouvent dans la méme armée, conservez leurs cartes Amé-
lioration mises de cOté respectives séparément. Chaque unité
ne peut échanger des cartes Amélioration quavec ses propres
cartes mises de cOté, et pas avec celles mises de coté pour autre
unité dotée du mot-clé Paquetage.

Une carte Alter Ego ajoutée & une unité dotée du mot-clé Paquetage
peut également bénéficier de la capacité du mot-clé Paquetage.

PISTOLERO (MOT-CLE D’'UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé Pistolero effectue son étape
« Déclarer un défenseur supplémentaire », elle peut déclarer un
défenseur supplémentaire et créer une réserve dattaque consis-
tant uniquement en une arme a distance qui a déja été ajoutée
a une autre réserve dattaque. Le mot-clé Pistolero ne peut étre
utilisé qu'une fois par séquence d’attaque.

PIVOT COMPLET

(MOT-CLE D’UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé Pivot Complet pivote, elle
peut pivoter jusqu’a 360°.

POINT FAIBLE X :
AVANT/ARRIERE/FLANCS
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant quune unité dotée du mot-clé Point Faible X : avant/
arriére/flancs défend, si le Chef de I'unité attaquante se trouve
au moins partiellement dans I'arc de tir spécifié de I'unité en

défense, la réserve d'attaque gagne le mot-clé Impact X, X étant
alors égal a la valeur de Point Faible X.

Tant qu'une unité dotée du mot-clé Point Faible X défend
contre une attaque a distance effectuée par une arme a effet de
zone, considérez le pion Charge ou Avantage comme étant le
Chef de l'unité attaquante.



POSITION PREPAREE
(MOT-CLE D'UNITE)

Pendant [étape « Se déployer sur les positions préparées » de la
mise en place, une unité dotée du mot-clé Position Préparée
peut se déployer en plagant son Chef d’unité intégralement en
territoire allié. Ensuite, les figurines restantes de I'unité sont
placées en cohésion avec leur Chef d’'unité et intégralement en
territoire allié. Cette unité gagne ensuite 1 pion Esquiver. Les
figurines ne peuvent pas chevaucher un terrain infranchissable
lorsquelles sont placées en utilisant Position Préparée.

POUVOIR LATENT
(MOT-CLE D'UNITE)

Ala fin de l'activation d’'une unité dotée du mot-clé Pouvoir
Latent, elle peut gagner 1 pion Suppression afin de lancer 1 dé
de défense rouge. Dans ce cas, sur un résultat 7, choisissez
une unité ennemie 3 §P de cette figurine. Lunité choisie gagne
2 pions Suppression et 2 pions Immobilisation. Sur un résultat
vierge, retirez 1 pion Blessure ou Poison d’une unité de soldats
non-droide alliée 2 §P de cette figurine.

PRECIS X (MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité attaquante dotée du mot-clé Précis X dépense
un pion Viser pendant létape « Relancer les dés dattaque », elle
peut relancer jusqua X dés dattaque supplémentaires par pion
Viser dépensé.

PRESTE X (MOT-CLE D'UNITE)

Le mot-clé Preste X permet a une unité de gagner X pions
Esquive a chaque fois quelle effectue un déplacement normal au
cours d’une action ou d’une action gratuite.

PRIME (MOT-CLE D'UNITE)

Pendant la mise en place, une unité dotée du mot-clé Prime
choisit une unité A ou vAw ennemie : cette derniére gagne un
pion Butin. Aprés quune unité alliée dotée du mot-clé Prime
a vaincu, gréce a un effet ou une attaque, une unité ennemie
dotée d’un ou plusieurs pions Prime, le contréleur de I'unité
alliée marque 1 PV.

PROFIL BAS (MOT-CLE D'UNITE)

Tant quelle défend contre une attaque a distance, si une unité
dotée du mot-clé Profil Bas doit lancer un ou plusieurs dés de
défense pendant Iétape « Lancer la réserve de couvert », elle
lance un dé de défense de moins et ajoute a la place un résul-
tat W supplémentaire a la réserve de couvert apres le jet.

PROGRAMME (MOT-CLE D’UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Programmé doit séquiper d'au
moins une carte Amélioration @) pendant la création d'armée.

RECHARGER X (MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu'une unité dotée du mot-clé Recharger X récupere, elle
peut retourner jusqua X pions Bouclier inactifs sur leur coté actif.

REDEPLOIEMENT
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé Redéploiement effectue un
déplacement normal, elle peut effectuer un pivot avant ou apres
avoir effectué le déplacement normal.

REGENERER X (MOT-CLE D'UNITE)

Ala fin de l'activation d’une unité, si elle est dotée du mot-clé
Régénérer X, elle lance un dé de défense blanc pour chaque pion
Blessure quelle possede, pour un maximum de X pions. Pour
chaque résultat W ou Yy obtenu, elle retire un pion Blessure.

RENFORTS (MOT-CLE D'UNITE)

Au début de la Phase Finale du round 1 d’une partie, une unité
dotée du mot-clé Renforts peut effectuer un déplacement gra-
tuit a vitesse 1.

RETRAIT (MOT-CLE D’'UNITE)

Tant qu'une unité de soldats dotée du mot-clé Retrait est
engagée avec une seule unité ennemie, elle peut effectuer des
déplacements normalement.

RIPOSTE GRADUEE X
(MOT-CLE D'UNITE)

Pendant la création d'armée, une unité dotée du mot-clé
Riposte Graduée doit séquiper de X améliorations €).

SANS ENTRAVE
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé Sans Entrave effectue un
déplacement, elle ne réduit pas sa vitesse maximale pour entrer
dans un terrain difficile, en sortir ou le traverser.

SAUT X (MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Saut X peut effectuer l'action de
carte Saut X a tout moment auquel elle peut effectuer une action
Se déplacer. Lunité effectue une action Se déplacer normale-
ment et peut ignorer le terrain ou mettre fin a ce déplacement
sur un terrain de hauteur X ou moins. Tant quelle effectue un
déplacement avec 'action accordée par Saut X, une unité ignore
les effets des terrains difficiles et des autres figurines d’'une hau-
teur inférieure ou égale a X. Lorsquelle effectue un déplacement
avec l'action Saut X, une unité peut placer le gabarit de dépla-
cement a cheval sur un terrain infranchissable mais ne peut

pas terminer son déplacement sur ce terrain infranchissable.
Lorsqu’une unité effectue l'action Saut X, mesurez la hauteur a
partir de la position de départ de I'unité.




SENTINELLE (MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Sentinelle peut dépenser un pion
En attente apres qu’une unité ennemie a effectué une attaque,
un déplacement ou une action a €} plutot qua €.

SPECIFICITE : FORCE ARMEE
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Spécificité ne peut étre incluse que
dans une armée utilisant la force armée spécifiée.

SPEEDER X (MOT-CLE D'UNITE)

Tant quelle se déplace, une unité dotée du mot-clé Speeder X
peut se déplacer ou terminer son déplacement sur un terrain
d’une hauteur inférieure ou égale a X. De plus, lorsqu’une unité
ayant un socle avec encoches effectue un déplacement, elle saute
[étape 1 du déplacement des socles avec encoches, consistant a
tourner le socle du Chef d’unité.

Une unité dotée du mot-clé Speeder X doit effectuer une action
Se déplacer obligatoire gratuite au début ou a la fin de son étape
« Effectuer des actions ».

Si une unité dotée du mot-clé Speeder X effectue plusieurs
actions Se déplacer non obligatoires au cours de son activation,
elle ne peut pas revendiquer de pions Atout au cours de cette
activation. De plus, une unité dotée du mot-clé Speeder X qui a
revendiqué un pion Atout ne peut effectuer qu'une seule action
Se déplacer non obligatoire au cours de son activation.

DEPLACEMENT OBLIGATOIRE

Un déplacement obligatoire est une action Se déplacer gratuite.
Pour effectuer un déplacement obligatoire, 'unité effectue un
déplacement complet a sa vitesse maximale. Si elle ne peut

pas, ou si un déplacement complet devait amener le socle de
son Chef d’unité a se retrouver hors du champ de bataille,
l'unité peut effectuer un déplacement partiel a la place, en
terminant son déplacement le plus loin possible sur le gabarit
de déplacement.

STATIONNAIRE
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Stationnaire ne peut pas effectuer
de déplacements, sauf des pivots.

STRATEGE X (MOT-CLE D’UNITE)

Lorsqu’une unité utilise I'action Stratége X, elle gagne un pion
Suppression, puis elle choisit X unités alliées 3 €. Chaque
unité choisie gagne un pion Viser et un pion Esquive.

SURCHARGE (MOT-CLE D'UNITE)

SURVEILLANCE X
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu'une unité alliée s'active tout en se trouvant 2 € d’une
unité dotée du mot-clé Surcharge, 'unité dotée du mot-clé
Surcharge peut gagner un pion Suppression. Dans ce cas, 'unité
active ignore le mot-clé IA pendant son activation.

En tant quaaction de carte ou action de carte gratuite, une

unité dotée du mot-clé Surveillance X peut choisir une unité
ennemie 2 €} et en LdV. Lunité ennemie choisie gagne X pions
Surveillance. Les pions Surveillance sont retirés pendant Iétape
« Retirer les pions » de la Phase Finale.

Pendant une attaque, une unité attaquante alliée peut dépenser
nimporte quel nombre de pions Surveillance qui appartiennent a
l'unité en défense au cours de Iétape « Relancer les dés d’attaque ».
Lunité attaquante relance un dé d’attaque pour chaque pion Sur-
veillance dépensé. Les pions Surveillance sont dépensés un par un,
et un méme dé peut étre relancé plusieurs fois en dépensant des
pions Surveillance ou Viser en conséquence. Lunité attaquante peut
dépenser des pions Viser et Surveillance dans n'importe quel ordre.

SUSTENTATION : TERRESTRE/
AERIENNE X (MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Sustentation : terrestre X ou Susten-
tation : aérienne X peut effectuer des actions Attendre pendant
létape « Effectuer des actions » et peut gagner et dépenser des
pions En attente. Une unité dotée du mot-clé Sustentation :
terrestre X ou Sustentation : aérienne X peut reculer.

Une unité dotée du mot-clé Sustentation : terrestre X est consi-
dérée comme un véhicule terrestre par les autres unités pour
vérifier la LdV. Pour tous les autres effets de jeu, I'unité reste
considérée comme un véhicule a répulseurs.

Une unité dotée du mot-clé Sustentation : aérienne X ignore
le terrain de hauteur X ou moins lorsquelle se déplace et peut
terminer un déplacement en chevauchant un tel terrain.

DERAPER

SiTunité dotée du mot-clé Sustentation : terrestre/aérienne X
a un socle avec encoches latérales, 'unité peut déraper grace

a une action Se déplacer, au lieu deffectuer un déplacement
normal. Une unité réduit sa vitesse maximale de 1 (jusqu’a un
minimum de 1) pendant quelle dérape. Comme pour les autres
déplacements de figurines ayant un socle avec encoches, un
dérapage peut étre complet ou partiel, et peut étre interrompu si
un objet empéche la figurine en train de déraper de parcourir la
totalité du gabarit de déplacement.

Pour effectuer un dérapage complet, placez lextrémité d'un
gabarit de déplacement dans une des encoches latérales du socle
de l'unité. Maintenez le gabarit de déplacement en position sur
le champ de bataille tout en déplagant la figurine le long de ce
dernier jusqua ce que lencoche latérale opposée se trouve entie-
rement dans lextrémité opposée du gabarit de déplacement.
Tant quelle dérape, le socle d’une figurine ne doit pas chevau-
cher de terrain au travers duquel elle ne peut pas se déplacer.

TACTICIEN X (MOT-CLE D'UNITE)

Le mot-clé Tacticien X permet a une unité de gagner un
nombre de pions Viser égal & X chaque fois quelle effectue un
déplacement normal lors d’'une action ou d’'une action gratuite.




TENTATION (MOT-CLE D'UNITE)

Si une unité alliée est vaincue par une attaque ennemie et que
lunité attaquante se trouve 3 €} d'une unité dotée du mot-clé
Tentation, une fois que l'attaque est résolue, cette unité dotée du
mot-clé Tentation peut effectuer une action Attaquer gratuite ou
un déplacement a vitesse 2 en ignorant le terrain difficile. Une
unité ne peut utiliser le mot-clé Tentation qu'une fois par round.

TIRER LES FICELLES
(MOT-CLE D'UNITE)

parcourue pendant ce déplacement en partant de 'unité dotée
du mot-clé Transport.

TRAQUE (MOT-CLE D'UNITE)

Pendant la mise en place, si une ou plusieurs unités ennemies
sont dotées du mot-clé Prime, chaque unité dotée du mot-clé
Traqué gagne un pion Prime.

TRAVAIL D'EQUIPE : NOM
D'UNITE (MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu'une unité utilise laction de carte Tirer les Ficelles, choisissez
une autre unité de soldats alliée 3 €. Lunité choisie peut effectuer
une action de carte gratuite ou une action Se déplacer gratuite.

TIREUR D’ELITE X
(MOT-CLE D'UNITE)

Pendant [étape « Déterminer le couvert », une unité dotée du
mot-clé Tireur d’Elite X soustrait X de la valeur numérique du
couvert du défenseur.

Par exemple, une unité bénéficiant dun couvert lourd et d'un
pion Suppression qui est attaquée par une unité dotée de Tireur
d’Elite 1 bénéficie d'un couvert léger.

TIREUR EMBUSQUE
(MOT-CLE D'UNITE)

Apres avoir converti les adrénalines d’attaque au cours de [étape
« Convertir les adrénalines d’attaque », une unité dotée du mot-
clé Tireur Embusqué peut dépenser n'importe quel nombre de
pions Viser. Pour chaque pion Viser ainsi dépensé, au lieu de
relancer les dés, transformez un résultat vierge en résultat 3 ou
un résultat 3 en résultat £¥, ou bien dépensez deux pions Viser
pour transformer un résultat vierge en résultat £¥.

TIRS DE SOUTIEN
(MOT-CLE D'UNITE)

Apreés qu'une unité dotée du mot-clé Tirs de Soutien a recu un
ordre, elle gagne un pion En attente.

TRANSPORT (MOT-CLE D'UNITE)

Pendant la mise en place, une unité dotée du mot-clé Transport
peut choisir une unité de soldats A ou wA® alliée & transpor-
ter. Pendant Iétape « Nommer des Commandants et donner

des ordres » de la Phase de Commandement du round 1, une
unité dotée du mot-clé Transport peut donner un ordre a
l'unité choisie. Si 'unité choisie nest pas déployée lorsque I'unité
dotée du mot-clé Transport se déploie, une fois que leffet est
résolu, 'unité choisie se déploie en effectuant un déplacement

a vitesse 1. Commencez a mesurer le déplacement en plagant
les deux pointes d’'une extrémité du gabarit de déplacement de
facon quelles touchent toutes deux le socle de 'unité dotée du
mot-clé Transport. Lorsque 'unité choisie se déploie de cette
manieére, le Chef de cette unité mesure la distance verticale

Lorsquune unité dotée du mot-clé Travail d’Equipe se trouve
2 @ d’une unité alliée portant le nom spécifié par le mot-clé
Travail d’Equipe, si 'une ou lautre des unités gagne un pion
Viser ou Esquive, 'autre unité gagne un pion du méme type.

VEHICULE GRIMPANT
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé Véhicule Grimpant est considérée
comme une unité de soldats lorsquelle grimpe.

VIVACITE D'ESPRIT
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité effectue l'action de carte Vivacité desprit, elle
gagne 1 pion Viser et 1 pion Esquive.



MOTS-CLES D'ARMES

ARME A EFFET DE ZONE

Une arme affichant une icone de portée €} jaune est une arme 2 effet
de zone. Lorsque vous utilisez une arme a effet de zone, effectuez une
attaque distincte contre chaque unité, alliée et ennemie, qui se trouve
en LdV et ala portée indiquée par le chiffre figurant sur l'icone de
portée, méme si cette unité est engagée. Les attaques effectuées par
des armes a effet de zone sont toujours des attaques a distance.

Les armes a effet de zone ne peuvent jamais étre incluses dans
une réserve dattaque constituée par une unité et doivent toujours
étre la seule arme d’une réserve d’attaque.

ARMER X : TYPE DE CHARGE
(MOT-CLE D'ARME)

Une unité équipée d’'une carte dotée du mot-clé Armer X : type
de charge peut effectuer l'action Armer X. Lorsqu’une unité
effectue 'action Armer X, l'unité place X pions Charge du type
spécifié et correspondant a la couleur du joueur qui la controle
intégralement 3 §P et en LdV de son Chef d’unité.

Les pions Charge ne peuvent pas chevaucher les pions Objectif
et Avantage, ni d’autres pions Charge, et ils doivent étre placés
complétement a plat sur une surface plane.

AUTODESTRUCTION X
(MOT-CLE D'ARME)

Une arme affichant une icdne & rouge est une arme autodes-
tructrice, qui ne peut étre utilisée que pendant les attaques auto-
destructrices. Ces derniéres sont des attaques a distance méme si
les armes autodestructrices ne sont pas des armes a distance. Une
unité peut effectuer une attaque autodestructrice en tant quaction
gratuite pendant son activation si elle posséde au moins X pions
Blessure. Effectuez une attaque en utilisant l'arme autodestruc-
trice d'une unité contre chaque unité 3 §P et en LdV, méme celles
qui sont engagées. Les attaques autodestructrices ne peuvent pas
étre effectuées par une unité embarquée sur un transport.

Apres avoir effectué toutes les attaques, 'unité effectuant l'at-
taque autodestructrice est vaincue et retirée de la partie.

BELIER X (MOT-CLE D'ARME)

Tant qu'une unité effectue une attaque en utilisant une réserve
dattaque qui contient une arme dotée du mot-clé Bélier X,
pendant létape « Modifier les dés dattaque », elle peut changer

X résultats en résultats ¥ si elle remplit 'une ou l'autre des condi-
tions suivantes :

o Le Chef de l'unité a un socle avec encoches et 'unité a effectué
au moins un déplacement normal complet a sa vitesse maximale
pendant la méme activation qu'une attaque utilisant Bélier X.

o Le Chef de l'unité a un petit socle et 'unité a effectué au moins
un déplacement pendant la méme activation qu’une attaque
utilisant Bélier X.

BORDEE X (MOT-CLE D'ARME)

Une unité affichant une icone de portée & est une arme de
bordée et ne peut étre utilisée que lors d'une attaque de bordée.
Les attaques de bordée ne sont ni des attaques a distance ni des
attaques au corps-a-corps. Une unité peut effectuer X attaques de
bordée pendant son activation. Une unité possédant une arme de
bordée peut effectuer une attaque de bordée apres avoir effectué
un déplacement normal durant lequel le gabarit de déplacement
ou le socle d'au moins une de ses figurines a chevauché le socle
d’une figurine ennemie. Aprés avoir terminé le déplacement,
Tunité possédant I'arme de bordée effectue une attaque contre
T'unité a travers laquelle elle sest déplacée, en ignorant la portée
pour cette attaque. Elle ne peut constituer qu'une seule réserve
dattaque lorsquelle effectue cette attaque et seules des armes
dotées du mot-clé Bordée X peuvent étre ajoutées a cette réserve
dattaque. Larme de bordée nest ajoutée qu'une seule fois a la
réserve dattaque, méme si l'unité contient plusieurs figurines.

Si une unité peut effectuer plusieurs attaques de bordée pendant
son activation, elle doit effectuer un déplacement distinct a
travers une unité ennemie pour chaque attaque de bordée.

CABLE DE REMORQUAGE
(MOT-CLE D'ARME)

Apres quun véhicule a été blessé par une réserve dattaque qui
contient une arme dotée du mot-clé Céble de Remorquage, le
joueur qui a effectué l'attaque effectue un pivot avec le véhicule
qui a été blessé.

CRITIQUE X (MOT-CLE D'ARME)

Lorsqu’une unité convertit des adrénalines d’attaque pour une
réserve dattaque dotée du mot-clé Critique X, pendant étape
« Convertir les adrénalines d’attaque », elle peut convertir
jusqua X résultats b en résultats ¥¥.

DEFLAGRATION (MOT-CLE D'ARME)

Pendant [étape « Appliquer le couvert », une unité en défense
ne peut pas bénéficier de couvert léger ni de couvert lourd
pour annuler des résultats 3 obtenus par une réserve d’at-
taque qui contient des dés ajoutés par une arme dotée du
mot-clé Déflagration.

DISPERSION (MOT-CLE D’ARME)

Apres quune unité a effectué une attaque contre une unité de
soldats ayant des petits socles et utilisant une réserve d’attaque
qui contient une arme dotée du mot-clé Dispersion, cette unité
peut placer toute figurine de 'unité en défense autre que le Chef
d’unité, en respectant les régles de cohésion, comme si le Chef
de I'unité en défense venait deffectuer un déplacement normal.

ENCOMBRANT (MOT-CLE D’ARME)

Une unité possédant une arme dotée du mot-clé Encombrant
ne peut pas effectuer de déplacement avant deffectuer une
attaque en utilisant cette arme au cours de la méme activation,
sauf si le déplacement est un pivot.




EXPLOSION X : TYPE DE
CHARGE (MOT-CLE D'ARME)

IMMUNITE : DEFLEXION
(MOT-CLE D'ARME)

Aprés qu'une unité controlée par n'importe quel joueur a
attaqué, sest déplacée ou a effectué une action, chaque unité
possédant une arme dotée du mot-clé Explosion X peut faire
exploser jusqua X pions Charge alliés du type spécifié. Lors-
qu’un pion doit exploser, il explose avant toute autre capacité ou
tout autre effet qui se déclenche apres qu’une unité sest déplacée
ou a effectué une action, sauf en cas de dépense d’'un pion En
attente, qui peut étre dépensé par une unité avant que le pion
nexplose. Si les deux joueurs possédent des unités qui peuvent
faire exploser des pions Charge, le joueur qui ne controle pas
l'unité venant deffectuer lattaque, le déplacement ou l'action
peut utiliser le mot-clé Explosion X de son unité le premier.

Lorsqu’'un pion explose, effectuez une attaque distincte contre
chaque unité, alliée et ennemie, qui a une LdV sur le pion

et se trouve a portée de l'arme a effet de zone, en utilisant la
fenétre de conversion d’adrénaline et les mots-clés d'arme de la
carte correspondant au pion qui explose. Le pion qui explose
est considéré comme l'unité attaquante lorsqu’il effectue des
attaques, ce qui signifie que le joueur ne peut pas dépenser de
pions Viser, ni modifier les dés d’attaque, quelles que soient les
capacités de 'unité qui a placé le pion. Une fois qu'un pion a
explosé, retirez-le du champ de bataille.

FIXE : AVANT/ARRIERE
(MOT-CLE D'ARME)

Pour ajouter une arme dotée du mot-clé Fixe : avant ou Fixe :
arriére & une réserve dattaque, l'unité en défense doit com-
prendre au moins une figurine dont le socle se trouve partielle-

ment a 'intérieur de l'arc de tir spécifié de la figurine attaquante.

HAUTE VELOCITE
(MOT-CLE D'ARME)

Tant quelle défend contre une attaque dont la réserve dattaque
ne contient que des armes dotées du mot-clé darme Haute
Vélocité, l'unité en défense ne peut pas dépenser de pions
Esquive pendant létape « Appliquer les esquives et couverts ».

IMMOBILISER X
(MOT-CLE D'ARME)

Une unité qui subit une ou plusieurs blessures aprés avoir
défendu contre une attaque qui comprend une arme dotée du
mot-clé darme Immobiliser X gagne X pions Immobilisation.

La vitesse maximale d’une unité est réduite de 1 pour chaque
pion Immobilisation quelle posséde. Une unité dont la vitesse
maximale est 0 et qui posséde au moins un pion Immobilisation
ne peut pas effectuer de déplacements (quel quen soit le type).
A la fin de l'activation d’'une unité, elle retire tout pion Immobi-
lisation quelle possede.

Lorsqu'une unité se déplace, appliquez tout effet qui augmente
sa vitesse maximale avant d’appliquer les effets qui réduisent la
vitesse maximale de cette unité.

Pendant une attaque, si la réserve d’attaque contient des armes
dotées du mot-clé Immunité : déflexion, I'unité attaquante ne
peut pas subir de blessures dues au mot-clé Déflexion.

IMPACT X (MOT-CLE D'ARME)

Pendant létape « Modifier les dés d’attaque », si I'unité en
défense est dotée du mot-clé Armure ou Armure X, une unité
dont la réserve d’attaque contient une arme dotée du mot-clé
Impact X peut changer jusqua X résultats M en résultats £¥
pour cette attaque.

ION X (MOT-CLE D'ARME)

Une unité de véhicule ou de soldats droides qui subit des bles-
sures apres avoir défendu contre une attaque comprenant une
arme dotée du mot-clé Ton X gagne X pions Ionique.

Au début de l'activation d’'une unité, lancez un dé de défense
blanc pour chaque pion Ionique que posséde I'unité. Si vous
obtenez des résultats vierges, cette unité effectue une action
de moins pendant son activation. A la fin de lactivation d’'une
unité, elle retire tout pion Ionique quelle posséde.

Si une réserve d’attaque est dotée du mot-clé Ion X, au début

de Iétape « Modifier les dés d’attaque » de la séquence d’attaque,

avant tout autre effet, l'unité en défense doit retourner des pions

Bouclier actifs, si possible, pour chaque résultat 3 et ¥ du jet
attaque, jusquia X.

LETAL X (MOT-CLE D'ARME)

Lorsqu’une unité effectue une attaque dont la réserve contient
une arme dotée du mot-clé Létal X, elle peut dépenser jusqu’a X
pions Viser pendant [étape « Modifier les dés d’attaque ». Dans
ce cas, la réserve dattaque gagne Perforant 1 pour chaque pion
Viser dépensé. Lunité attaquante ne peut pas relancer de dés
grace aux pions Viser ainsi dépensés.

LONGUE DISTANCE
(MOT-CLE D'ARME)

Lorsqu'une unité possédant une arme dotée du mot-clé Longue
Distance effectue une attaque, avant de choisir une unité enne-
mie & attaquer pendant Iétape « Déclarer le défenseur », cette
unité peut dépenser un pion Viser pour améliorer de 1 la portée
maximale de cette arme jusqu’a la fin de la séquence dattaque.
Lunité attaquante ne peut pas relancer de dés grace aux pions
Viser ainsi dépensés. Un seul pion Viser peut étre ainsi dépensé
par séquence d’attaque.

PERFORANT X (MOT-CLE D’ARME)

Si une unité attaque avec une arme dotée du mot-clé Perfo-
rant X, elle peut annuler jusqu'a X résultats W pendant Iétape
« Modifier les dés de défense ».




Le mot-clé Perforant X peut étre utilisé pour annuler des
résultats W de dés de défense lancés par une unité utilisant le
mot-clé Gardien X. Dans ce cas, traitez les résultats § annulés
comme des résultats vierges. Apres avoir utilisé le mot-clé
Perforant X de cette maniere, toute valeur inutilisée de Perfo-
rant X peut toujours étre utilisée pour annuler des résultats @/
obtenus par le défenseur.

Par exemple, une unité dotée du mot-clé Perforant 3 attaque
une unité ennemie, et une autre unité ennemie utilise Gardien 2
pour annuler 2 résultats . Aprés avoir converti les résultats ¥,
Tunité utilisant le mot-clé Gardien a obtenu 2 résultats .
Lunité attaquante utilise Perforant pour annuler les 2 résul-

tats § et lunité utilisant Gardien subit 2 blessures.

Le défenseur lance alors les dés de défense et lunité attaquante
peut annuler 1 résultat § de plus obtenu par le défenseur
puisquelle na utilisé que 2 points sur les 3 accordés par son mot-
clé Perforant 3.

POISON X (MOT-CLE D’ARME)

Une unité de soldats non-droides qui subit des blessures provo-
quées par une réserve d’attaque contenant une arme dotée du
mot-clé Poison X gagne X pions Poison.

A la fin de l'activation d’une unité, elle subit une blessure pour
chaque pion Poison quelle posséde, puis elle retire tous ses
pions Poison.

POLYVALENT (MOT-CLE D’ARME)

Certaines armes a distance sont dotées du mot-clé Polyvalent.
Une unité peut effectuer une attaque a distance en utilisant une
arme dotée du mot-clé Polyvalent méme si elle est engagée.
Une arme dotée du mot-clé Polyvalent qui est a la fois une arme
de corps-a-corps et a distance peut étre utilisée pour effectuer
soit une attaque au corps-a-corps soit une attaque a distance.

PRIMITIF (MOT-CLE D'ARME)

Pendant létape « Modifier les dés d’attaque », aprés avoir résolu
tous les points du mot-clé Impact X, si l'unité en défense est
dotée du mot-clé Armure ou Armure X, une unité dont la
réserve dattaque contient une arme dotée du mot-clé Pri-
mitif doit changer tous ses résultats ¥ en résultats 3 pour
cette attaque.

RAYONS X (MOT-CLE D'ARME)

Pendant létape « Déclarer un défenseur supplémentaire », si

la réserve d’attaque d’une unité contient une arme dotée du
mot-clé Rayons X, cette unité peut déclarer jusqu'a X attaques
supplémentaires en constituant des réserves d’attaque n'utili-
sant que l'arme dotée de Rayons X, méme si l'arme a déja été
ajoutée a une réserve d’attaque. Ces attaques supplémentaires ne
géneérent pas dautres attaques.

Chaque attaque supplémentaire doit cibler une unité en défense
différente qui se trouve 2 P de la derniére unité déclarée en
défense. Ces attaques supplémentaires doivent étre en LdV de
'unité attaquante mais peuvent se trouver au-dela de la portée
maximale de 'arme dotée du mot-clé Rayons X.

Les unités ne peuvent pas utiliser les mots-clés Rayons X et
Pistolero au cours de la méme attaque.

SOUFFLE (MOT-CLE D'ARME)

Lorsqu’une figurine ajoute une arme dotée du mot-clé Souffle

a la réserve d’attaque, cette arme fait contribuer ses dés un
nombre de fois égal au nombre de figurines de I'unité en défense
qui sont en LdV de la figurine utilisant cette arme.

Par exemple, si un TL-TT attaque une unité de 3 Death Troopers
avec un lance-flamme, comme le lance-flamme est doté du mot-
clé Souffle et dispose de 2 dés noirs, le lance-flamme ajoute 6 dés
dattaque noirs a la réserve dattaque.

SUPPRESSIF (MOT-CLE D'’ARME)

Apres avoir défendu contre une réserve d’attaque qui contient
une arme dotée du mot-clé Suppressif, I'unité en défense gagne
un pion Suppression pendant Iétape « Attribuer un pion Sup-
pression au défenseur ».



MOTS-CLES DE CARTES
AMELIORATION ET
COMMANDEMENT

ARME DE POING :
CORPS-A-CORPS/A DISTANCE
(MOT-CLE D’AMELIORATION)

Si une amélioration qui ajoute une figurine a une unité est
dotée du mot-clé Arme de Poing : corps-a-corps, la figurine
ajoutée par cette amélioration ne peut pas ajouter a une réserve
dlattaque des armes de corps-a-corps autres que celles indiquées
sur la carte Amélioration dotée du mot-clé Arme de Poing :
Corps-a-corps.

Si une amélioration qui ajoute une figurine a une unité est dotée
du mot-clé Arme de Poing : a distance, la figurine ajoutée par
cette amélioration ne peut pas ajouter a une réserve d’attaque
des armes a distance autres que celles indiquées sur la carte
Amélioration dotée du mot-clé Arme de Poing : a distance.

Par exemple, la carte Amélioration « Garde avec Baton Statique »
fournit une arme de corps-a-corps et le mot-clé Arme de Poing :
corps-a-corps. La figurine ajoutée par cette amélioration ne peut
utiliser que larme indiquée sur lamélioration « Garde avec Bdton
Statique » pendant une attaque au corps-a-corps. Cette figurine
peut toujours utiliser n'importe quelle arme a distance disponible,
telle que larme a distance indiquée sur la carte Unité « Gardes
Royaux de PEmpereur », pendant une attaque a distance.

CHEF
(MOT-CLE D'AMELIORATION)

Une figurine dotée du mot-clé Chef est considérée comme le
Chef d’une unité pour tous les effets de jeu et capacités.

Si une figurine dotée du mot-clé Chef ayant un seuil de blessure
de 2 est vaincue alors quelle se trouve dans une unité ayant un
seuil de blessure de 1, remplacez normalement une des figurines
restantes de cette unité, puis attribuez un pion Blessure a la
figurine dotée du mot-clé Chef.

Chaque unité ne peut séquiper que d’une seule carte Améliora-
tion dotée du mot-clé Chef.

CYCLE
(MOT-CLE D’AMELIORATION)

DIVULGATION (MOT-CLE
DE CARTE COMMANDEMENT)

Certaines cartes Commandement sont dotées du mot-clé
Divulgation : elles sont alors divisées par une ligne horizontale,
qui sert a séparer visuellement leffet du mot-clé Divulgation

de leffet normal de la carte Commandement. Certaines de

ces cartes Commandement disposent de plusieurs options : le
joueur doit alors en choisir une. Ces cartes peuvent étre révélées
au début de la phase ou étape indiquée par le mot-clé Divulga-
tion. Si une carte est révélée de cette maniere, résolvez le texte
qui suit le mot-clé Divulgation.

Une carte ainsi révélée nest pas jouée : elle est remise dans la
main de Commandement de ce joueur a la fin de Iétape au
cours de laquelle elle a été divulguée. Les joueurs peuvent divul-
guer autant de cartes Commandement qu’ils le souhaitent. Si les
deux joueurs disposent de cartes Commandement qui doivent
étre divulguées en méme temps, le joueur bleu peut révéler la
sienne le premier. $’il décline cette opportunité, la carte ne peut
plus étre divulguée.

NON-COMBATTANT
(MOT-CLE D’AMELIORATION)

Une figurine dotée du mot-clé Non-combattant ne peut pas
ajouter d'armes aux réserves d’attaque, et les blessures doivent
étre attribuées a des figurines autres que des Chefs d’unité
nétant pas dotées du mot-clé Non-combattant, si possible. Si
une figurine dotée du mot-clé Non-combattant posséde déja
un ou plusieurs pions Blessure, elle doit se voir attribuer des
blessures avant les figurines qui ne possédent pas de pions Bles-
sure. Si la figurine de Chef d’unité d’'une unité dotée du mot-clé
Non-combattant est vaincue, une figurine Non-combattante
ne peut pas étre remplacée par une nouvelle figurine de Chef
d’unité sauf il n’y a pas dautres figurines nétant pas dotées du
mot-clé Non-combattant.

PERMANENT (MOT-CLE
DE CARTE COMMANDEMENT)

Certaines cartes Commandement sont dotées du mot-clé Per-
manent. Contrairement aux cartes Commandement ordinaires,
ces cartes ne sont pas défaussées pendant la Phase Finale et
leurs effets persistent tant quelles sont en jeu.

PETIT
(MOT-CLE D’'AMELIORATION)

A la fin de lactivation d’une unité, redressez chacune de ses
cartes Amélioration inclinées dotées du mot-clé Cycle qui n'a
pas été utilisée pendant cette activation. Seules l'utilisation de
l'arme, des mots-clés ou d’un autre texte de la carte sont consi-
dérées comme utiliser cette carte Amélioration.

Tant qu'une unité défend contre une attaque a distance sans
effet de zone, les figurines dotées du mot-clé Petit sont ignorées
lors de la détermination de la LdV, du couvert et de la portée.
Une figurine dotée du mot-clé Petit est considérée comme si
elle ne faisait pas partie de I'unité en défense.



PIONS BANE

PIONS GRAFFITI

Cad Bane dispose de trois pions Bane uniques qu’il peut placer
sur le champ de bataille. Les pions Bane sont recto verso : un
cOté uniformisé (face cachée) et un c6té comportant une image
parmi trois différentes, chacune déclenchant un effet unique
(face visible).

Les pions Bane doivent étre placés face cachée sur le champ

de bataille et ils ne peuvent pas chevaucher de pions Objectif
et Avantage. Les pions Bane sont des effets ennemis et chaque
joueur ne peut posséder qu'un exemplaire de chaque pion Bane
sur le champ de bataille a la fois.

Lorsqu’une figurine ennemie se déplace, se déploie ou est placée
3 §P d'un pion Bane ennemi, si cette figurine a une LdV vers le
pion, ce dernier est révélé. Les figurines peuvent se déplacer a
travers les pions Bane, mais pas les chevaucher. Lorsqu’un pion
Bane est révélé, il a 'un des effets suivants :

Me voila : si Cad Bane ne se trouve pas sur le champ de bataille
et nest pas vaincu, son pion Me voila est remplacé par sa figu-
rine. Ensuite, Cad Bane se donne un ordre a lui-méme.

« SiCad Bane se trouve sur le champ de bataille, son pion Me
voila est remplacé par sa figurine. Tout pion attribué a Cad
Bane lui reste attribué.

o SiCad Bane est vaincu, retirez ce pion.

o Audébut de chaque round, en commengant par le joueur
bleu, un joueur peut révéler un pion Me voila allié et résoudre
ses effets.

Fumée et miroir : le pion est retiré.

Kablamo ! : le pion explose en utilisant le profil darme indiqué
sur la carte Commandement de Cad Bane « Je Fixe les Regles a
Présent ». Ensuite, le pion est retiré.

Un pion Graffiti représente une image ou un signe au fort pouvoir
symbolique tagué sur le terrain du champ de bataille. Les pions
Graffiti ont un effet sur le moral d'une unité, ils sont recto verso et
doivent étre placés a plat avec comme face visible la couleur corres-
pondant au joueur les controlant.

Pendant Iétape « Se rallier » de I'activation d'une unité, elle peut
lancer un dé supplémentaire si elle a une LdV vers et se trouve

2 @ dun pion Graffiti placé par une figurine alliée. Elle doit lancer
un dé de moins (jusqua un minimum de 1 dé) si elle a une LdV et
se trouve & € d’un pion Graffiti placé par une figurine ennemie.

Les pions Graffiti restent en jeu jusqua la fin de la partie. Les unités
peuvent se déplacer au travers des pions Graffiti et terminer leurs
déplacements en chevauchant ces derniers.

RECONFIGURATION
(MOT-CLE D'AMELIORATION)

Lorsqu’une unité équipée d’'une carte Amélioration dotée du
mot-clé Reconfiguration récupére ou effectue une action Récu-
pérer, le joueur qui contréle cette unité peut retourner cette
carte Amélioration sur son autre face en plus de tout effet lié a
la récupération.

Si une carte Amélioration affiche I'icone Incliner, utiliser la
capacité Reconfiguration ne provoque pas I'inclinaison de cette
carte Amélioration.

REPARATION X : CAPACITE Y
(MOT-CLE D’AMELIORATION)

Lorsqu’une unité utilise l'action de carte Réparation X : Capa-
cité Y, choisissez une unité de soldats droides ou de véhicule
alliée 2 §P et en LdV et placez un pion Blessure sur la carte
dotée du mot-clé Réparation X : Capacité Y. Retirez au total
jusqua X pions Blessure, Ionique et/ou Dégat de véhicule de
I'unité choisie ou restaurez jusqua X figurines de cette unité.
Cette capacité ne peut pas étre utilisée si la carte dotée du mot-
clé Réparation X : Capacité Y possede sur elle un nombre de
pions Blessure supérieur ou égala Y.

Les pions Blessure placés sur des cartes ne sont pas considérés
comme possédés par des unités et ne comptent pas dans le seuil
de blessure de cette unité. Ils ne peuvent pas non plus étre reti-
rés par des capacités qui retirent des pions Blessure a des unités.

Si une unité dispose de plusieurs capacités Réparation X :
Capacité Y, considérez chaque mot-clé comme une capacité
a part.

De plus, chaque action est considérée comme unique, et une
unité qui a acces a plusieurs dentre elles ne peut utiliser chaque
capacité qu'une seule fois au cours de son activation. Cette régle
sapplique méme si 'unité a accés a deux capacités identiques de
différentes sources.



RESTAURATION

Certaines capacités, comme les mots clés Traiter et Réparation,
de méme que certains effets de carte, permettent a un joueur

de restaurer des figurines dans des unités alliées. Pour restau-
rer une figurine dans une unité, une ou plusieurs figurines de
cette unité doivent avoir été vaincues ce round. Choisissez une
figurine qui a été vaincue pendant le round en cours et placez
cette figurine sur le champ de bataille en cohésion avec son Chef
d’unité. Ensuite, donnez a cette figurine un nombre de pions
Blessure égal au seuil de blessure indiqué sur sa carte Unité ou
Ameélioration moins un.

TRAITER X : CAPACITE Y
(MOT-CLE D’AMELIORATION)

Lorsqu’une unité utilise action de carte Traiter X : Capacité Y,
choisissez une unité de soldats non-droides alliée 3 §P et en
LdV et placez un pion Blessure sur la carte dotée du mot-clé
Traiter X : Capacité Y. Retirez au total jusqu’a X pions Blessure
et/ou Poison de l'unité choisie ou restaurez jusqua X figurines
dans cette unité. Cette capacité ne peut pas étre utilisée sila
carte dotée du mot-clé Traiter X : Capacité Y posséde sur elle
un nombre de pions Blessure supérieur ou égal a Y.

Les pions Blessure placés sur des cartes ne sont pas considérés
comme possédés par des unités et ne comptent pas dans le seuil
de blessure de cette unité. Ils ne peuvent pas non plus étre reti-
rés par des capacités qui retirent des pions Blessure a des unités.

Si une unité dispose de plusieurs capacités Traiter X : Capa-
cité Y, considérez chaque mot-clé comme une capacité a part.

De plus, chaque action est considérée comme unique, et une
unité qui a acces a plusieurs dentre elles ne peut utiliser chaque
capacité qu'une seule fois au cours de son activation. Cette régle
sapplique méme si 'unité a acces a deux capacités identiques de
différentes sources.



SILHOUETTES POUR LA LIGNE DE VUE

Vous trouverez ci-dessous des modeles de silhouettes, flanqués
de deux languettes grises permettant de les manipuler.

Ces silhouettes servent a déterminer la ligne de vue vers ou a partir d'une figurine.
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