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UTILISER CE GUIDE
DE REFERENCE

Ce document est loutil de référence pour tout ce qui concerne les regles
de STAR WARS : LEGION. Avant d’utiliser ce document, lisez attenti-
vement les régles présentées dans le Livret dApprentissage. Lorsque
vous aurez besoin déclaircir certains points de regles en cours de partie,
consultez ce document.

Ce Guide de Référence est principalement composé d’un glossaire, qui
propose aux joueurs les regles détaillées du jeu ainsi que des précisions,
le tout classé par ordre alphabétique. De plus, ce Guide de Référence
contient les regles completes de création darmées et de mise en place,
ainsi que les regles pour les éléments de terrain.

Ce Guide de Référence est composé des sections suivantes :

DESCRIPTION DES CARTES 4
Cette section propose une description détaillée de chaque type de cartes

du jeu.

CREATION D°'ARMEE 5

Cette section décrit la maniere de constituer une armée pour une partie
normale de STAR WARS : LEGION, a partir des unités et améliorations
possédées par les joueurs.

MISE EN PLACE 6

Cette section détaille chaque étape a suivre lors de la mise en place d’'une
partie normale de STAR WARS : LEGION.

REGLES DE TERRAIN 8

Cette section présente les éléments de terrain les plus communs dans les
jeux de figurines et contient les régles qui vous permettront de les utiliser
dans vos parties.

DEPLACEMENTS VERTICAUX 18

Cette section contient les régles qui permettent aux figurines d’interagir
avec les éléments verticaux du terrain.

MARGE D'ERREUR 11

Cette section explique le concept de marge derreur lors d’'une partie de
STAR WARS : LEGION et les régles qui s’y appliquent.

GLOSSAIRE 12

Cest la section principale de ce Guide de Référence. Le glossaire
comprend des détails et des précisions sur les régles, le tout classé par
ordre alphabétique.

REGLES OPTIONNELLES 79

Cette section décrit comment jouer une partie a plus grande échelle, sans
limitation au nombre de rounds.

ERRATA 8@

Cette section regroupe les errata officiels pour les cartes et autres élé-
ments de jeu de STAR WARS : LEGION.

AJUSTEMENT DES POINTS 8e

Cette section contient des valeurs de points ajustées pour les unités et
améliorations, a utiliser lors des tournois.

INDEX 83

Cette section comprend une liste des termes abordés dans ce Guide

Bde Rt

ROUND DE JEU

Une partie de STAR WARS : LEGION est jouée en 6 rounds. Chaque
round comprend trois phases.

PHASE DE COMMANDEMENT

Les joueurs effectuent les étapes suivantes :

1. Sélectionner une carte Commandement : chaque joueur choisit
en secret une carte Commandement de sa main et la place face
cachée sur la surface de jeu. Ensuite, les deux joueurs révelent
leurs cartes simultanément.

2. Déterminer la priorité : le joueur dont la carte affiche le moins
de points lumineux a la priorité. Si les deux cartes indiquent
le méme nombre de points lumineux, le joueur possédant le
Compteur de round lance un dé de défense rouge. Si le résultat
du lancer est un Blocage (W), ce joueur obtient la priorité. Sinon,
cest son adversaire qui est prioritaire.

3. Donner des ordres : en commengant par le joueur ayant la prio-
rité, chaque joueur nomme un Commandant allié et donne des
ordres avec ce Commandant. Les ordres ne peuvent étre donnés
qua des unités éligibles dont le nombre et le type sont indiqués
dans la section « Ordre » de la carte Commandement choisie.

4. Créer uneréserve d'ordres: chaque joueur crée une réserve dordres,
dans laquelle il met tous les pions Ordre qu’il na pas placé sur le
champs de bataille lors de la résolution de ses cartes Commandement.

PHASE D'ACTIVATION

En commengant par le joueur qui a la priorité, les joueurs activent
chacun leur tour I'une de leurs unités qui n'a pas été activée, en res-
pectant les étapes suivantes :

. Choisir une unité : soit le joueur choisit une unité disposant d’un
pion Ordre face visible, soit il prend un pion Ordre au hasard dans
sa réserve dordres et choisit une unité dont le rang correspond et qui
ne posséde pas un pion Ordre face visible.

2. Activer une unité : le joueur active ['unité choisie, lance les dés
pour retirer des pions Suppression et détermine si elle est paniquée.
Lunité effectue jusqua deux actions, et nimporte quel nombre
dactions gratuites.

3. Placer le pion Ordre : le joueur place le pion Ordre de I'unité face
cachée sur le champ de bataille, a c6té du Chef d’unité.

PHASE FINALE

Les joueurs mettent a jour le champ de bataille, en respectant les
étapes suivantes :

1. Défausser les cartes Commandement : chaque joueur défausse sa
carte Commandement qui a été révélée ; ces cartes ne pourront plus
étre utilisées au cours de cette partie.

2. Retirer les pions : les joueurs retirent tous les pions Viser, Esquive
et En attente du champ de bataille et retirent un pion Suppression
de chaque unité.

3. Mettre a jour la réserve d’Ordres et Promouvoir : chaque joueur
remet un pion Ordre correspondant sur les cartes Unité des unités
qui non pas été vaincues ; si tous les Commandants d’'un joueur ont
été détruits, il doit promouvoir un Chef d’'unité d’'une unité de sol-
dats, qui devient son nouveau Commandant.

4. Avancer le Compteur de round : le joueur qui possede le Compteur
de round fait tourner la molette sur le chiffre suivantdans lordre
croissant, puis il passe le Compteur de round a son adversaire.
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DESCRIPTION DES CARTES

CARTE UNITE (VEHICULE)

CARTE UNITE (SOLDAT)

Nom de I'unité

Faction = i . )
—.y 2 TL-TT
Coat en points e

e 5 ARMURE (Tant que vous défendez, annulez
tous les résultats %.)
VEHICULE GRIMPANT (Vous étes considéré comme
un Soldat en ce qui concerne les déplacements
verticaux.)

d’amélioration
Mots-clés

E (Tant que vous escaladez,

= Nb de figurines

Puce d'unicité

Rang de I'unité

sl

Dé de défense

Codt en points 60"
—)

Type de I'unité
o

Seuil de blessure

Résistance d’amélioration

Faction ’ i ‘

—_—UF *LUKE SKYWALK!

[ & SAUT 1 (Effectuez un déplacement pendant lequel
vous ignorez le terrain d'une hauteur de 1 ou moins.
Ceci est considéré comme étant une action Se Déplacer.)
CHARGE (Aprés avoir effectué une action Se Déplacer, vous
pouvez effectuer une action Attaquer au corps-d-corps gratuite.)

| DEFLEXION (Tant que vous défendez, si vous dépensez un

Nom de I'unité

Sous-titre  Rang de 'unité

Nb de figurines

Dé de défense

Type de I'unité

7
@,_ Seuil de blessure

GUIDE DE REFERENCE

| ne lancez pas de dés de défense ou e subissez pas
| de blessures.)

de l'unité
Fenétre
d’adrénaline
Vitesse

Nom de I'arme

Portée de I'arme , ,
Dés de I'arme

Mots-clés
del'arme

AMELIORATION DE SOLDATS

| pion Esquive, vous gagnez « W : W ». Siil sagit d'une attaque Courage
a distance, lattaquant subit 1 blessure pour chaque résultat W

obtenu.)

de'unité l IMMUNITE : PERFORANT (Perforant ne peut étre utilisé
Nom de I'arme ) contre vous.)

Mots-clés

Fenétre
d’adrénaline
Vitesse

Portée de I'arme Dés de I'arme

Mots-clés

3
IMPACT 2. PERFORANT 2 I PERFORANT 2 J

-

de I'arme

AMELIORATION D°ARME

-

Titre de la carte -
BLasTER RoTATIF DE TL-TT

Dés de I'arme Dés de I'arme

Icdne Incliner Portée de I'arme

Restriction

FIXE : AVANT (Le défenseur doit se Effet

trouver dans votre arc de tir V| s

Type 387 Codt en points
d’amélioration

Effet

s - - Titre de :
Points : Titre de ro—— (TR
= NouveLLE TECHNIQUE DE la carte AVSC
lumineux . . T la carte :
DOARK VADOR
= Commandant
Portée de I'arme
Restriction ~
@ r>11R00PERS
Ajoutez 1 figurine de
Stormtrooper avec HH-12.
ENCOMBRANT (Vous e pouvez pas
utiliser cette arme et vous déplacer
pendant la méme activation.)
IMPACT 3 (Tant que vous attaquez
une unité qui a ARMURE, changez
Tupe Jjusquia 3 résultats % Co(t en points
yp! en résultats £3.) 34
d’amélioration %
Ordres
Quand une unité de soldats alli¢e, Effet

autre que Dark Vador, dotée d’un pion
Ordre face visible sactive, elle peut subir
1 blessure pour effectuer 1 action gratuite.

LES REGLES D'OR

Les régles dor sont les concepts fondamentaux sur lesquels
toutes les autres régles sont basées.

o Siun passage de ce Guide contredit le Livret dApprentis-
sage, suivez les indications du Guide de Référence.

Sileffet d'une carte ou d'un autre élément de jeu contredit
les regles du Livret dApprentissage ou du Guide de Réfé-
rence, suivez les indications de la carte ou de cet élément
dejeu.

Si leffet d'une carte utilise le mot « ne peut pas », cet
effet est absolu et aucun effet de jeu ne peut contourner
cette impossibilité.

EN CAS DE DESACCORD

Les joueurs doivent toujours essayer de résoudre en bonne entente
les désaccords survenant sur le champ de bataille. Si les joueurs nar-
rivent pas a se mettre d’accord, par exemple sur la distance ou la ligne
de vue entre deux figurines, le joueur en possession du Compteur de
round lance un dé de défense rouge : si le résultat est un Blocage
(W), l'interprétation de la situation faite par ce joueur est considérée
comme correcte et la partie continue ; n'importe quel autre résultat
signifie que l'interprétation du joueur ne possédant pas le Compteur
de round est la bonne et la partie continue.

EFFET DE JEU

Le terme « effet de jeu » renvoie a toute occurrence, application ou
déclenchement d’une régle, d'un effet de carte Bataille, effet de carte
Commandement, capacité d’unité, mot-clé d'arme ou texte de carte.
Tout ce qui a trait aux régles et au résultat d'un texte de carte est un
effet de jeu.

EFFET DE CARTE

Le terme « effet de carte » renvoie a tout effet qui a pour origine
le texte d’'une carte, telle quune carte Unité, Amélioration, Com-
mandement ou Bataille. Les mots-clés, tels que les capacités d’unité,
mots-clés darme et actions de carte sont des effets de carte. Bien
que les regles de ces mots-clés soient expliquées dans ce Guide de
Référence, un mot-clé est un effet de carte, car son effet a bien pour
origine une carte. Les effets de carte doivent étre suivis en priorité,
méme sils contredisent des régles de ce Guide de Référence (cf. les
Reégles d'Or.)

TEXTE DE RAPPEL

Tout texte en italique entre parenthéses figurant sur une carte est
un texte de rappel. Un texte de rappel nest pas une description
exhaustive des régles du mot-clé. I sert plutdt a aider les joueurs a
se rappeler comment et quand résoudre chaque mot-clé. Lorsqu’un
joueur se pose des questions sur le fonctionnement d'un mot-clé, il
doit consulter lentrée du glossaire correspondant a ce mot-clé. Les
Reégles d'Or ne sappliquent pas au texte de rappel, car un texte de
rappel nest pas un texte de jeu.




CREATION D'ARMEE

Lorsque vous jouez une partie normale de STAR WARS : LEGION,
chaque joueur utilise sa propre armée personnalisée, constituée de ses
personnages préférés, avec des stratégies particuliéres et originales.

La création d'une armée permet aux joueurs de déployer des forces
adaptées a leurs styles de jeu. Un joueur peut créer une armée variée
et polyvalente, alors quun autre préférera une armée axée sur une
seule stratégie et dotée d’'une implacable puissance de feu.

POINTS

Chaque armée est composée d’unités, de cartes Amélioration et de
cartes Commandement. Les unités et les améliorations affichent un
colit en points. La valeur totale en points de tout ce qui constitue une
armée ne peut pas dépasser 800.

ComLINK LoNGUE PorTEE |
Ry

SPEEDERBIKES 74-Z

"~ CouVERT 1 (Tant que vous défendez contre
une attaque a distance, améliorez votre
couvert de 1.)

SPEEDER 1 (Tant que vous vous déplacez, ignorez

le terrain dune hauteur de 1 ou moins. Quand vous
vous activez, effectuez un déplacement obligatoire.)

la Phase de

ommandement, vous pouvez points

Fixe : AVANT, IMPACT 1

FACTIONS

Le jeu est composé de quatre factions : 'Empire Galactique (joueur
Impérial), lAlliance Rebelle (joueur Rebelle), I'Alliance Séparatiste
(joueur Séparatiste) et la République Galactique (joueur Répu-
blique). Une armée ne peut contenir que des unités d'une méme fac-
tion. La faction d’'une unité est indiquée en haut a gauche de sa carte.

RANGS

Le rang d’'une unité est utilisé lors de la création d’'une armée. Chaque
armée doit ou peut inclure les unités suivantes.

o Chaque unité posséde un des rangs suivants :

A o Commandant : chaque armée doit inclure une a deux
unités de commandant.

& o Agents : chaque armée peut inclure jusqua deux unités
dagents.

A - Troupiers : chaque armée doit inclure trois a six unités
de troupiers.

wpw - Forces spéciales : chaque armée peut inclure jusqua
trois unités de forces spéciales.

' o Soutien : chaque armée peut inclure jusqu’a trois unités
de soutien.

B, - Llourd : chaque armée peut inclure jusqua deux
unités lourdes.

CARTES AMELIORATION

Les cartes Amélioration équipent les unités qui composent une
armée. Chaque Amélioration a un colt en points, indiqué en bas
a droite de sa carte. Pour chaque icone damélioration de la barre
damélioration d’'une unité, elle peut séquiper d’une carte Améliora-
tion dotée de la méme icone damélioration. Une unité ne peut pas
séquiper de plus d'un exemplaire de la méme carte Amélioration.

Les textes de certaines cartes Amélioration comprennent des
restrictions. Par exemple, une amélioration avec la restriction
« Stormtroopers uniquement » ne peut équiper que des unités de
Stormtroopers. En outre, certaines cartes Amélioration indiquent la
restriction « Coté Lumineux uniquement » ou « Coté Obscur uni-
quement ». CEmpire Galactique est du Coté Obscur et ses unités
peuvent séquiper des cartes Amélioration « Coté Obscur unique-
ment », alors que IAlliance Rebelle est du C6té Lumineux.

CARTES UNIQUES

Certaines unités et améliorations

représentent des personnages spé- A '-,5’_,;'}50'5 55\%‘”,‘0&5“
cifiques, des armes uniques ou des

unités renommées. Chacune de ces unités ou améliorations porte un
nom unique qui est identifié par une puce d’unicité juste devant le
titre de la carte. Un joueur ne peut pas inclure dans son armée plus
d’une carte portant un méme nom unique.

MAIN DE COMMANDEMENT

Pendant la création de son armée, le joueur se
constitue une main de six cartes Commandement.
Cette main doit comprendre deux cartes a 1 point
lumineux, deux cartes a 2 points lumineux et deux
cartes a 3 points lumineux. Un seul exemplaire de Paints
chaque carte Commandement peut étre inclus. lumineux
Pour que le joueur puisse inclure les cartes Com-

mandement d’un personnage unique, Dark Vador ~papc VADOR

par exemple, ce personnage doit faire partie de
son armée. Aprés quun joueur a choisi six cartes ~Personnage
Commandement, la carte Commandement « Tenir

la Position » est ajoutée a sa main, qui est donc composée d’'un total
de sept cartes Commandement.

PAQUET BATAILLE

Pendant la création de son armée, le joueur constitue un paquet de
12 cartes Bataille, contenant quatre exemplaires de chacun des types
de cartes Bataille (Objectif, Déploiement et Condition), sans doublon.

PIONS IDENTIFICATION

Lorsqu’une armée possede plusieurs uni-

tés portant le méme nom, il peut devenir

difficile de se souvenir des améliorations a
possédées par chaque unité. Pour que les

joueurs fassent plus facilement la distinc-

tion entre plusieurs unités portant le méme

nom, lorsque vous déployez des unités, Pions
placez un pion Identification unique & coté Identification
du socle du Chef d’unité de chaque unité.

Ensuite, placez chaque pion Identification
correspondant sur sa carte Unité.

SONIHTI4T- 30 IAND




MISE EN PLACE

Pour jouer une partie normale de STAR WARS : LEGION, effectuez
les étapes suivantes :

Installer le champ de bataille et rassembler le matériel : déli-
mitez un champ de bataille de 90 cm x 180 cm sur une surface
plane. Les joueurs s’installent face a face du c6té des bords de
180 cm de la zone de jeu et placent leurs unités, cartes, pions
Ordre, gabarits de déplacement et autres éléments a coté de la
zone de jeu. Ensuite, ils attribuent des pions Identification a leurs
unités si cela est nécessaire.

Définir le terrain : il est important de déterminer quels seront les
effets du terrain avant le début de la partie. Les joueurs doivent
brievement discuter de chaque élément de terrain disponible
pour laffrontement et se mettre d'accord sur le type de couvert
qu’il représente et ses autres caractéristiques.

Placer le terrain : les joueurs décident ensemble comment pla-
cer les éléments de terrain. Si vous narrivez pas a vous mettre
diaccord, vous pouvez consulter les régles de « Placement de
terrain compétitif », que vous trouverez a la page 9.

Sélectionner la couleur et le bord des joueurs : le joueur dont
Parmée a la valeur totale en points la plus faible décide s'il sera
le joueur rouge ou bleu. Ensuite, le joueur rouge choisit I'un des
bords longs de la zone de jeu et installe son armée pres de ce
bord. Le joueur bleu s'installe sur le bord long opposé. Si les
armées des deux joueurs ont la méme valeur en points, détermi-
nez a pile ou face quel joueur choisira sa couleur.

5. Révéler les cartes Bataille : en utilisant le paquet Bataille du

joueur bleu, mélangez les cartes Objectif, Déploiement et Condi-
tion séparément. Ensuite, piochez et révélez quatre cartes de
chaque type, puis alignez-les horizontalement par catégorie face
au joueur bleu.

Définir le champ de bataille : en commengant par le joueur
bleu, les joueurs choisissent chacun leur tour une catégorie et
en éliminent la carte la plus a gauche. Consultez lexemple de
lencadré ci-dessous. Les joueurs peuvent également décider de
renoncer a leur possibilité déliminer une carte s’ils le souhaitent.
Apres que chaque joueur a eu deux opportunités déliminer une
carte, la carte de chaque catégorie qui est la plus a gauche sera
la carte utilisée pour cet affrontement. Si les joueurs éliminent
les trois premiéres cartes d’'une catégorie, la derniere ne peut pas
étre éliminée.

Résoudre les cartes Objectif et Condition : résolvez toute ins-
truction de mise en place indiquée sur la carte Objectif révélée.
Ensuite, résolvez toute instruction de mise en place indiquée sur
la carte Condition.

Déployer les unités : résolvez les éventuelles instructions de
mise en place présentent sur la carte Déploiement. Certaines
cartes Déploiement ont des effets qui sappliquent au cours de
cette étape. Puis, en commengcant par le joueur bleu, les joueurs
placent chacun leur tour une seule unité de leur armée dans leurs
zones de déploiement respectives, jusqu’a ce que toutes leurs uni-
tés soient déployées.

Préparez le stock : placez les pions Blessure, Suppression,
Panique et Dégat a coté du champ de bataille pour créer le stock.
Le joueur bleu prend le Compteur de round et le régle sur « 1 ».
Vous étes préts a vous lancer dans votre partie !

DEFINIR LE CHAMP DE BATAILLE

y

Objectif

Déploiement

Condition

Le joueur bleu sélectionne la catégorie Déploiement et en
élimine la carte la plus a gauche.

Le joueur rouge choisit la catégorie Condition et en élimine
la carte la plus a gauche.

Le joueur bleu sélectionne également la catégorie Condition
et en élimine a nouveau la carte la plus a gauche.

Le joueur rouge ne peut pas éliminer la derniere carte de la
catégorie Condition, il choisit donc la catégorie Objectif et en
élimine la carte la plus a gauche.

Les joueurs ayant désormais eu deux opportunités déliminer

des cartes, les trois cartes non éliminées les plus a gauche
seront celles utilisées pour cette partie. Ces cartes détermine-
ront comment les joueurs déploieront leurs forces, lobjectif
de la partie et toute condition qui pourra affecter la partie.




SCHEMA DE MISE EN PLACE D'UNE PARTIE NORMALE

1 Pions Ordre Rebelles . Main de Commandement Impériale

3. Main de Commandement Rebelle

6

2. Cartes Unité et Amélioration Rebelles 7. Pions Ordre Impériaux et Compteur de round
8. Cartes Unité et Amélioration Impériales
9

4. Reégle des portées et gabarits de déplacement . Unités Impériales (figurines)

5. Stock 18. Unités Rebelles (figurines)

CARTES BATAILLE UTILISEES DANS LA PARTIE CI-DESSUS

PERCEE ConbiTioNs FAVORABLES

LIGNES DE BATAILLE

Victoire : a la fin de la partie, chaque joueur gagne 1 pion Victoire
pour chacun de ses Chefs d’unité se trouvant dans une zone de
déploiement ennemie.

IONIHF434 3d IAND 5
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REGLES DE TERRAIN

Ajouter des éléments de terrain a votre champ de bataille constitue
une fagon unique dapporter du réalisme, ainsi que de nouveaux
défis a vos parties. Vous pouvez utiliser a peu prés n’importe quoi
comme élément de terrain : des arbres de modélisme, des cubes
en bois, des jouets, etc. De nombreux joueurs construisent leurs
propres éléments de terrain a partir de matériaux trouvés dans les
rayons « loisirs créatifs » de leurs magasins.

Les regles de terrain sont destinées a expliquer le fonctionnement
des éléments de terrain que lon peut rencontrer sur une table de jeu
de figurines. Néanmoins, dans STAR WARS : LEGION, il est primor-
dial que les joueurs se mettent d’accord sur les éléments de terrain
qu’ils utiliseront et sur les régles qui sappliqueront a chaque élément
avant de débuter la partie.

Ce processus est assez simple : les joueurs doivent définir le type de
couvert et la difficulté de déplacement de chaque élément de terrain
qu’ils ont installé sur le champ de bataille. Cette section comprend
des regles pour les types de terrain communs, mais les joueurs
peuvent les modifier ou en créer de nouvelles.

TYPE DE COUVERT

Un élément de terrain fournit ou non un couvert, en fonction de la
figurine concernée. La regle générale est quun terrain qui bloque
une ligne de vue sur au moins la moitié d’une figurine placée direc-
tement derriére lui peut fournir un couvert a cette figurine alors que
si moins de la moitié de la figurine est dissimulée par [élément de
terrain, cette derniere nen bénéficie pas. Vous devez déterminer le
couvert avant la partie. En cours de partie, reportez-vous aux régles
ci-apres pour résoudre les couverts.

Un terrain procure soit aucun couvert, soit un couvert léger, soit un
couvert lourd, en fonction de ses caractéristiques. Un terrain qui bloque
complétement une ligne de vue procure toujours un couvert lourd.

DIFFICULTE DE
DEPLACEMENT

Linfluence d’'un élément de terrain sur les déplacements varie selon
les types d’unité.

TERRAIN DECOUVERT

Un terrain découvert est la partie du champ de bataille qui est rela-
tivement dégagée, telle que les terrains vagues, les prés herbeux et
les plages de sable rectilignes. La majorité du champ de bataille est
généralement constituée de terrain découvert. Les déplacements ne
sont ni bloqués ni entravés sur un terrain découvert.

TERRAIN DIFFICILE

Un terrain difficile est tout ce qui entrave mais ne bloque pas com-
plétement un déplacement.

Une unité qui commence son déplacement alors que nmimporte
laquelle de ses figurines se trouve en terrain difficile voit sa vitesse
maximale réduite de 1, jusqua un minimum de 1.

Une unité qui devrait traverser ou entrer dans un terrain difficile,
avec n'importe laquelle de ses figurines, en se déplagant a sa vitesse
maximale ne peut pas effectuer ce déplacement, sauf si sa vitesse
maximale est de 1.

TERRAIN INFRANCHISSABLE

Les terrains infranchissables sont les batiments, les murs élevés, les
carcasses de véhicules, les gouffres profonds et les autres obstacles
de grande taille. Le plus souvent, un terrain infranchissable bloque
totalement la ligne de vue pour les soldats, mais les véhicules sont
généralement assez grands pour voir (et étre vus) au-dessus d’'un
terrain infranchissable.

Ce qui est considéré comme un terrain infranchissable varie d’'une
figurine a l'autre. Les figurines de soldats considérent tout élément plus
haut que la hauteur de leur figurine comme étant un terrain infran-
chissable, alors que les véhicules considérent tout ce qui est plus haut
que la moitié de la hauteur de leur figurine comme étant un terrain
infranchissable. Une unité ne peut pas effectuer un déplacement au
cours duquel elle devrait chevaucher un terrain infranchissable.

Les unités ne peuvent pas se déplacer a travers un terrain infranchis-
sable, mais les unités de soldats peuvent y grimper ou les escalader,
tant que le terrain dispose d’une surface plane pour les recevoir. Cer-
taines unités ignorent méme totalement les terrains infranchissables
d’une certaine hauteur, grice a des mots-clés spécifiques, ce qui leur
permet détre placées sur Iélément de terrain ou de le franchir.

TYPES DE TERRAIN

Cette section détaille la plupart des éléments de terrain les plus
communs, mais elle nest pas exhaustive. Ainsi, les regles et tableaux
présentés ci-apres sont plutot des lignes directrices que des régles
fixes et contraignantes. Les joueurs doivent décider eux-mémes ce
qu’ils souhaitent intégrer sur leur champ de bataille et adapter ces
regles aux éléments de terrain qu’ils utilisent.

TERRAIN EN ZONE

Le type de terrain le plus commun sur le champ de bataille, le terrain
en zone, comprend des foréts, des herbes hautes, des rivieres, des
cratéres et les carcasses de batiments en ruines.

Le terrain en zone est unique en ce qu’il représente une zone de
terrain, plutdt que des objets ou éléments de terrain individuels.
Lorsque vous déterminez la taille d'un terrain en zone, imaginez
une zone qui commence au niveau des bords inférieurs du terrain
et qui sétend parallelement vers le haut, jusqua sommet de
élément physique le plus élevé du terrain. Cela détermine une zone
tridimensionnelle, souvent cylindrique, qui forme le terrain en zone.
N’importe quelle attaque de tir au travers ou dans cette zone, méme
sila ligne de tir nest pas physiquement bloquée par un élément de ce
terrain, est soumise aux effets du terrain en zone.

Terrain Typede Déplacement

Déplacement  Déplacement

couvert Soldat Véhicule Véhicule a
terrestre répulseurs
Eau peu Aucun Difficile Difficile Découvert
profonde
Eau Aucun | Infranchissable | Infranchissable| Découvert
profonde
Herbes Léger Découvert Découvert Découvert
hautes
Bois/Jungle | Léger Découvert Découvert Découvert
Ruines Lourd Difficile Difficile Difficile
Bois/Jungle | Lourd Difficile Difficile Infranchissable
denses




11 est facile de déterminer les limites du terrain en zone lorsqu’il
est placé sur son propre socle, doté déléments de terrain décoratifs
(comme des arbres) qui peuvent étre retirés pour faciliter les
déplacements et placements de figurines.

Certains champs de bataille sont plus complexes et ce type de terrain
est parfois directement intégré dans la surface de jeu. Si vous souhaitez
délimiter une zone dont les limites ne sont pas marquées, vous pouvez
choisir des éléments de terrain et imaginer une ligne contournant ces
éléments afin de délimiter les bords extérieurs du terrain.

Lorsquun attaquant vérifie sa ligne de vue, les véhicules terrestres
et les soldats en position sont considérés comme un terrain en zone,
et peuvent ainsi procurer un couvert. Lorsque vous déterminez le
couvert procuré par lune de ces unités, considérez que le socle de
Tunité est le bord extérieur du terrain et que le point le plus élevé de la
figurine de l'unité constitue la limite supérieure de la zone qui procure
un couvert. En général, les créatures, les soldats en position et les
véhicules marcheurs avec jambes fournissent un couvert léger, alors
que les véhicules a roues ou a chenilles fournissent un couvert lourd.

TROUS ET TRANCHEES

Les dépressions du champ de bataille, comme les trous dobus, les
crateres et les tranchées peuvent fournir un couvert aux figurines
de soldats, mais sont différents des autres éléments de terrain en
ce quils ne fournissent un couvert quaux figurines qui se trouvent
entierement a l'intérieur de cet élément de terrain. En général, a
moins que ces creux soient trés profonds, ils ne fournissent un cou-
vert quaux figurines de soldats et pas aux figurines de véhicules.

Lors de la détermination du couvert, si lattaquant trace une ligne
a partir de son Chef d’unité a travers un trou, un cratére ou une
tranchée, cette dépression est ignorée lorsque lon détermine si une
figurine ciblée est protégée. Néanmoins, une figurine de soldat qui
chevauche ce type de terrain (par exemple, si elle est positionnée
dans un cratére ou une tranchée) bénéficie d'un couvert correspon-
dant a son type de couvert, méme si le terrain ne protége pas au
moins la moitié de la figurine.

Pour finir, les figurines de soldats se déplacant a l'intérieur d’'une
tranchée la traitent comme un terrain découvert, mais les figurines
de soldats qui pénétrent dans, sortent de ou traversent une tranchée
la traitent comme un terrain difficile.

Terrain

Typede Déplacement
couvert Soldat

Déplacement
Veéhicule
terrestre

Déplacement
Veéhicule a
répulseurs

Trous d'obus Léger Difficile Découvert Découvert

Tranchées Lourd Difficile Découvert Découvert

Crateres Lourd Difficile Difficile Découvert

profonds

Terrain Typede Déplacement Déplacement Déplacement
couvert Soldat Véhicule Veéhicule a
terrestre répulseurs

Barriéres Aucun Difficile Découvert Découvert

Sacs de sable Léger Difficile Découvert Découvert

Haies basses Léger Difficile Découvert Découvert

Murs en Léger Difficile Découvert Découvert

terre bas

Murs en Lourd Difficile Découvert Découvert

pierre bas

Barricades Lourd Difficile Découvert Découvert

Des simples barriéres constituées de gravats aux défenses perma-
nentes d’'une installation Impériale, les barricades représentent un
élément de terrain qui est utilisé par les soldats.

Les barricades sont généralement assez hautes pour que les figurines
de soldats bénéficient d'un couvert, mais assez basses pour quelles
puissent tirer au-dessus. Ce type de terrain est souvent constitué
de plusieurs petites sections qui peuvent étre disposées de fagon a
former des lignes de défense.

GRANDS OBJETS

Les grands objets comme les batiments, les collecteurs deau, les col-
lines et les murs élevés ont un impact important sur lenvironnement
et bloquent completement la ligne de vue et les déplacements.

BATIMENTS

Certains éléments de terrain peuvent ne pas correspondre parfaitement
a une catégorie, et étre par exemple composés de plusieurs types de ter-
rain différents. Cest souvent le cas des batiments.

Les batiments peuvent avoir des tailles et des formes tres variées, allant
des simples huttes de Tatooine aux bunkers fortifiés construits par
I'Empire Galactique. Pour simplifier les choses, la plupart des batiments
doivent étre traités comme de grands éléments de terrain infranchis-
sables, mais il arrive que les joueurs veuillent ajouter des nuances.

Terrain  Type de

couvert

Déplacement
Soldat

Déplacement
Véhicule
terrestre

Déplacement
Véhicule a
répulseurs

Collines et Découvert Découvert Découvert
dunes

Haies hautes| Léger Difficile Infranchissable | Infranchissable
Murs en Léger |Infranchissable | Infranchissable | Infranchissable
terre hauts

Murs en Lourd |Infranchissable | Infranchissable | Infranchissable
pierre hauts

Batiments Lourd |Infranchissable | Infranchissable | Infranchissable

PLACEMENT DE TERRAIN
COMPETITIF

Pour simuler le choix par les deux armées d’un lieu idéal ot
livrer bataille, les joueurs peuvent placer les éléments de ter-
rain de fagon & ce qu’ils puissent en tirer un avantage.

-
o

1. Les joueurs mettent de c6té un nombre pair déléments de
terrain qui couvrent environ un quart du champ de bataille,
en choisissant des éléments de terrain qui bloquent la ligne
de vue et d’autres qui ne feront quoftrir un couvert.

En commengant par le joueur dont l'armée a la valeur totale
en points la plus basse (si les deux armées ont la méme
valeur, décidez a pile ou face), les joueurs placent chacun
leur tour un seul élément de terrain sur le champ de bataille,
au-dela de la portée 1 de tout autre élément de terrain. Si
[élément de terrain ne peut pas étre placé au-dela de la por-
tée 1, le joueur peut le placer Wimporte ot sur le champ de
bataille tant quil ne touche pas un autre élément de terrain.
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Apres que les joueurs ont fini d’installer les éléments de
terrain, passez a létape 4 de la mise en place.




En particulier, les batiments peuvent comprendre des parties infran-
chissables, alors que d’autres secteurs seront un terrain découvert ou
difficile : une figurine peut traverser une porte ou une grande fenétre
comme §il Sagissait d'un terrain découvert, alors que les murs du bati-
ment sont infranchissables. Lorsque les joueurs utilisent un élément
de terrain composé de plusieurs types, ils doivent définir clairement
chaque secteur de facon a ce qu’il n'y ait aucune ambiguité.

DEPLACEMENTS
VERTICAUX

Il peut parfois étre avantageux pour les soldats de prendre de la hau-
teur pour atteindre une meilleure position de tir. Pour cela, ils doivent
effectuer un déplacement vertical. Les gabarits de déplacement ne sont
pas utilisés pour ce type de déplacement. A la place, lorsque le socle
d’un Chef d’unité Soldat est au contact d’'un élément de terrain infran-
chissable, il peut GRIMPER sur ce dernier ou 'ESCALADER.

Pour grimper, une unité doit effectuer deux actions Se Déplacer pour
se déplacer verticalement vers le haut ou vers le bas d'une distance
maximale de 1 hauteur (un segment de la régle des portées) — mais
seulement si le Chef d’unité peut étre placé sur une surface plane a la
fin de son déplacement et si I'unité peut conserver la cohésion.

A la fin de ce déplacement, le Chef d’unité est placé sur la surface plane
au sommet ou a la base de la structure infranchissable, le plus pres pos-
sible du bord, et les autres figurines de 'unité sont placées en cohésion.
Pour étre en cohésion, chaque figurine de 'unité ne doit pas étre placée
plus loin du Chef dunité que la longueur du gabarit de déplacement de
vitesse 1 (pour des régles supplémentaires sur le placement des figu-
rines en cohésion en prenant en compte le terrain, consultez la section

COHESION VERTICALE

Cette unité est en cohésion car elle remplit les trois condi-
tions suivantes :

. En mesurant horizontalement, chaque figurine nest pas
plus éloignée du Chef d’unité que la longueur du gabarit
de déplacement de vitesse 1.

Chaque figurine de l'unité est intégralement a hauteur 1
de chaque autre figurine.

Lunité est descendue a ce round et chaque figurine de
l'unité est placée de sorte que la distance entre elle et son
Chef d’unité soit un déplacement de vitesse 1 valide.

| =
f R —

« Cohésion » page 27). Pour finir, chaque figurine de I'unité doit se trou-
ver intégralement a portée 1, en mesurant verticalement (hauteur 1).

Lorsqu'une unité grimpe, tout ce qui est plus élevé que la hauteur 1
par rapport a la position du Chef d’unité est trop difficile a atteindre
au milieu d’'un combat ; seul un équipement spécial permet de le faire.

Escalader rapidement peut parfois étre un risque a prendre. Une
unité peut escalader en se déplacant vers le haut ou vers le bas d'une
distance maximale de 1 hauteur, en effectuant une seule action Se
Déplacer, mais cest risqué : Punité doit lancer 1 dé de défense blanc
pour chacune de ses figurines et subir 1 blessure pour chaque résul-
tat Blocage (W) obtenu. Une unité peut également dépenser deux
actions Se Déplacer pour se déplacer vers le haut ou vers le bas d’'une
distance maximale de 2 hauteurs, mais, dans ce cas, elle doit lancer
2 dés de défense blancs pour chaque figurine de l'unité et subir une
blessure pour chaque résultat Blocage (W) obtenu.

Lorsqu’une unité escalade vers le haut ou vers le bas des échelles, des
escaliers ou des surfaces munies de prises, elle ne lance pas de dés et
ne subit pas de blessures. Les joueurs doivent définir ces zones du
champ de bataille a Iétape 2 de la mise en place.

ESCALADER

Le Chef d’unité Soldat Rebelle est au contact d'un élément
de terrain infranchissable, qui est intégralement a hauteur
1. Le joueur Rebelle dépense 1 action Se Déplacer pour
escalader et place son Chef d’unité sur [élément de terrain.

Le joueur Rebelle lance trois dés de défense blancs, un
par figurine de I'unité. Il obtient un résultat Blocage (¥),
subit une blessure et perd un Soldat Rebelle.



MARGE D'ERREUR

Les figurines et le champ de bataille étant représentés par des élé-
ments physiques, il existera toujours un certain degré d’imprécision
lors de vos parties. Les figurines sont parfois déplacées accidentel-
lement, ou mal placées, par erreur, en cours de partie. Une petite
marge derreur est donc autorisée dans le positionnement et I'orien-
tation des figurines dans ce genre de situations, de fagon a ne pas
ralentir inutilement le rythme de la partie. Les joueurs ne doivent pas
abuser de cette marge derreur, et doivent toujours essayer de placer
leurs figurines le plus correctement possible. Ils doivent également
informer leur adversaire de toute difficulté liée a I'impossibilité de
respecter les régles en raison de l'agencement physique de la partie.

Parfois, la forme ou la taille des figurines ne permettra pas de respec-
ter les régles de déplacement ou de contact entre les socles.

o Lorsque vous déplacez une figurine, considérez que toute partie
de figurine dépassant du socle nexiste pas ; les déplacements
d’une figurine nont pas a étre génés par des éléments de la figu-
rine qui dépasseraient de son socle ou par des éléments dépas-
sant du socles d’autres figurines.

Par exemple, une figurine de Dewback essaie de pivoter avant de se
déplacer en utilisant le mot-clé REDEPLOIEMENT, mais une autre
figurine occupe lemplacement que la queue du Dewback devrait
occuper. Les joueurs doivent noter la position de lautre figurine et
la retirer du champ de bataille pour permettre au Dewback de finir
de pivoter et de terminer son déplacement, puis remettre lautre
figurine dans sa position dorigine.

o Si les parties dépassant du socle de plusieurs figurines doivent
se toucher, et quil est alors impossible de respecter le place-
ment de ces figurines, le joueur qui déplace la figurine doit la
déplacer le plus loin possible et a le droit de légerement modifier
sa position finale, avec une marge acceptable, afin de la placer
dans la position la plus proche de lendroit ou elle aurait di étre
placée normalement.

Par exemple, la position finale de la figurine dun Speeder BARC
a la suite dun déplacement obligatoire se trouve juste derriére
une unité de Soldats Clones de Phase I, mais lavant du Speeder
BARC, qui dépasse de son socle, lempéche détre placée directe-
ment derriére les soldats clones. Dans ce cas, il est acceptable de
décaler légérement la position finale du Speeder BARC de fagon
a ce qu’il ne soit pas géné par les soldats clones et qu’il soit le plus
proche possible de la position qu’il aurait dit occuper normale-
ment. Le Speeder BARC est considéré comme ayant effectué un
déplacement complet.

o Siun joueur essaie de déplacer une figurine pour la mettre au
contact d'une autre figurine et que les socles de ces figurines ne
peuvent pas étre placés au contact en raison déléments dépassant
de leurs socles, le joueur qui déplace la figurine peut modifier la
position finale de cette figurine, avec une marge acceptable, de
facon a ce que les socles des figurines soient au contact.

Par exemple, la figurine de Luke Skywalker essaie de se déplacer
au contact dune figurine de Speederbike 74-Z, mais Luke Skywal-
ker a tout juste assez de déplacements pour se placer au contact
de lavant du socle du speederbike, or la figurine du speederbike
dépasse du socle et [empéche donc d’y étre placé. Dans ce cas, il est
acceptable de décaler Luke vers la gauche ou la droite (en fonction
de la distance la plus courte) de lavant du speederbike de fagon d
ce qu’il soit placé au contact du socle de ce dernier.

» Si un joueur ne peut pas modifier la position finale de sa
figurine avec une marge acceptable afin quelle soit placée
au contact du socle de lautre figurine, alors ce joueur doit
déplacer sa figurine aussi loin que possible et ces figurines
sont quand méme considérées comme étant au contact I'une
de l'autre. Les joueurs doivent toujours essayer de placer le
plus correctement possible les figurines afin quelles soient
au contact, et a chaque fois quelles sont considérées comme
étant au contact mais sans se toucher physiquement, tous les
joueurs doivent en étre clairement informés.

Par exemple, la figurine d’Obi-Wan Kenobi essaie de se placer
au contact d'une figurine de Char d’Assaut Blindé de la Fédé-
ration du Commerce, mais le c6té de la figurine du char le plus
proche d’Obi-Wan Kenobi dépasse de son socle et, en raison
dun élément de terrain, Obi-Wan Kenobi ne peut pas étre
placé a une distance minimale de ce que devrait étre sa position
finale, en contact avec le socle du char. Dans ce cas, déplacez
Obi-Wan Kenobi le plus preés possible du char, idéalement de
fagon a ce que les figurines se touchent et que leurs socles soient
le plus proche possible. Considérez ces figurines comme étant
au contact jusqua ce que l'une dentre elles soit déplacée.

Les interactions entre les figurines et les éléments de terrain peuvent
également poser des difficultés lorsqu’il est impossible de respecter
les régles pour placer une figurine sur le champ de bataille.

o La regle a suivre est que la position réelle d'une figurine sur le
champ de bataille est absolue. Une figurine ne peut pas étre pla-
cée dans une certaine position et étre considérée comme étant
dans une position différente.

o Néanmoins, quand vous déplacez une figurine sur un élément
de terrain, la position finale de la figurine peut étre bloquée par
un élément physique du terrain a travers lequel elle est normale-
ment autorisée a se déplacer, ou par une géne entre un élément
physique du terrain et une partie de la figurine dépassant de son
socle. Dans ce cas, le joueur qui déplace la figurine doit la dépla-
cer le plus pres possible de la position correcte et peut décaler
légerement sa position finale, avec une marge acceptable, afin de
contourner cette difficulté.

» Une figurine doit toujours étre placée le plus a plat possible
sur le champ de bataille apres avoir réalisé n'importe quel
type de déplacement. Tous les terrains sur lesquels une figu-
rine peut terminer son déplacement ne sont pas parfaitement
plats et les joueurs doivent déterminer avant de commencer
la partie quels sont les terrains sur lesquels les figurines ne
peuvent pas terminer leur déplacement. Néanmoins, la regle
générale est la suivante : si le placement sur un élément de
terrain (ou a cheval sur ce dernier) provoque la chute d'une
figurine ou la rend instable, ou si le socle de la figurine se
retrouve penché avec un angle supérieur a 45°, cette figurine
ne peut pas terminer son déplacement dans cette position.

Les joueurs qui souhaitent rester précis dans le positionnement des
figurines peuvent remplacer les figurines par des socles vides de
méme dimension, en conservant la méme position. Une fois que la
situation a été résolue, les socles vides doivent étre échangés avec les
figurines qu’ils remplagaient.

Si une figurine posséde un pion Objectif et quelle est placée de fagon
valide sur un terrain mais quil est impossible de placer ce pion au
contact du socle de la figurine, placez-le sur le champ de bataille, le
plus pres possible du socle de la figurine.

-
o
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GLOSSAIRE
A (PORTEE)

« A » est un terme utilisé sur les cartes et dans les régles pour décrire
les portées.

o Une unité se trouve a une portée donnée si la partie du socle de la
figurine qui est la plus proche de Iobjet & partir duquel la portée
est mesurée se trouve a l'intérieur du segment qui correspond a
cette portée.

o Sile socle de la figurine jusquia laquelle la mesure est effectuée
touche la ligne en relief qui départage deux segments de la regle
des portées sans la dépasser, la figurine se trouve dans le segment
le plus bas de la regle.

Thémes associés : Armes, Attaque, Au-dela (Portée), Intégralement
a (Portée), Mesures Préliminaires, Portée

ACTIONS

Pendant la Phase d’Activation, chaque unité peut effectuer des
actions.

o Lorsquune unité est activée, elle peut effectuer deux actions
parmi les suivantes :

» Se Déplacer

» Attaquer

» Viser

» Esquiver

» Attendre

» Récupérer

» Action de carte

« Une unité ne peut pas effectuer la méme action plus d’une fois
pendant son activation, a lexception de laction Se Déplacer, qui
peut étre effectuée plusieurs fois.

o Si une capacité est précédée d’une icone Action de carte (a),
cette capacité est une action de carte.

» Chaque action de carte est une action unique ; une unité peut
effectuer différentes actions de carte pendant son activation.
Toutefois, une unité ne peut pas effectuer la méme action de
carte plus d’une fois pendant son activation.

« Siune capacité est précédée d’'une icone Action de carte gratuite
(), cette capacité est une action de carte gratuite. Les actions
de carte gratuites ne comptent pas dans les deux actions quune
unité peut effectuer pendant son activation.

» Chaque action de carte gratuite est une action unique ; une
unité peut effectuer différentes actions de carte gratuites pen-
dant son activation. Toutefois, une unité ne peut pas effec-
tuer la méme action de carte gratuite plus d’une fois pendant
son activation.

« Lasuppression et les dégéts peuvent réduire le nombre d’actions
qu'une unité peut effectuer pendant son activation.

En utilisant des actions gratuites, une unité peut effectuer plus
de deux actions.

o Siun effet procure a une unité une action gratuite d'un certain
type, telle qu'une action Attaquer gratuite, cette action gratuite
ne compte pas dans les deux actions qu’une unité peut effectuer
pendant son activation, mais est considérée comme une action
pour ce qui concerne les effets de jeu, et ne permet donc pas a
une unité deffectuer la méme action autre qu'un déplacement
plus d’une fois pendant son activation.

Par exemple, Dark Vador effectue une action Se Déplacer et
déclenche sa capacité IMPLACABLE qui lui permet deffectuer une
action Attaquer gratuite. Aprés cette action Attaquer gratuite,
Dark Vador a encore une de ses deux actions a effectuer, mais il
ne peut pas utiliser son action restante pour effectuer une autre
action Attaquer.

o Siun effet procure une action gratuite sans spécifier le type de lac-
tion, cette unité peut effectuer toute action quelle aurait pu effec-
tuer normalement. Effectuer cette action gratuite ne compte pas
dans la limite de deux actions par activation de cette unité, mais
est considérée comme une action pour ce qui concerne les effets de
jeu, et ne permet donc pas a une unité deffectuer la méme action
autre qu'un déplacement plus d’une fois pendant son activation.

o Pendant lactivation d’'une unité, il est possible quelle effectue
plusieurs attaques grace a des cartes Commandement ou dautres
capacités. Si un effet fournit une attaque a une unité pendant son
activation, et que cette attaque nest ni une action, ni une action
gratuite, effectuer cette attaque ne compte pas dans la limite
d’une seule action Attaquer par activation a laquelle les unités
sont soumises. Ce nest pas une action : elle ne compte donc pas
dans la limite de deux action par activation de cette unité et ne
déclenche pas les capacités qui peuvent étre utilisées aprés que
des actions ont été effectuées.

Par exemple, Han Solo effectue une action Attaquer. Une fois lat-
taque terminée, il utilise son mot-clé PISTOLERO, qui lui permet
deffectuer une attaque a distance supplémentaire. Cette attaque
supplémentaire nest pas une action Attaquer, Han Solo peut donc
leffectuer méme s’il a déja effectué une action Attaquer.

o Des effets de carte peuvent permettre a des unités de gagner des
pions Viser, Esquive et En attente. Si un effet indique spécifique-
ment a une unité de gagner un pion Viser, Esquive ou En attente,
cet effet nest pas considéré comme effectuer une action Viser,
Esquiver ou Attendre et ne déclenche donc pas les capacités qui
peuvent étre utilisées aprés que les actions Viser, Esquiver ou
Attendre ont été effectuées.

Thémes associés : Actions gratuites, Activer des unités, Attaque,
Déplacement, Attendre, Endommagé, Esquive, Récupérer, Suppres-
sion, Viser

ACTIONS DE CARTE

Une action de carte est un type daction. Si une capacité est précé-
dée d’'une icone Action de carte (#), cette capacité est une action
de carte.

o Chaque action de carte est une action unique. Une unité peut
effectuer différentes actions de carte pendant son activation,
mais elle ne peut pas effectuer la méme action de carte plus d’'une
fois pendant son activation.

o Certaines actions de cartes sont considérées comme étant dautres
types daction, une action Se Déplacer ou Attaquer par exemple. Cela
estindiqué dans le texte delaction de carte. Lorsqu’une unité effectue
cette action de carte, considérez cette action comme étant du type



daction indiqué dans son texte (ainsi que comme étant une action
de carte), pour tous les effets de jeu et capacités, y compris pour
déclencher dautres capacités qui ont lieu apres laction indiquée.

Par exemple, aprés avoir effectué un déplacement, si Dark Vador
est équipé de la carte Amélioration Lancer de Sabre, il peut utiliser
la capacité IMPLACABLE pour effectuer une attaque a distance en
utilisant laction de carte du Lancer de Sabre.

o Si une action de carte procure a une unité un déplacement ou
une attaque qui n'est pas considéré comme une action Se Dépla-
cer ou Attaquer, effectuer ce déplacement ou cette attaque nest
pas considéré comme effectuer une action Se Déplacer ou Atta-
quer, méme si le résultat est le méme.

o Des actions de carte peuvent permettre a des unités de gagner
des pions Viser, Esquive ou En attente. Si une action de carte
indique spécifiquement & une unité de gagner un pion Viser,
Esquive ou En attente, cet effet nest pas considéré comme effec-
tuer une action Viser, Esquiver ou Attendre et ne déclenche donc
pas les capacités qui peuvent étre utilisées apres que les actions
Viser, Esquiver ou Attendre sont effectuées.

Theémes associés: Actions, Actions de carte gratuites, Actions gratuites,
Activer des unités, Cartes Amélioration, Incliner, Mots-clés

ACTIONS DE CARTE GRATUITES

Une action de carte gratuite est un type d’action gratuite. Si une
capacité est précédée d’'une icone Action de carte gratuite (B»),
cette capacité est une action de carte gratuite. Les actions de carte
gratuites ne comptent pas dans les deux actions qu'une unité peut
effectuer pendant son activation.

o Chaque action de carte gratuite est une action unique ; une unité
peut effectuer différentes actions de carte gratuites pendant son
activation. Toutefois, une unité ne peut pas effectuer la méme
action de carte gratuite plus d’'une fois pendant son activation.

o Lesactions de carte gratuites ne peuvent étre effectuées que pen-
dant lactivation d’une unité.

» Lesactions de carte gratuites ne peuvent étre effectuées que lors-
quune unité pourrait normalement effectuer une action : elles
ne peuvent pas étre utilisées entre un effet de jeu et une capacité
déclenchée par cet effet de jeu.

Par exemple, si Dark Vador effectue une action Se Déplacer, il ne
peut pas utiliser laction de carte gratuite de sa carte Améliora-
tion Poussé par la Force équipée avant de déclencher sa capacité
IMPLACABLE. Il doit utiliser laction de carte gratuite soit avant
de se déplacer, soit aprés la résolution de la capacité IMPLACABLE.

o Des actions de carte peuvent permettre a des unités de gagner
des pions Viser, Esquive ou En attente. Si une action de carte
indique spécifiquement a une unité de gagner un pion Viser,
Esquive ou En attente, cet effet nest pas considéré comme effec-
tuer une action Viser, Esquiver ou Attendre et ne déclenche donc
pas les capacités qui peuvent étre utilisées apres que les actions
Viser, Esquiver ou Attendre sont effectuées.

Thémes associés : Actions, Actions de carte, Actions gratuites, Acti-
ver des unités, Cartes Amélioration, Capacités, Incliner, Mots-clés

ACTIONS GRATUITES

Grace a 'utilisation d’actions gratuites, une unité peut effectuer plus
de deux actions pendant son activation.

o Une unité ne peut pas effectuer la méme action plus d’une fois
pendant son activation, a lexception de I'action Se Déplacer, qui
peut étre effectuée plusieurs fois.

o Siun effet procure a une unité une action gratuite d'un certain
type, telle qu'une action Attaquer gratuite, effectuer cette action
gratuite ne compte pas dans les deux actions qu'une unité peut
effectuer pendant son activation, mais est considérée comme une
action pour ce qui concerne les effets de jeu et ne permet donc
pas a une unité deffectuer une action autre qu'un déplacement
plus d’'une fois pendant son activation.

Par exemple, Dark Vador effectue une action Se Déplacer et
déclenche sa capacité IMPLACABLE qui lui permet deffectuer une
action Attaquer gratuite. Aprés cette action Attaquer gratuite, Dark
Vador a encore une de ses deux actions a effectuer, mais il ne peut pas
utiliser son action restante pour effectuer une autre action Attaquer.

 Siun effet procure a une unité une action gratuite sans spécifier
le type de l'action, cette unité peut effectuer toute action quelle
aurait pu effectuer normalement. Effectuer cette action gratuite
ne compte pas dans les deux actions qu'une unité peut effectuer
pendant son activation, mais est considéré comme une action
pour ce qui concerne les effets de jeu et ne permet donc pas a une
unité deffectuer une action autre quun déplacement plus d’'une
fois pendant son activation.

« Une unité de soldats qui perd une action car elle est démoralisée
peut toujours effectuer "importe quel nombre d’actions gratuites.

o Un véhicule qui perd une action car il est endommagé peut tou-
jours effectuer n'importe quel nombre d’actions gratuites.

« Des actions gratuites peuvent permettre aux unités de gagner des
pions Viser, Esquive et En attente. Si un effet indique spécifique-
ment quune unité gagne un pion Viser, Esquive ou En attente,
cet effet nest pas considéré comme effectuer une action Viser,
Esquiver ou Attendre et ne déclenche donc pas les capacités ou
effets qui peuvent étre utilisés apres que les actions Viser, Esqui-
ver ou Attendre ont été effectuées.

Thémes associés : Actions, Actions de carte gratuites, Activer des
unités, Capacités, Cartes Amélioration, Endommagé, Phase d’acti-
vation, Suppression

ACTIVER DES UNITES

Pendant la Phase d’Activation, les joueurs activent une de leurs uni-
tés chacun leur tour.

o Lorsquune unité est activée, cette unité peut effectuer jusqua
deux actions.

o Les étapes d’activation d’une unité sont les suivantes :

. Début de Pactivation d’une unité : il existe un effet qui se
déclenche « quand » une unité sactive ou « au début » de son
activation, cet effet se déclenche pendant cette étape.

» Siplusieurs effets ont lieu au début de l'activation d’une unité,
le joueur qui controle cette unité décide dans quel ordre ces
effets sont appliqués.

» Au début de lactivation d’une unité de véhicules, si cette
unité est endommagée, elle doit lancer un dé de défense
blanc. Si elle obtient un résultat vierge, elle ne peut effectuer
qu’une action au lieu de deux.
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2. Se Rallier : si l'unité posséde un ou plusieurs pions Suppression,
elle lance un dé de défense blanc pour chacun de ses pions Sup-
pression. Pour chaque résultat Blocage (W) ou Adrénaline de
défense (W) obtenu, 'unité retire 'un de ses pions Suppression.

3. Effectuer des actions : une unité qui nest pas démoralisée peut
effectuer jusqu'a deux actions et n'importe quel nombre dactions
gratuites. Une unité qui est démoralisée ou qui a perdu une
action car elle est endommagée ne peut effectuer qu'une action
et nimporte quel nombre dactions gratuites.

» Une unité de véhicule ou de soldats droides perd également
une action pour chaque pion Ionique que cette unité possede
lorsquelle sactive.

» Aprés quun joueur a activé une unité, ce joueur place son
pion Ordre, face cachée (coté rang caché), sur le champ de
bataille, a coté du Chef d’unité.

4. Fin delactivation d’une unité : s’il existe un effet qui se déclenche
«ala fin » de l'activation d’'une unité, cet effet se déclenche pen-
dant cette étape.

» Si plusieurs effets ont lieu a la fin de lactivation d’'une unité,
le joueur qui contrdle cette unité décide dans quel ordre ces
effets sont appliqués.

Theémes associés : Actions, Endommagé, Panique, Phase d’Activa-
tion, Pions Ordre, Suppression

ADRENALINE

LAdrénaline est une icone qui apparait sur les dés de défense et d’at-
taque. Une icone Adrénaline n'a pas deffet inhérent, mais certaines
unités peuvent changer les résultats Adrénaline en d’autres icones
apres avoir lancé leurs dés dattaque ou de défense.

o Certaines cartes Unité possédent des icones qui indiquent que
Iunité peut changer des icones Adrénaline en dautres icones,
comme suit :

» % : Adrénaline d’attaque. Les unités avec I'icone Adrénaline
diattaque changent les résultats Adrénaline d’attaque (%) en
résultats Touche (%) ou Critique (Xt) lorsquelles attaquent.

W W
» W :Adrénaline de défense. Les unités avec I'icone Adrénaline

de défense changent les résultats Adrénaline de défense (W)
en résultats Blocage (W) lorsquelles défendent.

v
o Lesrésultats Adrénaline peuvent avoir des effets supplémentaires

grice a certaines capacités. Ces effets sont spécifiquement décrits
dans le texte de la capacité.

Thémes associés : Attaque, Capacités, Déflexion (Mot-clé d'unité), Dés

Cicone A indique qu'une unité a le rang d'Agent. Les

Agents sont de redoutables héros et antagonistes,

mais ils donnent rarement des ordres a d’autres

unités. Lorsqu’il crée une armée standard, le joueur [Eone

peut y inclure jusqu’a deux unités d’agent. Agent

o Chaque Agent dispose de plusieurs cartes Commandement
spécifiques a cet Agent et qui ne peuvent étre utilisées que si cet

m Agent est inclus dans cette armée.

» Les cartes Commandement spécifiques a un Agent sont
identifiées par I'image, en haut a droite de la carte, qui cor-
respond a celle de la carte Unité de cet Agent.

o Lorsqu’il joue une carte Commandement d’Agent, le joueur ne
nomme pas de Commandant. A la place, il nomme IAgent, cest
lui qui donne des ordres.

o Lorsqu’il joue une carte Commandement non spécifique a un
Agent, le joueur ne peut pas nommer un Agent.

« Toute unité indiquée sur la carte Commandement d'un Agent ne
peut recevoir dordres que si elle se trouve a portée 1-3 de Agent
nommé. Un Agent nommé est a portée 1-3 de lui-méme.

o Sitousles Commandants d'un joueur ont été vaincus, un Agent peut
étre promu comme nouveau Commandant. S’il est ainsi promu, il
perd son rang d’Agent et peut étre nommé en tant que Comman-
dant et donner des ordres pendant la Phase de Commandement,
en utilisant des cartes Commandement non spécifiques a un Agent.

o Lorsquun Agent est vaincu, ses cartes Commandement spéci-
fiques ne sont pas défaussées de la main de Commandement du
joueur, bien quelles ne puissent plus étre jouées.

o Lorsquune unité alliée vérifie si elle est paniquée, elle ne peut
pas utiliser la valeur de courage d'un Agent.

Thémes associés : Cartes Commandement, Commandant, Donner
des ordres, Phase de Commandement, Pions Ordre, Rang, Unité

AGILE (MOT-CLE D'UNITE)

Aprés quune unité avec le mot-clé AGILE a défendu contre une
attaque, si elle a dépensé au moins un pion Esquive, elle gagne un
pion Esquive.

Thémes associés : Attaque, Esquive

AGUERRI (MOT-CLE D'UNITE)

Apres qu'une unité avec le mot-clé AGUERRI a effectué une action Se
Déplacer, elle peut effectuer une action Attaquer a distance gratuite.

o Cette action Attaquer est une action gratuite et ne compte donc
pas dans les deux actions de I'unité.

o Une unité qui a déja effectué une action Attaquer pendant son
activation ne peut pas effectuer une action Attaquer gratuite.

o Uneunité quia déja effectué une action Attaquer gratuite pendant
son activation ne peut pas effectuer une autre action Attaquer.

Thémes associés : Actions gratuites, Attaque, Déplacement

AIDE (MOT-CLE D'UNITE)

Quand une unité avec le mot-clé AIDE devrait gagner un pion Viser,
Esquive ou Adrénaline, une autre unité alliée de laffiliation ou du
type indiqué située a portée 1 et en ligne de vue peut gagner ce
pion a la place. Dans ce cas, I'unité avec le mot-clé AIDE gagne un
pion Suppression.

ALEAS X (MOT-CLE D'UNITE)

Certains personnages, héros comme antagonistes, ont toujours
un temps davance et un plan de rechange. Lorsque vous consti-
tuez votre main de Commandement, pour chaque unité ayant le




mot-clé ALEAs X de votre armée, mettez de coté jusqua X cartes
Commandement supplémentaires, qui sont alors considérées
comme étant des cartes Aléa. X est égal au total des valeurs d’ALEAS
X de vos unités. Ces cartes peuvent afficher n'importe quel nombre
de points lumineux, mais toutes les autres régles sappliquant a la
main de Commandement doivent étre respectées.

Apres quun joueur a révélé une carte Commandement, avant que
tout autre effet soit résolu, il peut la défausser pour révéler une carte
Aléa mise de coté a la place. La carte Aléa révélée est alors considérée
comme la carte Commandement sélectionnée et révélée. Le nombre
de points lumineux de la carte Aléa révélée doit étre égal au nombre
de points lumineux de la carte défaussée.

o Seules les cartes Commandement peuvent étre mises de c6té en
tant que cartes Aléa.

o Les cartes Aléa sont sélectionnées et mises de coté pendant la
création d’'une armée.

o Les cartes Aléa ne sont pas considérées comme faisant partie de
la main de Commandement d’'un joueur.

o Lorsquil choisit des cartes Aléa, un joueur ne peut pas choisir
une carte portant le méme nom qu’une autre de ses cartes Aléa
ou qu'une carte de sa main de Commandement.

o Lorsqu’il choisit des cartes Aléa, un joueur ne peut pas choisir
une carte dotée d’'un nom d’unité (en haut a droite) ne corres-
pondant pas au nom d’une des unités de son armée.

o Les cartes Aléa sont mises de coté face cachée. Tout comme la
main de Commandement d’un joueur, ce sont des informations
cachées. Un joueur peut regarder ses propres cartes Aléa a
tout moment.

o Une carte Aléa ne peut étre révélée que si elle peut étre jouée de
maniére valide en tant que carte Commandement. Si un joueur
révele une carte Aléa qui ne peut pas étre jouée de maniére valide
en tant que carte Commandement, elle est défaussée et ce joueur
ne joue pas de carte Commandement pour ce round.

o Siles deux joueurs disposent de cartes Aléa mises de coté, le
joueur bleu doit décider il révéle une carte Aléa avant que le
joueur rouge ne décide s’il révele une carte Aléa.

« Sitoutes les unités alliées ayant ALEAS X sont vaincues, un joueur
ne peut ni révéler ni utiliser ses cartes Aléa.

Thémes associés : Cartes Commandement, Phase de Commandement

ALLIE

Toute unité contrdlée par un joueur est une unité alliée pour ce joueur.

Thémes associés : Ennemi, Unité

ALLIES DE CIRCONSTANCE
(MOT-CLE D'UNITE)

Les unités avec le mot-clé ALLIES DE CIRCONSTANCE peuvent don-
ner des ordres a des unités mercenaires alliées quelle que soit leur
affiliation. De plus, quand vous créez une armée, vous pouvez ajou-
ter 1 unité mercenaire supplémentaire a votre armée (peu importe
son rang) si au moins une unité dispose du mot-clé ALLIES DE
CIRCONSTANCE (cependant vous ne pouvez pas dépasser le nombre
maximal d’unités propre a chaque rang).

ALTER EGO : NOM D'UNITE
(MOT-CLE ALTER EGO)

Certains personnages sont de fidéles compagnons ou des sbires sou-
mis, et ne se séparent jamais d’'un autre personnage. Un tel person-
nage sera doté du mot-clé ALTER EGoO et la figurine qui le représente
sera toujours ajoutée a 'unité d’'un autre personnage.

Une figurine dotée du mot-clé ALTER EGO ne peut pas étre déployée
en tant qu'unité : elle est ajoutée a une autre unité dont le nom est
indiqué aprés la mention ALTER EGO. Un alter ego et 'unité qui lui
est associée sont combinés pour ne former qu'une seule unité. Cette
unité est constituée de la carte Unité et de la carte Alter Ego.

« Lafigurine non-Alter Ego est toujours le Chef d’unité.

o Lunité combinée possede le rang, la couleur de dé de défense,
la valeur de courage, la fenétre de conversion d’adrénaline et la
vitesse maximale de la carte Unité.

» Toute figurine non-Alter Ego possede le seuil de blessure
indiqué sur la carte Unité.

» Toute figurine Alter Ego possede le seuil de blessure indiqué
sur la carte Alter Ego.

o Lunité combinée posséde les mots-clés a la fois de la carte Unité
et de la carte Alter Ego.

» Sitoutes les figurines Alter Ego sont vaincues, I'unité combi-
née perd les mots-clés octroyés par la carte Alter Ego.

o Seules les figurines non-Alter Ego peuvent utiliser les armes indi-
quées sur la carte Unité. Seules les figurines Alter Ego peuvent
utiliser les armes indiquées sur la carte Alter Ego.

» Silunité combinée gagne une arme gréce a leffet d'une carte
Commandement, seule la figurine non-Alter Ego peut utili-
ser cette arme.

o Lunité combinée est du type d’unité indiqué sur la carte Unité.

» La carte Alter Ego peut étre d'un type ou sous-type dif-
férent qui nest pris en compte que pour Iéquipement de
cartes Amélioration.

« Lorsque vous créez votre armée, vous devez respecter toute regle
ou restriction qui sappliquent lorsque vous équipez les Alter Ego
de cartes Amélioration.

» Au cours d’'une partie, toute carte Amélioration non arme
qui équipe un Alter Ego peut étre utilisée par I'unité com-
binée, tant que les figurines Alter Ego ne sont pas vaincues.

» Les cartes Amélioration d'armes ne peuvent étre utilisées
que par les figurines Alter Ego ou non-Alter Ego quelles
équipent spécifiquement.

o Quand l'unité combinée subit des blessures, nimporte quelle
figurine peut se voir attribuer n'importe quel nombre de ces bles-
sures, aux choix du joueur qui contrdle cette unité, que l'unité
attaquante ait une ligne de vue sur la figurine ou pas.

» Une figurine Alter Ego doit étre vaincue avant une figurine
non-Alter Ego.

Thémes associés : Blessures, Capacités, Chef d'unité
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GUIDE DE REFERENCE

ANNULER

Certaines capacités permettent a un joueur dannuler le résultat
d’un dé.

« Lorsqu’un joueur annule le résultat d'un dé, ce dé est retiré et son
résultat est ignoré.

« Pendant une attaque, le défenseur ne lance pas de dés de défense
pour les résultats Touche (%) ou Critique (X&) annulés.

Thémes associés : Armure (Mot-clé d’unité), Armure X (Mot-clé
d'unité), Attaque, Couvert, Dés, Esquive, Perforant X (Mot-clé darme)

ARCS DE TIR

Larc de tir est la zone de forme conique délimitée par les lignes d’arc
de tir gravées sur les socles de certaines figurines.

o Les socles de certaines figurines disposent de lignes darc de
tir que les joueurs utilisent pour déterminer larc de tir de
ces figurines.

« Chaque ligne d’arc de tir part du centre du socle d’'une figurine et
se termine au bord de son socle.

» Larc de tir entre les deux lignes d’arc de tir qui sétendent vers
lavant du socle d’'une figurine est Iarc de tir avant de cette
figurine. Il y a toujours une encoche entre les deux lignes
darc de tir qui forment larc de tir avant.

» Larc de tir entre les deux lignes d’arc de tir qui sétendent vers
larriere du socle d’une figurine est I'arc de tir arriére de cette
figurine. Il y a toujours une encoche entre les deux lignes
darc de tir qui forment larc de tir arriére.

» [Larc de tir entre les deux lignes darc de tir qui sétendent vers la
gauche du socle d’une figurine est un des arcs latéraux de cette
figurine. Carc de tir entre les deux lignes d'arc de tir qui sétendent
vers la droite du socle dune figurine est son autre arc latéral.
Ces deux lignes forment ensemble les arcs de tir latéraux de la
figurine. Il n’y a généralement pas dencoches dans le socle entre
les deux lignes d’arc de tir qui délimitent les arcs de tir latéraux.

o Pour déterminer les limites de I'arc de tir d'une unité, le joueur
aligne le bord de la regle des portées avec la ligne d’arc de tir du
socle de la figurine pour créer une ligne continue.

o Siune partie du socle d’'une figurine se trouve dans un arc de tir,
I'unité de cette figurine est dans cet arc de tir.

Thémes associés : Armes, Attaque, Fixe : avant/arriere (Mot-clé
d'arme), Encoche, Ligne de vue, Réserve d'attaque, Socle, Véhicules

ARMES

Chaque unité possede une ou plusieurs armes qui sont indiquées en
bas de sa carte Unité.

o Une arme affichant une icone de portée bleue ($ B SBOY) est
une arme a distance. Les armes a distance ne peuvent étre utili-
sées que pendant les attaques a distance ou lors de l'utilisation du
mot-clé TIRS DE SOUTIEN.

o Une arme affichant une icéne de portée jaune (@88 BG) est
une arme a effet de zone. Les armes a effet de zone ne peuvent
étre utilisées que grace aux capacités et aux autres effets de jeu
qui autorisent spécifiquement l'utilisation d’armes a effet de zone.

Une attaque effectuée avec une arme a effet de zone est considé-
rée comme une attaque a distance.

o Une arme affichant une icone de corps-a-corps rouge (3) est une
arme de corps-a-corps. Les armes de corps-a-corps ne peuvent
étre utilisées que pendant les attaques au corps-a-corps.

o Une arme affichant a la fois une icone de corps-a-corps (%) et
nimporte quelle icone de portée bleue (@SB BBY) est ala fois
une arme de corps-a-corps et une arme a distance et peut étre uti-
lisée a la fois pendant les attaques au corps-a-corps et a distance.

o Chaque arme indique un nombre de dés colorés qui serviront a
constituer la réserve dattaque.

o La plupart des armes disposent d’un ou plusieurs mots-clés, qui
sont les capacités inhérentes a une arme et se trouvent dans les
informations la concernant, soit sur la carte Unité, soit sur une
carte Amélioration.

» Siune arme est dotée d'un mot-clé qui modifie la facon dont
les résultats de la réserve d’attaque affectent le défenseur, la
totalité de la réserve dattaque affecte le défenseur de cette
facon, et pas seulement les dés ajoutés par l'arme qui est
dotée de ce mot-clé.

Par exemple, si une arme dotée du mot-clé DEFLAGRATION
a ajouté un dé a la réserve dattaque, les résultats de tous les
dés de cette réserve dattaque ignorent le couvert du défenseur.

o Le dos de chaque carte Unité fournit un texte résumant chacun
des mots-clés d'arme de cette unité.

» Ce texte de rappel nest pas une description exhaustive des
régles d'un mot-clé. Il sert plutdt a aider les joueurs a se
rappeler comment et quand résoudre chaque mot-clé. Si
un joueur se pose des questions sur le fonctionnement d’'un
mot-clé, il vaut mieux consulter Ientrée du glossaire concer-
nant ce mot-clé.

o Lesaméliorations de personnel ou d'arme lourde peuvent ajouter
des figurines de soldats a une unité. Lors de Iattaque, ces figurines
peuvent utiliser les armes de la carte Unité quelles équipent.

» Les cartes Amélioration darme lourde comprennent les
portées, dés d’attaque, mots-clés et autres regles spécifiques
a larme que la carte Amélioration d’arme lourde fournit a
Punité.

» Pendant une attaque, seule la figurine spécifiquement sculp-
tée avec cette arme peut l'utiliser, bien quelle puisse choisir
d’utiliser 'une des autres armes de I'unité a la place.

o Les cartes Amélioration de point d’accroche (@), de grenade
(®), darmement (@), déquipage (@) ou d’artillerie (€) ajoutent
une autre option darme a une unité. Ces cartes Amélioration
comprennent les portées, les dés dattaque, les mots-clés et
dautres regles spécifiques a l'arme que la carte Amélioration
fournit a l'unité.

» Pendant une attaque, chaque figurine d’une unité qui est
équipée de I'un de ces types de cartes Amélioration peut uti-
liser cette arme a la place d’une autre arme de sa carte Unité
ou d’'une carte Amélioration équipée.

Thémes associés : Arcs de tir, Armes a effet de zone, Arme a dis-
tance, Arme de corps-a-corps, Armes détériorées, Attaque, Capa-
cités, Cartes Amélioration, Corps-a-corps, Figurine, Incliner, Ligne
de vue, Mesures préliminaires, Mots-clés, Portée, Réserve d’attaque



ARME A DISTANCE

Une arme affichant une icone de portée bleue est "0 )

N L )
une arme a distance (@SB BGY). Les armes 2 -
distance ne peuvent étre utilisées que pendant les
attaques a distance ou lors de l'utilisation du mot-
clé TIRS DE SOUTIEN.

Arme a
distance

o Si une unité est composée de plusieurs figurines utilisant cha-
cune une arme a distance, chaque arme a distance portant le
méme nom doit étre ajoutée a la méme réserve dattaque. Les
armes a distance portant différents noms peuvent étre ajoutées a
des réserves d’attaque différentes.

« Une arme a distance ne peut pas se trouver dans la méme réserve
diattaque qu'une arme autre qua distance.

Theémes associés : Arcs de tir, Armes a effet de zone, Arme a dis-
tance, Arme de corps-a-corps, Armes détériorées, Attaque, Capa-
cités, Cartes Amélioration, Corps-a-corps, Figurine, Incliner, Ligne
de vue, Mesures préliminaires, Mots-clés, Portée, Réserve d’attaque

ARME A EFFET DE ZONE

Une arme affichant une icone de portée jaune 8
(88O VB) est une arme a effet de zone. Lorsque e

vous utilisez une arme a effet de zone, effectuez Arme a effets
une attaque séparée contre chaque unité qui est en de zone
ligne de vue et a la portée indiquée par le chiffre de

licone de portée.

o Lesarmes a effet de zone ne peuvent étre utilisées que grice a des
capacités et autres effets de jeu qui permettent spécifiquement
l'utilisation d'armes a effet de zone.

o Lesarmes a effet de zone sont généralement associées a un pion
Charge ou Condition, et sont utilisées lorsque le pion Charge ou
Condition explose.

o Les attaques effectuées par une arme a effet de zone sont des
attaques a distance.

o Les attaques a distance provenant d’armes a effet de zone sont
effectuées contre chaque unité a portée et en ligne de vue, méme
si cette unité est engagée.

o Une arme a effet de zone ne peut pas se trouver dans la méme
réserve d’attaque qu’une autre arme.

o Les armes a effet de zone ne peuvent pas étre ajoutées a une
réserve d’attaque pendant une attaque effectuée par une unité.

, R o b s ; ,

o Doautres armes ne peuvent pas étre ajoutées a une réserve d’at-
taque dans laquelle se trouve déja une arme a effet de zone,
méme sil Sagit d'une autre arme a effet de zone.

Themes associés : Armes, Armer X : Type de Charge (Mot-clé
d'arme), Attaque, Exploser, Explosion X : Type de Charge (Mot-clé
d'arme), Pions Charge, Réserve d’attaque

ARME DE CORPS-A-CORPS

Une arme affichant une icone de corps-a-corps @“‘:‘.
rouge () est une arme de corps-a-corps. Les e
armes de corps-a-corps ne peuvent étre utilisées corps-a-corps
que pendant les attaques au corps-a-corps.

 Siune unité est composée de plusieurs figurines utilisant chacune
une arme de corps-a-corps, chaque arme de corps-a-corps por-
tant le méme nom doit étre ajoutée a la méme réserve dattaque.
Les armes de corps-a-corps portant différents noms peuvent étre
ajoutées a des réserves dattaque différentes.

o Une arme de corps-a-corps ne peut pas se trouver dans la
méme réserve d’attaque quune arme qui nest pas une arme de
COrps-a-corps.

Theémes associés : Armes, Attaque, Corps-a-corps, Dés

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 0U ARME DE POING :
A DISTANCE, la figurine ajoutée par cette amélioration ne peut pas
utiliser, pendant une attaque au corps-a-corps ou a distance, respec-
tivement, une autre arme que l'arme indiquée sur la carte Améliora-
tion qui a ajouté cette figurine.

Par exemple, la carte Amélioration Garde avec Bdton Statique posséde une
arme de corps-d-corps et le mot-clé ARME DE POING : CORPS-A-CORPS.
La figurine ajoutée par cette amélioration ne peut utiliser que larme indi-
quée sur lamélioration Garde avec Baton Statique pendant une attaque au
corps-a-corps. Cette figurine peut toujours utiliser wimporte quelle arme d
distance disponible, telle que larme a distance indiquée sur la carte Unité
Gardes Royaux de Empereur, pendant une attaque a distance.

Thémes associés : Arme a distance, Arme de corps-a-corps, Corps-
a-corps, Réserve d’attaque

ARMER X : TYPE DE CHARGE
(MOT-CLE D°'ARME)

Une unité qui est équipée d’une carte dotée du mot-clé ARMER X
: TYPE DE CHARGE peut effectuer laction Armer X. Pour effectuer
cette action, I'unité place X pions Charge du type spécifié intégrale-
ment a portée 1 et en ligne de vue de son Chef d’unité.

o Les pions Charge ne peuvent pas chevaucher les pions Objectif,
Condition ou d’autres pions Charge, et doivent étre placés sur
une surface plane, a plat sur cette surface.

o Les pions Charge peuvent étre placés sous des unités alliées
comme ennemies. Lorsque cela se produit, notez la position de
la figurine avant de la mettre de c6té, puis remettez la figurine a
sa place apres avoir placé le pion Charge.

o Lorsqu’il place des pions Charge, le joueur bleu doit placer ses
pions Charge face bleue visible et le joueur rouge doit placer ses
pions face rouge visible.

Thémes associés : Armes, Arme a effet de zone, Exploser, Explosion
X : Type de Charge (Mot-clé d'arme), Pions Charge

ARMES DETERIOREES

Lune des armes d’une unité de véhicules peut étre
détériorée lorsque cette unité posséde un nombre de
pions Blessure supérieur ou égal a sa valeur de résis-
tance (voir « Résistance », p. 70).

Pion Arme

L
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o Lorsque l'arme d’'une unité de véhicules est détériorée, un pion
Arme détériorée est placé sur la carte Amélioration correspon-
dant a cette arme ou sur la section correspondant a cette arme de
la carte Unité du véhicule.

» Lorsque cette arme est ajoutée a la réserve d’attaque, seule la
moitié de ses dés peuvent étre ajoutés (de n’importe quelle
couleur, arrondi au supérieur).

o Les pions Arme détériorée sont 'un des trois types de pions
Dégat de véhicule.

o Si une arme dotée du mot-clé SOUFFLE posséde un pion Arme
détériorée, a chaque fois que ses dés sont ajoutés a la réserve
dattaque par le mot-clé SOUFFLE, majoutez que la moitié de ces
dés (de n'importe quelle couleur, arrondi au supérieur).

Thémes associés : Armes, Attaque, Blessures, Cartes Amélioration,
Dés, Résistance, Véhicules

ARMURE (MOT-CLE D'UNITE)

Pendant létape « Modifier les dés d’attaque » d’une attaque, si le
défenseur dispose du mot-clé ARMURE, cette unité peut annuler
tous les résultats Touche (%) obtenus par les dés d’attaque.

o Lattaquant résout des capacités pendant létape « Modifier les
dés dattaque » d’'une attaque avant que le défenseur ne résolve
des capacités pendant cette étape. Aussi, le mot-clé IMPACT peut
étre utilisé pour changer des résultats Touche (%) en résultats
Critique (%) avant que le mot-clé ARMURE ne puisse étre utilisé
pour annuler des résultats Touche ().

o Lorsqu’un joueur annule un résultat Touche (%), le dé est retiré
de la réserve dattaque.

Thémes associés : Armer X (Mot-clé d’unité), Annuler, Attaque,
Impact X (Mot-clé darme), Point Faible X : arriére/flancs (Mot-clé
d’unité)

ARMURE X ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Le mot-clé ARMURE X fonctionne de la méme facon que le mot-clé
ARMURE, mais il représente une armure moins performante ou plus
légeére. Pendant [étape « Modifier les dés dattaque » d’une attaque, si
le défenseur est doté du mot-clé ARMURE X, cette unité peut annuler
jusqua X résultats Touche (%) obtenus lors du jet dattaque.

o Le mot-clé IMPACT X peut étre utilisé contre une unité dotée du
mot-clé ARMURE X.

» Lattaquant résout les capacités pendant Iétape « Modifier les dés
diattaque » d’une attaque avant que le défenseur ne résolve des
capacités pendant cette étape. Ainsi, le mot-clé iMPACT X peut
étre utilisé pour changer des résultats Touche (%) en résultats
Critique (X¥) avant que le mot-clé ARMURE X puisse étre utilisé
pour annuler des résultats Touche ().

o Lorsqu’un joueur annule un résultat Touche (%), ce dé est retiré
de la réserve dattaque.

Themes associés : Annuler, Armure (Mot-clé d’unité), Attaque, Impact
X (Mot-clé d'arme), Point Faible X : arriére/flancs (Mot-clé d’unité)

ARSENAL X ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsque vous choisissez des armes pendant [étape « Constituer la
réserve dattaque » d’une attaque, chaque figurine d’'une unité dotée
du mot-clé ARSENAL X peut choisir un nombre de ses armes égal a
la valeur de X. Chaque arme choisie ajoute ses dés et mots-clés a la
réserve d’attaque.

o Pour utiliser une arme pendant une attaque, le défenseur doit
étre & portée ou intégralement a portée de l'arme.

o Une figurine dotée du mot-clé ARSENAL X peut répartir ses
armes entre nimporte quel nombre d’unités, en constituant
une réserve de dés séparée pour chaque arme ou combinaison
drarmes.

» Une unité dotée du mot-clé ARSENAL X na pas besoin
d'ajouter des armes portant le méme nom a la méme réserve
attaque ; elle peut ajouter des armes portant le méme nom

a différentes réserves dattaque.

Themes associés : Armes, Attaque, Capacités, Réserve dattaque

ASCENSION ,
(MOT-CLE D°UNITE)

Le mot-clé ASCENSION permet & une unité de parcourir le champ
de bataille avec une étonnante agilité. Lorsqu’une unité dotée du
mot-clé ASCENSION effectue une action Se Déplacer, elle peut soit
effectuer une action Escalader gratuite avant deffectuer ce déplace-
ment, soit effectuer une action Escalader gratuite apreés avoir effectué
ce déplacement.

o Les actions Se déplacer qui peuvent déclencher le mot-clé
ASCENSION comprennent les déplacements normaux, Grimper,
Escalader et Débarquer.

» Une unité dotée du mot-clé ASCENSION peut utiliser le mot-
clé ASCENSION combiné avec une action Escalader vers le
haut ou vers le bas d’une distance maximale de 2 hauteurs.

» Une unité dotée du mot-clé ASCENSION, peut utiliser ce mot-
clé conjointement a une action Escalader pour monter le
long d’'un mur ou passer par-dessus une cloture ou un autre
obstacle sur lequel il est impossible de placer une figurine,
d’une hauteur maximale de 1.

e Quand une unité dotée du mot-clé ASCeNsION effectue un
déplacement, elle ne réduit pas sa vitesse lorsquelle se déplace
hors, dans ou a travers un terrain difficile.

e Quand une unité dotée du mot-clé ASCENSION escalade, elle ne
lance pas de dés de défense blancs et ne subit pas de blessures.

e Une unité ne peut pas utiliser le mot-clé ASCENSION aprés
sétre repliée.

o Une unité peut utiliser le mot-clé ASCENSION plusieurs fois pen-
dant la méme activation.

o Tant quune unité paniquée dotée du mot-clé ASCENSION essaie
de fuir le champ de bataille, elle doit utiliser le mot-clé s’il I'aide
a fuir plus rapidement.

Thémes associés : Capacités, Déplacement, Grimper et escalader



ASSISTANCE X

En tant qu'action de carte, une unité dotée du mot-clé ASSISTANCE
X peut choisir jusqua X unités alliées a portée 1. Chaque unité choi-
sie gagne 1 pion Adrénaline.

o Une unité utilisant le mot-clé AssISTANCE X peut se choisir elle-
meéme parmi les unités alliées.

Thémes associés : Actions, Actions de carte, Pions Adrénaline

ATTAQUE

Les unités peuvent effectuer des attaques pour essayer de vaincre les
unités ennemies.

o Une unité peut effectuer une attaque en effectuant une
action Attaquer.

» Pendantlactivation d’une unité, il est possible quune unité effec-
tue plus d’une attaque ; néanmoins, cette unité ne peut effectuer
qu’une attaque via une action Attaquer lors d'une méme activa-
tion, qu’il sagisse d’'une action Attaquer gratuite ou non.

o Pendant une attaque, l'unité qui effectue lattaque est latta-
quant et la cible de l'attaque est le défenseur.

» Plusieurs unités peuvent étre choisies comme défenseurs
(voir étape 3).

Il existe deux types d’attaque : a distance et au corps-a-corps.

» Pendant une attaque a distance, l'attaquant et le défenseur ne
sont pas au corps-a-corps et l'attaquant ne peut utiliser que
les armes dotées d’une icone de portée (., 8. 6. 8. 8. 8).

» Pendant une attaque au corps-a-corps, lattaquant et le défen-
seur sont au corps-a-corps, et l'attaquant ne peut utiliser que
les armes dotées d’une icone de corps-a-corps (5).

o Des cartes Commandement, des capacités d'unité et des capaci-
tés darme peuvent permettre aux unités deffectuer des attaques.
Si un effet de jeu permet a une unité d’attaquer pendant son acti-
vation, effectuer cette attaque nest pas une action et ne déclenche
donc pas les capacités qui peuvent étre utilisées aprés que les
actions d’attaques ont été effectuées.

« Pour effectuer une attaque, un joueur résout les étapes suivantes :

. Déclarer le défenseur : le joueur attaquant choisit une unité
ennemie a attaquer ; cette unité ennemie est désormais le défen-
seur. Ensuite, le joueur attaquant mesure la portée entre le Chef
d'unité de l'attaquant et la figurine la plus proche du défenseur
pour déterminer la portée de lattaque.

2. Constituer la réserve d’attaque : la réserve d’attaque est com-
posée de tous les dés que lattaquant va lancer face au défenseur.
Lorsque les joueurs constituent la réserve dattaque, ils résolvent
les sous-étapes suivantes, dans lordre :

a. Déterminer les figurines éligibles : chaque figurine de l'atta-
quant est éligible pour contribuer a la réserve d’attaque si elle
aune ligne de vue sur n'importe quelle figurine du défenseur.

b. Choisir les armes : lattaquant peut choisir une arme par figu-
rine éligible, qu’il ajoute a la réserve d’attaque. Pour choisir une
arme, lattaquant doit remplir toutes les conditions indiquées
par les mots-clés de larme et la portée de l'arme doit inclure la
portée de lattaque, qui est la distance entre le Chef d’unité de
lattaquant et la figurine la plus proche du défenseur.

C. Rassembler les dés : pour chaque figurine éligible qui a choisi
une arme, lattaquant rassemble le nombre et le type de dés
indiqués sur l'arme choisie et place ces dés sur le champ de
bataille, a c6té du défenseur.

Déclarer un défenseur supplémentaire : s’il reste des armes qui
nont pas été ajoutées a la réserve dattaque, le joueur peut répéter
les étapes 1 et 2, et constituer une réserve d’attaque séparée avec
les nouvelles armes.

» Chaque figurine éligible ne peut ajouter une arme qua une
réserve d’attaque, sauf'si elle est dotée du mot-clé ARSENAL X
et peut utiliser plus d’une arme au cours d’'une attaque.

» Une réserve dattaque peut contenir des dés de différentes
armes, mais toutes les armes portant le méme nom doivent
ajouter leurs dés a la méme réserve dattaque.

» Les dés de chaque réserve dattaque doivent étre placés a coté
du défenseur correspondant.

Lancer les dés d’attaque : lattaquant choisit une réserve dat-
taque et résout les sous-étapes suivantes, dans lordre :

a. Lancer les dés : lattaquant lance les dés de la réserve d’attaque.

b. Relancer les dés : lattaquant peut résoudre nimporte
quelle capacité qui permet a lattaquant de relancer des dés
dlattaque.

c. Convertir les adrénalines dattaque : lattaquant change
chaque résultat Adrénaline d’attaque (%) en résultat indiqué
sur sa carte Unité, en tournant le dé pour afficher le nouveau
résultat. Si aucun résultat nest indiqué sur sa carte Unité,
lattaquant change le résultat en résultat vierge.

Appliquer les esquives et couverts : si le défenseur posséde un
pion Esquive ou bénéficie d'un couvert, il peut dépenser des
pions Esquive et appliquer le couvert pour annuler des résultats
Touche (). Les pions Esquive et le couvert ne peuvent pas étre
utilisés pour annuler des résultats Critique ().

» Une unité ne peut bénéficier dun couvert que contre des
attaques a distance.

Modifier les dés d’attaque : 'attaquant peut résoudre toute
capacité de carte qui modifie les dés d’attaque. Ensuite, le
défenseur peut résoudre toute capacité de carte qui modifie les
dés d’attaque.

Lancer les dés de défense : résolvez les sous-étapes suivantes,
dans lordre :

a. Lancer les dés : pour chaque résultat Touche (%) et Critique
(X¥) sur les dés de lattaquant, le défenseur lance un dé de
défense dont la couleur correspond a la défense du défen-
seur, qui est indiquée sur la carte Unité du défenseur.

b. Relancer les dés : le défenseur peut résoudre nimporte
quelle capacité qui permet au défenseur de relancer les dés
de défense.

c. Convertir les adrénalines de défense : le défenseur change
chaque résultat Adrénaline de défense (W) en résultat indi-
qué sur sa carte Unité. Si aucun résultat nest indiqué, le
défenseur change le résultat en résultat vierge.

Modifier les dés de défense : le défenseur peut résoudre toute
capacité de carte qui modifie les dés de défense. Ensuite, I'atta-
quant peut résoudre toute capacité de carte qui modifie les dés
de défense.

-
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9. Comparer les résultats : attaquant compte le nombre de résul-
tats Touche () et Critique (Xt) et le défenseur compte le nombre
de résultats Blocage (¥). Ensuite, le total obtenu par le défenseur
est soustrait de celui obtenu par l'attaquant et si le total de latta-
quant est supérieur, le défenseur subit un nombre de blessures
égal a la différence.

» Les résultats Critique (%) nont pas deffet supplémentaire.

18. Choisir une réserve d’attaque supplémentaire : si lattaquant
dispose d’une réserve dattaque qu’il n'a pas lancée, il répéte les
étapes 4 2 9, en choisissant une nouvelle réserve dattaque et en
langant les dés contre le défenseur auquel elle a été attribuée.

» Apres avoir résolu chaque réserve d’attaque, si, @ n'importe
quel moment, les dés d'attaque dans la réserve d’attaque ont
produit au moins un résultat Touche (%) ou Critique (),
que l'attaque était a distance et que le défenseur est un Soldat,
le défenseur gagne un pion Suppression.

» Lorsquune unité attaquante constitue plusieurs réserves
dattaque, la résolution de chacune dentre elles est considérée
comme une attaque en ce qui concerne les effets de jeu et
les capacités, bien que I'unité soit considérée comme nayant
effectué qu'une seule attaque ou action Attaquer.

» Une unité ennemie ne peut pas dépenser de pion En
attente jusqua ce que chaque réserve dattaque ait été
entierement résolue.

» Une unité ne peut pas utiliser le mot-clé EXPLOSION X
jusqua ce que chaque réserve d’attaque ait été entiérement
résolue.

3

Thémes associés : Actions, Adrénaline, Aguerri, Armes, Arme a
distance, Arcs de tir, Armure (Mot-clé d’unité), Arsenal X (Mot-clé
d’unité), Annuler, Blessures, Charge (Mot-clé d’unité), Chef d’'unité,
Corps-a-corps, Couvert, Couvert X (Mot-clé d’unité), Déflagration
(Mot-clé d’arme), Déflexion (Mot-clé d’unité), Dés, Esquive, Fixe :
avant/arriére (Mot-clé d'arme), Gardien X (Mot-clé d’'unité), Impact
X (Mot-clé d'arme), Implacable (Mot-clé d’unité), Perforant X (Mot-
clé darme), Point Faible X : arriere (Mot-clé darme), Mesure préli-
minaire, Portée, Tireur d’Elite X (Mot-clé d’unité), Suppression

ATTENDRE

Les soldats et véhicules terrestres peuvent effectuer
laction Attendre. Une unité ne peut effectuer l'action
Attendre que si elle na pas effectué d’attaque pendant
son activation. Pour effectuer une action Attendre,
le joueur place un pion En attente sur le champ de Pion

bataille a c6té du Chef d'unité. En attente

Aprés quune unité ennemie a attaqué, sest déplacée ou a effectué
une action, si elle est située a portée 1-2 et dans la ligne de vue d’'une
unité dotée d’'un pion En attente, cette derniére peut dépenser ce
pion En attente pour effectuer une action Attaquer gratuite ou une
action Se Déplacer gratuite.

o Une unité ne peut pas effectuer une action Attendre si elle a
effectué une attaque pendant son activation.

 Si une unité de soldats gagne un pion Suppression ou effectue
un déplacement, une attaque ou une action, tous ses pions En
attente sont retirés.

 Si une unité de véhicule terrestre effectue un déplacement, une
attaque ou une action, tous ses pions En attente sont retirés.

ATTAQUER ’
PLUSIEURS UNITES

Une unité de six Stormtroopers cible une unité de Sol-
dats Rebelles avec cinq de ses Stormtroopers et crée une
réserve d’attaque avec cinq Fusils Blaster E-11.

Le sixiéeme Stormtrooper de 'unité est un Stormtrooper
avec HH-12. 1l y a une autre cible valide : un TL-TT
intégralement a portée. Le joueur choisit deffectuer une
attaque supplémentaire en utilisant le HH-12 contre
le TL-TT et crée une réserve dattaque avec les dés de
cette arme.

Le joueur choisit et résout désormais les deux réserves
dattaque dans lordre de son choix. Le mot-clé IMPACT 3
du HH-12 nest appliqué qua sa propre réserve d’attaque.

Une unité ne peut pas posséder plus d'un pion En attente.

Une unité ne peut pas dépenser plus d'un pion En attente par
opportunité de dépenser des pions En attente, méme si cette
unité est capable de dépenser les pions En attente d’autres unités.

Les pions En attente ne peuvent étre dépensés que pendant la
Phase d’Activation.

Pendant la Phase Finale, tout pion En attente non dépensé est
remis dans le stock.

Une unité doit avoir une ligne de vue vers I'unité ennemie qui se
déplace, attaque ou effectue une action afin de pouvoir dépenser
un pion En attente.

Une unité dotée d’'un pion En attente mesure la portée a partir
de nimporte quelle figurine de son unité jusqua "importe quelle
figurine de 'unité ennemie qui a attaqué, sest déplacée ou a effec-
tué une action. Néanmoins, lorsque le joueur dépense un pion



En attente pour effectuer une attaque, la portée de l'attaque est
toujours mesurée a partir du Chef d’unité de l'unité attaquante
jusqua wimporte quelle figurine de I'unité en défense.

o Un pion En attente peut étre dépensé avant tout effet qui se
déclenche aprés une attaque, une action Attaquer, un déplace-
ment ou une action Se Déplacer.

Par exemple, Dark Vador effectue une action Se Déplacer pour
se déplacer a portée 2 dune unité de Soldats Rebelles qui est
dotée dun pion En attente. Avant que Vador puisse déclencher
IMPLACABLE pour effectuer une attaque avec la carte Améliora-
tion « Lancer de Sabre », les Soldats Rebelles dépensent leur pion
En attente pour effectuer un déplacement, ce qui les améne au-deld
de la portée 2 de Dark Vador. Comme aucune unité ennemie nest
située a portée 1-2, Dark Vador ne peut plus effectuer une attaque.

» Gagner un pion Suppression fait partie d'une attaque, il ne
sagit pas d'un effet qui se déclenche aprés une attaque. Ainsi,
une unité de soldats ne peut pas dépenser un pion En attente
apres avoir défendu face a une attaque avant de gagner un
pion Suppression et retirer son pion En attente.

» Si une unité est vaincue par une unité ennemie qui effectue
une attaque en dépensant un pion En attente, unité vaincue
ne peut pas déclencher d’autres effets.

Par exemple, une unité de Snowtroopers effectue un déplace-
ment et est a portée 2 dune unité de Soldats de la Flotte qui
posséde un pion En attente. Les Soldats de la Flotte dépensent
leur pion En attente pour effectuer une action Attaquer gra-
tuite. Pendant lattaque, les Snowtroopers subissent suffisam-
ment de blessures pour étre vaincus. Puisqu’ils sont vaincus, ils
ne peuvent pas déclencher le mot-clé AGUERRI.

Theémes associés : Actions, Actions gratuites, Attaque, Dépenser,
Déplacement, Suppression, Soldats, Véhicules

AU-DELA (PORTEE)

« Au-dela » est un terme utilisé sur les cartes et dans les regles pour
décrire les portées.

o Une unité est au-dela d'une portée si aucune partie du socle de la
figurine ne se trouve entre le premier segment de la régle des por-
tées et lextrémité du segment qui correspond a la portée spécifiée.

Thémes associés : A (Portée), Attaque, Intégralement a (Portée),
Mesures Préliminaires, Portée

AUTODESTRUCTION X

Une arme avec une icone €9 rouge est une arme autodestructrice.
Cette arme ne peut étre utilisée que lors d’attaques autodestructrices.

o Le mot-clé AUTODESTRUCTION X permet a une unité d’utiliser
son arme autodestructrice. Une unité peut effectuer une attaque
autodestructrice en tant quaction gratuite durant son activation
si elle posséde au moins X pions Blessure.

o Une attaque autodestructrice est une action gratuite avec leffet
suivant : effectuez une attaque en utilisant une arme autodestruc-
trice de 'unité contre chaque unité (alliée et ennemie) a portée 1
et en ligne de vue de I'unité effectuant 'action Autodestruction.

o Apreésavoir effectué toutes les attaques, l'unité effectuant lattaque
autodestructrice est vaincue et est retirée du jeu.

o Les attaques autodestructrices sont des attaques a distance.

AUTONOME X ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Au début de la phase dactivation, si une unité dotée du mot-
clé AuToNOME X na pas de pion Ordre, elle gagne le(s) pion(s)
indiqué(s).

AUTORITAIRE
(MOT-CLE D°UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé AUTORITAIRE est censée rece-
voir un ordre, elle peut donner un ordre a une unité alliée a portée
1-2 ala place.

o Lorsqu’une unité utilise le mot-clé AUTORITAIRE pour donner
un ordre a une unité alliée, faites comme si 'unité dotée du mot-
clé AUTORITAIRE avait donné lordre.

« Une unité ne peut utiliser le mot-clé AUTORITAIRE qu’une seule
fois par Phase de Commandement.

Thémes associés : Commandant, Donner des Ordres, Pions Ordre

BARRAGE ,
(MOT-CLE D°UNITE)

Une unité dotée du mot-clé BARRAGE peut tenir sa position et faire
sabattre un déluge de feu sur ses ennemis. Tant que I'unité n'utilise
pas le mot-clé ARSENAL pendant son activation, elle peut effectuer
jusquia 2 actions Attaquer au lieu de 1.

o Une unité utilisant le mot-clé BARRAGE doit tout de méme
dépenser des actions pour effectuer des actions Attaquer.

o Lutilisation du mot-clé BARRAGE implique que l'unité ne
peut pas utiliser le mot-clé ARSENAL a aucun moment de son
activation. Si elle utilise ARSENAL lors de sa premiére attaque,
elle ne peut pas effectuer une seconde attaque en utilisant le
mot-clé BARRAGE.

Theémes associés : Actions, Arsenal X (Mot-clé d’unité), Attaque

BARRICADE

Une barricade est un type de terrain.

o Les barricades de la boite de base accordent un couvert lourd
aux soldats non créatures. D’autres barricades peuvent fournir
un couvert différent en fonction de leur type (voir p. 9).

o Une barricade accorde un couvert aux soldats en position.
o Une barricade ne fournit pas de couvert aux soldats créatures.

o En général, les barricades ne fournissent pas de couvert
aux véhicules.

» Néanmoins, les barricades peuvent fournir un couvert a un
véhicule si, lorsque vous définissez le terrain pendant la mise
en place, la barricade protége au moins la moitié de ce véhicule.

Par exemple, les barricades fournissent un couvert lourd aux figu-
rines de Droidekas, quelles soient debout ou en mode Roue.

o Toutes les unités peuvent Se Déplacer par-dessus une barricade.

-
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» Une barricade est un terrain difficile pour la plupart des uni-
tés de soldats. En général, si une barricade fournit un couvert
a une unité, elle constituera également un terrain difficile
pour cette unité.

» Une barricade est un terrain difficile pour certains petits véhi-
cules. En général, si une barricade fournit un couvert a une unité,
elle constituera également un terrain difficile pour cette unité.

Thémes associés : Couvert, Soldat créature, Terrain difficile, Voir
« Reégles de terrain » a la page 8

BELIER X (MOT-CLE D'ARME)

Tant qu'une unité dotée du mot-clé BELIER X effectue une attaque,
pendant Iétape « Modifier les dés dattaque », elle peut changer X
résultats de dés d’attaque en résultats Critique (X2) si elle a effectué au
moins 1 déplacement normal complet a sa vitesse maximale pendant
la méme activation que cette attaque.

o Les résultats vierges et les résultats Touche (%) peuvent étre
changés en résultats Critique (X) grace au mot-clé BELIER X.

o Pour utiliser le mot-clé BELIER X, une unité doit avoir effec-
tué un déplacement normal complet avant deffectuer lattaque
; le déplacement et lattaque doivent étre effectués pendant la
méme activation.

o Une unité peut utiliser le mot-clé BELIER X méme si elle a effec-
tué une action différente entre le déplacement normal complet
et lattaque, tant que le déplacement et l'attaque concernés sont
effectués pendant la méme activation.

o Un déplacement normal complet est un déplacement qui utilise
toute la longueur du gabarit de déplacement, en plagant le Chef
d'unité a lextrémité du gabarit a la fin du déplacement.

o Une unité dont la vitesse maximale a été réduite est considérée
comme ayant effectué un déplacement a sa vitesse maximale tant
que le déplacement a été effectué en utilisant le gabarit de dépla-
cement a la vitesse disponible la plus élevée.

Themes associés : Attaque, Capacités, Déplacement, Dés, Vitesse

BLESSURE X
(MOT-CLE D'UNITE)

La premiére fois quune unité avec le mot-clé BLESSURE X entre en
jeu, elle subit X blessures.

BLESSURES

Chaque figurine de I'armée d’un joueur dispose d’un seuil © s
N

de blessure inscrit sur sa carte Unité.
Seuil de

+ Le seuil de blessure indique combien de blessures plagsure
une figurine peut subir. Lorsqu’une figurine subit é

un nombre de blessures égal a son seuil de bles-
sure, cette figurine est vaincue et retirée du champ
de bataille. Statistique
de blessure
» Certaines cartes Amélioration qui ajoutent des

-
figurines a une unité affichent une statistique de |‘{
blessure. Ces figurines utilisent ce seuil de bles- ,
sure a la place de celui de lunité quelles = -

&g Pion
equipent.

Blessure

o Lorsque l'unité d’un joueur subit des blessures, ce joueur choisit
une figurine de cette unité et assigne des pions Blessure a cette
figurine jusqua ce que toutes les blessures soient subies ou que la
figurine soit vaincue. S’il reste des blessures non assignées apres
qu'une figurine a été vaincue, le joueur choisit une autre figurine
de la méme unité et répéte ce processus jusqua ce que toutes les
figurines de l'unité soient vaincues ou que toutes les blessures
aient été subies.

» Le Chef d'unité ne peut pas étre choisi pour subir les blessures
sauf s’il sagit de la derniére figurine de I'unité ou de la seule
figurine de I'unité qui se trouve en ligne de vue pour l'attaque.

o Pendant une attaque, si la ligne de vue vers une figurine du
défenseur est bloquée pour toutes les figurines de lattaquant,
cette figurine du défenseur ne peut pas subir de blessures.

o Une figurine a laquelle au moins un pion Blessure est assigné est
blessée. Lorsque des pions Blessure sont assignés, les figurines
blessées doivent étre choisies pour subir les blessures avant les
figurines sans pion Blessure. Si le Chef d’'unité est blessé, il doit
étre choisi pour subir les blessures avant les figurines sans pions
Blessure. Si plusieurs figurines de la méme unité sont blessées,
la figurine possédant le plus de pions Blessure doit étre choisie
pour subir les blessures avant celles qui en possédent moins.

o Une unité dont au moins une figurine est blessée est considérée
comme blessée.

o Apres que 'unité de véhicule d’un joueur sest vue assigner des
blessures, si son nombre de pions Blessure est supérieur ou égal
a sa valeur de résistance, ce joueur lance un dé de défense rouge
et subit I'un des effets suivants :

» ENDOMMAGE : sl obtient un résultat Blocage (V¥), l'unité
est endommagée et recoit un pion Endommagé. Lorsqu’un
joueur active une unité endommagée, il lance un dé de
défense blanc. Sil obtient un résultat vierge, ce véhicule
effectue une action de moins au cours de son activation.

» HORS D’USAGE : sil obtient un résultat vierge, l'unité est
hors d’'usage et regoit un pion Hors d’'usage. Une unité hors
d’usage ne peut pas reculer et doit dépenser deux actions
pour effectuer un seul déplacement.

» ARME DETERIOREE : sil obtient un résultat Adrénaline de
défense (W), Pune des armes de l'unité est détériorée. Lad-
versaire du joueur choisit une des armes de cette unité et un
pion Arme détériorée est placé sur la carte correspondante.
Lorsque vous ajoutez cette arme a une réserve de défense,
seule la moitié de ses dés peuvent étre ajoutés (de n'importe
quelle couleur, arrondi au supérieur).

Thémes associés : Attaque, Endommagé, Résistance, Vaincu

BLOCAGE (MOT-CLE D°UNITE)

Le mot-clé BLOCAGE permet a une unité de bénéficier d'avantages
supplémentaires en dépensant des pions Esquive. Tant qu'une unité
dotée du mot-clé BLOCAGE défend, si elle dépense un pion Esquive,
sa fenétre de conversion d’adrénaline gagne : « £t : W».

o Le défenseur doit dépenser un pion Esquive pour bénéficier du mot-
clé BLoCAGE. Dépenser ce pion Esquive annule un résultat Touche
() normalement. Le défenseur peut dépenser des pions Esquive sup-
plémentaires pour annuler des résultats Touche (%) supplémentaires
; néanmoins, cela maméliore pas les bénéfices du mot-clé BLOCAGE.

Theémes associés : Annuler, Dés, Esquive



BLOQUE

Voir « Ligne de vue », p. 53.

BORDEE X

Une arme avec une icone Q rouge 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 qui a une arme de bordée peut immédiatement
effectuer une attaque de bordée apres avoir effectué un déplacement
durant lequel le socle d'au moins une de ses figurines a chevauché le
socle d’une figurine ennemie. Apres avoir terminé le déplacement et
déporté des figurines si besoin, 'unité avec l'arme de bordée effec-
tue une attaque contre l'unité a travers laquelle elle sest déplacée,
en ignorant la portée pour cette attaque. Elle ne peut former qu'une
seule réserve d’attaque lorsquelle effectue cette attaque et seules des
armes ayant le mot-clé BORDEE peuvent étre ajoutées a cette réserve
diattaque. Larme de bordée est ajoutée une seule fois a la réserve d’at-
taque, méme il y a plusieurs figurines dans l'unité.

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.

BOUCLIER X ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé BOUCLIER X possede X pions Bouclier.

 Si une unité gagne le mot-clé BOUCLIER X, elle gagne X pions
Bouclier. Inversement, si une unité perd le mot-clé BOUCLIER X,
elle perd X pions Bouclier.

Theémes associés : Capacités, Mots-clés

CABLE DE REMORQUAGE
(MOT-CLE D'ARME)

Apres qu'un véhicule a été blessé par une attaque au cours de laquelle
une arme dotée du mot-clé CABLE DE REMORQUAGE a été utilisée, le
joueur qui a effectué l'attaque fait pivoter le véhicule qui a été blessé.

Theémes associés : Armes, Attaque, Capacités, Déplacement, Impact
X (Mot-clé d’arme), Pivot Complet (Mot-clé d’unité), Pivoter

CACHE (MOT-CLE
D'AMELIORATION)

Pendant la mise en place, une unité équipée d'une carte Améliora-
tion dotée du mot-clé CACHE place le(s) pion(s) indiqué(s) sur cette
carte Ammélioration. Lunité peut dépenser ce(s) pion(s).

CALCUL DE PROBABILITES
(MOT-CLE D'UNITE)

Calculer ses chances de succés sur le champ de bataille peut étre
vital, mais parfois compliqué. En tant quaction de carte, une unité
dotée du mot-clé CALCUL DE PROBABILITES peut choisir une unité
de soldats alliée a portée 1 et en ligne de vue pour gagner 1 pion
Viser, 1 pion Esquive et 1 pion Suppression.

o Une unité utilisant le mot-clé CALCUL DE PROBABILITES peut
se choisir elle-méme.

o Cet effet nest pas considéré comme étant une action Viser et
ne déclenche donc pas les capacités qui sactivent aprés quune
action Viser a été effectuée.

o Cet effet nest pas considéré comme étant une action Esquiver et
ne déclenche donc pas les capacités qui sactivent aprés quune
action Esquiver a été effectuée.

Thémes associés : Actions, Esquive, Suppression

CAPACITES

Les cartes possédent des capacités qui peuvent fournir des effets
passifs a des unités ou qui peuvent étre déclenchées pour obtenir des
effets particuliers.

o Les capacités sont présentées sous la forme de mots-clés sur les
cartes Unité. Le recto de chaque carte Unité présente un texte résu-
mant les mots-clés d'unité de cette unité. Le verso de chaque carte
Unité affiche un texte de rappel des mots-clés darme de cette unité.

» Le texte de rappel nest pas une description exhaustive des
regles d'un mot-clé. Lorsqu’un joueur se pose des questions
sur le fonctionnement d'un mot-clé, il doit consulter lentrée
du glossaire concernant ce mot-clé.

o Les cartes Amélioration et Commandement contiennent égale-
ment des capacités, sous la forme de mots-clés.

o Si une capacité est précédée d’'une icone Action de carte (),
cette capacité peut étre effectuée en tant quaction de carte et
compte comme l'une des deux actions quune unité peut effec-
tuer pendant son activation.

o Siune capacité est précédée d’'une icone Action de carte gratuite
(), cette capacité peut étre effectuée en tant quiaction de carte
gratuite en plus des deux actions qu'une unité peut effectuer pen-
dant son activation.

o En tant que colt pour déclencher la capacité, certaines cartes
doivent étre inclinées. Ces cartes affichent une icone Incliner ().

» Si une carte dotée d'une icone Incliner est déja inclinée, le
joueur ne peut pas résoudre la capacité de cette carte jusqu’a
ce que la carte soit redressée.

» Une unité peut redresser n'importe quel nombre de ses cartes
inclinées en effectuant une action Récupérer.

o Sile timing d’'une capacité utilise le mot « aprés », leffet de cette
capacité se produit immédiatement aprés que Iévénement de
déclenchement décrit a eu lieu.

o Sile timing d’une capacité utilise le mot « quand », leftet de cette
capacité se produit exactement au moment de Iévénement de
déclenchement décrit.

o Sile timing d’une capacité utilise lexpression « tant que », leffet
de cette capacité se produit au cours d’une étape spécifique de
[événement de déclenchement décrit.

 Si une capacité permet a une unité de déclencher un effet apres
quelle sest déplacée, la capacité peut étre déclenchée apres
rnimporte quel type de déplacement, mais pas aprés que l'unité
sest repliée, sauf si cette unité est une créature ou un soldat
en position.

-
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o Siun effet fournit & une unité un déplacement ou une attaque qui
nest pas une action ou action gratuite, effectuer ce déplacement
ou cette attaque ne déclenche pas les capacités qui sactivent aprés
que des actions Se Déplacer ou Attaquer ont été effectuées.

o Siun effet permet & une unité de gagner un pion Viser, Esquive
ou En attente, cet effet nest pas considéré comme effectuer une
action Viser, Esquiver ou Attendre et ne déclenche donc pas les
capacités qui sactivent aprés que ces actions ont été effectuées.

Thémes associés : Actions, Actions de carte, Attaque, Armes,
Cartes Amélioration, Cartes Commandement, Déplacement,
Mots-clés, Se Replier

CARTES A DEUX FACES

Certaines cartes Amélioration ont deux faces. Elles représentent une
arme, un équipement ou un entrainement spécial qui comprend
deux modes ou états différents.

o Lorsque vous créez une armée, si un joueur y inclut une carte
Amélioration a double face, seul le coit en points d’une face de
la carte est décompté (les deux faces affichent toujours le méme
colit en points).

o Lors du déploiement d’une unité équipée d’'une carte Améliora-
tion & double face, le joueur qui controle cette unité décide quelle
face de la carte est visible.

» En cours de partie, seule la face visible d’'une carte a double face
est active et peut étre utilisée.

o Certaines cartes a double face possédent des capacités, comme
le mot-clé RECONFIGURATION, qui permettent de la retourner
sur son autre face.

Theémes associés : Cartes Amélioration, Reconfiguration (Mot-clé
d’amélioration)

CARTES AMELIORATION

Les cartes Amélioration représentent des éléments comme de [équi-
pement, des armes et des soldats supplémentaires qui rendent les
unités plus performantes.

o Chaque carte Amélioration posséde une icone damélioration qui
détermine le type de cette amélioration.

» Arme lourde « Comms

« Personnel « Pilote

« Force « Entrainement
o Commandement o Générateur

« Point d’accroche "'gia e Armement

« Equipement « Equipage

o Grenades o Artillerie

®

o Chaque carte Unité comprend une barre damélioration qui
affiche un certain nombre d’icones d'amélioration. Pour chaque
iconedelabarre damélioration d’une unité, cette unité peut séqui-
per d’'une carte Amélioration dotée de I'icone correspondante.

» Une unité ne peut pas séquiper de plus d’'un exemplaire de la
méme carte Amélioration.

» Une valeur en points est affichée en bas a droite de chaque
carte Amélioration. Lors de la création d’'une armée, un
joueur peut dépenser des points pour équiper les unités de
son armée de cartes Amélioration.

o Lestextes de certaines cartes Amélioration comprennent des res-
trictions telles que « Stormtroopers uniquement », « C6té Lumi-
neux uniquement » ou « Coté Obscur uniquement ». Les joueurs
doivent respecter ces restrictions lorsqu’ils équipent leurs unités
d’améliorations.

» Seule une unité dont le nom est indiqué dans la restriction
peut séquiper des améliorations dont la restriction com-
prend un nom d’unité (par exemple, seule une unité appelée
« Stormtroopers » peut séquiper d’'une carte « Stormtroopers
uniquement »).

» Seules les unités de la faction Empire Galactique ou Alliance
Séparatiste peuvent séquiper daméliorations affichant la res-
triction « Coté Obscur uniquement ».

» Seules les unités de la faction Alliance Rebelle ou République
Galactique peuvent séquiper daméliorations affichant la res-
triction « Co6té Lumineux uniquement ».

o Certaines cartes Amélioration affichent une restriction Icone
d’amélioration telle que « Icone @ uniquement ». Pour séquiper
d’une carte Amélioration dotée d’une restriction Icone d'amélio-
ration, l'unité doit disposer de I'icone d’amélioration correspon-
dante sur sa carte Unité, en plus de tout autre prérequis éventuel.

» Une restriction Icone d’amélioration noccupe pas lempla-
cement de I'icone d'amélioration de 'unité et cette derniére
peut toujours séquiper d’'une carte Amélioration de ce type.

o Certaines cartes Amélioration affichent les icones d’arme lourde
(€) ou de personnel (@) : il sagit daméliorations de soldats.

» Les améliorations de soldats ajoutent des figurines de soldats
spécifiques a une unité. Ces figurines sont sculptées diffé-
remment afin de les identifier facilement. Elles partagent les
mémes valeurs de défense, seuil de blessure et armes que la
carte Unité quelles équipent, mais peuvent comprendre leur
propre arme supplémentaire.

o Certaines cartes Amélioration affichent les icones de point dac-
croche (@), de grenade (@), darmement (@), dartillerie (@)
ou déquipage (@) : il sagit daméliorations d'arme. Ces amélio-
rations najoutent pas de figurines a l'unité, mais permettent a
chaque figurine de l'unité d’utiliser cette arme lorsquelle attaque
lennemi.

o Certaines cartes Amélioration disposent d’actions de carte, indi-
quées par 'icone Action de carte ().

o Certaines cartes Amélioration disposent d’actions de carte gra-
tuites, indiquées par I'icone Action de carte gratuite (B).

Themes associés : Actions de carte, Actions de carte gratuites,
Armes, Cartes uniques, Capacités, Factions, Figurine, Incliner,
Mots-clés, Récupérer, Voir « Description d’une carte », p.4 et « Créa-
tion darmée », p.5



CARTES BATAILLE

Les cartes Bataille sont utilisées pour définir le champ de bataille
pendant la mise en place.

On distingue trois types de cartes Bataille : les cartes Condition,
les cartes Déploiement et les cartes Objectif.

Pendant la création de son armée, un joueur constitue un paquet
de 12 cartes Bataille, contenant quatre exemplaires de chacun des
types de cartes Bataille (Objectif, Déploiement et Condition),
sans doublon.

Thémes associés : Cartes Condition, Cartes Objectif, Définir le
champ de bataille, Déploiement, Pions Condition, Pions Objectif

CARTES COMMANDEMENT

Chaque joueur résout une carte Commandement pendant la Phase
de Commandement de chaque round.

Chaque joueur commence la partie avec une main de sept
cartes Commandement.

» Un joueur doit inclure deux cartes a 1 point lumineux,
deux cartes a 2 points lumineux, deux cartes & 3 points
lumineux et la carte « Tenir la Position » dans sa main
de Commandement.

» Un joueur ne peut pas inclure dans sa main de Com-
mandement plus dun exemplaire dune méme
carte Commandement.

Quatre cartes Commandement sont a la disposition de tous les
Commandants : « Embuscade », « Poussée », « Assaut » et « Tenir
la position ».

Chaque Commandant et Agent dispose d’au moins trois cartes
Commandement qui lui sont propres et qui ne peuvent étre uti-
lisées que si ce personnage est inclus dans cette armée.

» Les cartes Commandement spécifiques a un personnage sont
identifiables par le nom de ce personnage qui apparait sous le
nom de la carte Commandement.

» Si un personnage dispose de quatre (ou plus) cartes Com-
mandement spécifiques, le joueur peut inclure dans sa main
n'importe quel nombre de ces cartes, tant qu’il respecte toutes
les régles habituelles concernant la main de commandement.

Chaque carte Commandement comprend une priorité représen-
tée par un a quatre points lumineux en haut a gauche de la carte.

Chaque carte Commandement indique le nombre et le type des
unités qui peuvent recevoir des ordres, ou précise le ou les noms
d'unités spécifiques auxquelles transmettre des ordres.

Les unités indiquées sur une carte Commandement ne peuvent
recevoir des ordres que si elles se trouvent a portée 1-3 de l'unité
nommeée. Une unité nommée est a portée 1 delle-méme.

Un joueur doit donner des ordres & autant d’unités possibles
comme indiqué par la carte Commandement.

Certaines cartes Commandement disposent deffets uniques
lorsquelles sont jouées.

» Si aucun timing spécifique nest indiqué, leffet est résolu
apres que les cartes Commandement ont été révélées.

» Si les deux joueurs ont sélectionné une carte Commande-
ment dont leffet n'a pas de timing spécifique, le joueur bleu
résout leffet de sa carte Commandement le premier.

» Siunjoueur sélectionne une carte Commandement dont J'ef-
fet se résout quand la carte est révélée, cet effet est résolu avant
tout effet de carte Commandement sans timing spécifique.

Par exemple, le joueur bleu révéle « Une Annihilation se Profile
» et le joueur rouge révele « Changement de Plans ». Le joueur
rouge choisit de renvoyer « Une Annihilation se Profile » dans
la main de son adversaire, son effet nest donc pas résolu.

» Siles deux joueurs jouent une carte Commandement dotée
d’un effet unique qui est résolu quand cette carte est révélée,
le joueur bleu résout leffet de jeu de sa carte Commande-
ment le premier.

» Siles deux joueurs jouent une carte Commandement dotée
d’un effet unique qui est résolu au début de la Phase d’Activa-
tion, le joueur bleu résout leffet de jeu de sa carte Comman-
dement le premier.

Chaque carte Commandement qui na pas été remise dans la
main de Commandement est retirée de la partie pendant la
Phase Finale et son effet prend fin.

Lors de la Phase de Commandement, un joueur doit jouer une
carte Commandant, si possible.

Si un joueur ne peut pas jouer de carte Commandement, mais
que son adversaire le peut, ce dernier a la priorité quel que soit le
nombre de points lumineux sur sa carte Commandement jouée.

Si aucun joueur ne peut jouer de carte Commandement, le
joueur avec le Compteur de round lance un dé rouge pour déter-
miner le joueur qui a la priorité (comme si les joueurs avaient
joué des cartes ayant le méme nombre de points lumineux, voir
« Priorité », p. 67).

Siun personnage d’un joueur est vaincu, aucune carte Comman-
dement spécifique a ce personnage ne peut étre jouée pendant la
Phase de Commandement.

Si pendant la Phase de Commandement, un joueur révéle une
carte Commandement qui nest pas valide, il remplace cette carte
par la carte Commandement « Tenir la Position ».

Lorsqu’il joue une carte Commandement d’'un Agent, le joueur
ne nomme pas de Commandant. A la place, il nomme I'Agent, et
cest cet Agent qui donne des ordres.

Lorsqu’il joue une carte Commandement qui nest pas spécifique
a un Agent, le joueur ne peut pas nommer un Agent pour qu’il
donne des ordres.

La main de Commandement d’un joueur ne doit pas étre mon-
trée a son adversaire.

» Néanmoins, chaque joueur a le droit de connaitre le nombre
de cartes dans la main de Commandement de son adversaire.

La défausse d’un joueur peut étre consultée par nimporte qui, a
tout moment.

» Lorsqu’un joueur renvoie dans sa main de Commandement
une carte provenant de sa défausse, il doit indiquer a son
adversaire de quelle carte il sagit.

-
o

SONIHTI4T- 30 IAND




o Certaines cartes Commandement permettent & des unités spéci-
fiques de gagner des mots-clés. Lunité spécifiée possede ce mot-
clé tant que la carte Commandement est en jeu.

o Certaines cartes Commandement contiennent des profils
d'arme. Ces derniers sont généralement utilisés des deux fagons
suivantes : une unité spécifiée par la carte Commandement
gagne larme figurant sur la carte et peut l'utiliser pendant son
activation, ou une unité indiquée par la carte Commandement
peut effectuer une attaque en utilisant I'arme figurant sur la carte,
ala fin de son activation.

» Siune unité gagne une arme figurant sur une carte Comman-
dement, cette arme est considérée comme se trouvant sur la
carte Unité de l'unité.

»  Siune unité gagne une arme figurant sur une carte Comman-
dement, un Alter Ego qui fait partie de cette unité ne gagne
pas cette arme, sauf si un effet de carte précise le contraire.

» Si une unité peut effectuer une attaque avec une arme figu-
rant sur une carte Commandement, elle ne peut pas utiliser
le mot-clé ARSENAL X pour ajouter des armes supplémen-
taires a la réserve dattaque ; l'attaque doit étre effectuée uni-
quement avec 'arme figurant sur la carte Commandement.
Cela ne sapplique pas & une arme qu’une unité gagne grace
a une carte Commandement, car cette arme est considérée
comme étant inscrite sur sa carte Unité.

»  Siune unité peut effectuer une attaque avec une arme figurant
sur une carte Commandement, elle doit étre capable deffectuer
une attaque du type indiqué par l'icone de portée de larme.
Une unité de soldats engagée ne peut pas effectuer dattaques
a distance, sauf si 'arme est dotée du mot-clé POLYVALENT.

Thémes associés : Commandant, Donner des ordres, Phase de
Commandement, Mesures préliminaires, Pions Ordre, Priorité,
Portée, Réserve dordres, Voir « Description des cartes », page 4 et
« Création darmée », page 5

CARTES CONDITION

Pendant la mise en place, les joueurs choisissent une carte Condition
qui représentera lenvironnement du champ de bataille. Chaque carte
Condition affecte la partie d’'une fagon unique décrite sur la carte.

o Certaines cartes Condition utilisent des pions Condition.

Thémes associés : Cartes Bataille, Champ de bataille, Définir le
champ de bataille, Pions Condition, Voir « Mise en place » a la page 6

CARTES OBJECTIF

Les cartes Objectif déterminent les objectifs que les joueurs doivent
remplir au cours d’une partie.

o Lesjoueurs déterminent un objectif pour la partie lorsqu’ils défi-
nissent le champ de bataille, au cours de la mise en place.

o Chaque carte Objectif décrit ou placer les pions Objectif et com-
ment les joueurs gagnent des pions Victoire en revendiquant ou
contrdlant ces objectifs.

o Chaque carte Objectif comprend un encadré « Victoire », qui
décrit comment gagner des pions Victoire ou la partie.

Thémes associés : Champ de bataille, Définir le champ de bataille,
Pions Objectif, Pions Victoire, Gagner la partie,, Voir « Mise en place »
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CARTES OTAGE

La carte Objectif Echange dOtages nécessite deux cartes
Amélioration Otage. Ces deux cartes Amélioration Otage
sont identiques. Les deux cartes Amélioration Otage sont
équipées et retirées d’unités au cours d’'une partie comme
indiqué par le texte de la carte Objectif Echange d'Otages.

o Les cartes Amélioration Otage ne peuvent étre
équipées que grice au texte de la carte Objectif
Echange d'Otages et il nest possible de les utiliser
que conjointement a cette carte Objectif.

Dos d'une
carte Otage

o Pendant la mise en place et le round 1, une unité équipée d’une
carte Amélioration Otage gagne le mot-clé IMMUNITE : EFFETS
ENNEMIS. Pour des regles supplémentaires, voir « Immunité :
effets ennemis (Mot-clé d’unité) ».

Thémes associés : Cartes Objectif, Immunité : effets ennemis (Mot-
clé d’unité)

CARTES UNIQUES

Certaines unités et améliorations représentent des personnages spé-
cifiques, des armes uniques ou des unités renommeées.

o Chacune de ces cartes Unité et Amélioration uniques est identi-
fiée par une puce () juste devant le titre de la carte.

o Un joueur ne peut pas inclure dans son armée plus d’une carte
portant un méme nom unique.

Thémes associés : Cartes Amélioration, Voir « Description des
cartes » a la page 4 et « Unité » a la page 82

CHAMP DE BATAILLE

Le champ de bataille est le nom de la zone de jeu sur laquelle se
déroule la partie.

o La taille du champ de bataille est de 90 cm x 180 cm pour une
partie normale a 800 points.

o La taille du champ de bataille est de 90 cm x 90 cm pour une
partie en mode Escarmouche a 500 points.

Thémes associés : Définir le champ de bataille, Déploiement , Sortir
du champ de bataille

CHARIOTS PORTE-BOMBE

Lobjectif Charges Explosives nécessite deux figurines de Chariot
Porte-bombe. Une figurine de Chariot Porte-bombe consiste en une
palette a répulseurs fixée a un socle de 50 mm avec encoches, sur
laquelle sont placées 1 a 2 bombes ou figurines similaires de méme
taille. Chaque joueur peut amener son propre Chariot Porte-bombe.
Si un seul joueur amene les deux figurines de Chariots Porte-bombe,
laissez l'autre joueur choisir son Chariot Porte-bombe en premier.

Chagque Chariot Porte-bombe dispose des régles spéciales suivantes :

o Une figurine de Chariot Porte-bombe nest pas une unité et ne
peut ni gagner de pions, ni subir de blessures, ni étre ciblée par
n’importe quel effet qui cible des unités.

o Une figurine de Chariot Porte-bombe fournit un couvert lourd
aux soldats non créatures et aucun couvert aux soldats créatures
et véhicules.



FIGURINE DE CHARIOT PORTE-BOMBE

o Toutes les unités, alliées et ennemies, peuvent se déplacer a
travers des figurines de Chariots Porte-bombe, mais elles ne
peuvent pas terminer leur déplacement en chevauchant le socle
d’une figurine de Chariot Porte-bombe.

o Une figurine de Chariot Porte-bombe peut se déplacer a travers
toutes les unités, alliées et ennemies, mais ne peut pas terminer
son déplacement en chevauchant le socle d’'une autre figurine qui
ne peut pas étre déportée.

» Une figurine de Chariot Porte-bombe peut se déplacer a
travers un groupe de figurines alliées et ennemies engagées
dans un corps-a-corps, mais ne peut pas les déporter.

« Laposition finale d'un Chariot Porte-bombe peut chevaucher le
socle d’une figurine de soldat si cette figurine de soldat peut étre
déportée. Dans ce cas, la figurine de soldat est déportée.

o Une figurine de Chariot Porte-bombe peut se déplacer a tra-
vers une autre figurine de Chariot Porte-bombe, mais ne peut
pas terminer son déplacement en chevauchant le socle de
lautre figurine.

o Une figurine de Chariot Porte-bombe peut effectuer des
déplacements partiels.

o Une figurine de Chariot Porte-bombe ignore les effets du
terrain difficile.

o Une figurine de Chariot Porte-bombe peut se déplacer a travers
ou sur un terrain infranchissable, tant que son placement final
est valide. Une figurine de Chariot Porte-bombe est considérée
comme une unité pour déterminer si son placement est valide.

Themes associés : Cartes Objectif, Déplacement, Déporter

CHARGE (MOT-CLE D'UNITE)

Aprés quune unité avec le mot-clé CHARGE a effectué une action Se
Déplacer et arrive au contact du socle d’'une figurine ennemie pour
entamer un corps-a-corps, elle peut effectuer une action Attaquer au
corps-a-corps gratuite contre cette unité ennemie.

o Cette action Attaquer est une action gratuite et ne compte donc
pas dans les deux actions de l'unité.

o Une unité qui a déja effectué une action Attaquer pendant son
activation ne peut pas effectuer une action Attaquer gratuite.

« Uneunité quia déja effectué une action Attaquer gratuite pendant
son activation ne peut pas effectuer une autre action Attaquer.

Themes associés : Actions gratuites, Arme de corps-a-corps,
Attaque, Contact (Socle), Corps-a-corps, Déplacement

CHASSEUR DE JEDI
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé CHASSEUR DE JEDI se consacre a tra-
quer et vaincre tout membre de I'Ordre Jedi. Quand elle attaque une
unité dotée d’'une icone damélioration @, une unité dotée du mot-
clé CHASSEUR DE JEDI gagne « % : &t ».

o Le mot-clé CHASSEUR DE JEDI peut étre utilisé contre une unité
qui nest pas équipée d'une amélioration @ si cette unité est dotée
de I'icone d’amélioration @.

Theémes associés : Attaque, Capacités, Cartes Amélioration

CHEF (MOT-CLE
D'AMELIORATION)

Si une amélioration qui ajoute une figurine a une unité est dotée du
mot-clé CHEF, considérez la figurine ajoutée par cette amélioration
comme le Chef d’unité de cette unité.

o Si un Chef d'unité qui a été ajouté par une carte Améliora-
tion grace au mot-clé CHEF est vaincu, remplacez une des
figurines restantes de l'unité par la figurine CHEF de cette
carte Amélioration.

» Si une figurine dotée du mot-clé CHEF et d’un seuil de bles-
sure de 2 est vaincue tandis quelle se trouve dans une unité
ayant un seuil de blessure de 1, remplacez une des figurines
restantes normalement, puis attribuez 1 pion Blessure a la
figurine dotée du mot-clé CHEF.

o Chaque unité ne peut étre équipée que d’'une carte Amélioration
dotée du mot-clé CHEF.

Thémes associés : Capacités, Chef d'unité, Unité

CHEF D'UNITE

Dans chaque unité, une figurine est le Chef d’unité.

o Le Chef d’'unité est représenté par une figurine qui comporte un
insigne, une épauliére ou une autre marque rappelant son grade.

 Dans les unités constituées d’'une seule figurine, cette figurine est
le Chef d'unité.

Thémes associés : Activer des unités, Attaquer, Blessures, Cohésion,
Couvert, Déplacement, Déporter, Ligne de vue, Mesures prélimi-
naires, Portée, Rang, Sortir du champ de bataille, Unité, Vaincu

CIBLE X (MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé cIBLE X recoit un ordre, elle
gagne X pions Viser.

 Si une unité dotée du mot-clé CIBLE X est censée recevoir un
ordre mais qu'un effet de jeu fait que lordre nest pas donné ou
est donné a une autre unité, elle ne peut pas utiliser le mot-clé
CIBLE X.
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o Cet effet nest pas considéré comme effectuer une action Viser,
et ne déclenche donc pas les capacités qui peuvent étre utilisées
apres que l'action Viser a été effectuée.

Theémes associés : Actions, Capacités, Donner des ordres, Viser

CLOUE AU SOL
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé CLOUE AU SOL ne peut ni grimper
ni escalader.

Theémes associés : Capacités, Déplacement, Grimper et escalader

COHESION

Chaque figurine d’une unité autre que le Chef d’unité doit étre en
cohésion avec son Chef d’'unité.

o Aprés quun Chef dunité sest déplacé, a été déployé sur le champ de
bataille ou a été déplacé sur le champ de bataille, chaque autre figu-
rine de cette unité doit étre placée en cohésion avec ce Chef d’unité.

« Une figurine est en cohésion avec son Chef d’unité lorsque la
distance entre une figurine et son Chef d’'unité est inférieure ou
égale a la longueur du gabarit de déplacement de vitesse 1.

» Sile socle dun Chef d’unité touche une extrémité du gaba-
rit de déplacement de vitesse 1 et que le socle d'une autre
figurine de cette unité touche lautre extrémité du gabarit de
déplacement de vitesse 1, ces figurines sont a la distance de
cohésion maximale.

o Lorsqu’une figurine dont le socle comporte une encoche est pla-
cée en cohésion, son socle doit étre orienté exactement dans la
méme direction que le socle du Chef d’unité.

o Lors du placement d’'une figurine en cohésion, elle ne peut pas
étre placée au contact de figurines ennemies, sauf si I'unité est au
corps-a-corps (voir Corps-a-corps, p. 30).

o Lors du déplacement d'un Chef d’'unité, un joueur peut mettre
de coté nimporte quelle figurine de cette unité pour faciliter le
placement du gabarit de déplacement sur le champ de bataille.

o Si des unités sont déplacées en méme temps parce quelles sont
déportées, un joueur peut déplacer les Chefs d’unité de ces unités
en premier, puis placer les figurines restantes en cohésion avec
leurs Chefs d’unité respectifs.

o Lorsque vous placez des figurines en cohésion, les socles des
figurines de 'unité peuvent dépasser partiellement d’une surface,
tant que la figurine est stable et nest pas en déséquilibre.

o Lors du placement d’une figurine en cohésion avec son Chef
d’unité, cette figurine doit étre placée de sorte que la distance
entre la figurine et son Chef d’'unité permette un déplacement a
vitesse 1 valide & partir de la position finale du Chef d’unité.

» Celassignifie que lors du placement d’une figurine en cohésion
avec son Chef d'unité, elle ne peut pas étre placée de lautre c6té
d’un terrain infranchissable du point de vue du Chef d’unité.

» Néanmoins, les figurines en train détre placées en cohésion
sont considérées comme pouvant se déplacer a travers toute
figurine de soldat ennemie avec laquelle elles sont engagées.

» Les figurines dont les socles comportent des encoches
doivent suivre cette régle ; néanmoins, le déplacement
a vitesse 1 entre la position de la figurine et la position
du Chef d’unité est déterminé comme si le Chef d’unité
pouvait pivoter jusqua 180° avant que le déplacement ne
soit mesuré.

Par exemple, une figurine est placée de sorte que la distance
entre elle et son Chef dunité soit inférieure ou égale a la longueur
du gabarit de déplacement de vitesse 1 ; néanmoins, il y a un
élément de terrain bloquant entre la figurine et son Chef dunité.
Si la figurine est placée de facon a permettre un déplacement
a vitesse 1 valide autour de Iélément de terrain bloquant entre
la position de la figurine et la position du Chef dunité, alors
la cohésion est maintenue, mais s’il Yy a pas de déplacement a
vitesse 1 valide entre la position de la figurine et la position du
Chef dunité, alors la figurine nest pas en cohésion.

o Lorsqu'une figurine et son Chef d'unité sont séparées par une dis-
tance verticale, la position de la figurine par rapport a son Chef
d’'unité doit également constituer un déplacement Grimper valide.
Si le chef d'une unité se trouve au sommet d’'un élément de terrain
élevé, le socle de toute figurine de cette unité qui se trouve plus
bas que son Chef d’unité doit étre au contact de ce terrain de sorte
qu'un déplacement entre la position du chef et la position de toute
figurine de l'unité constitue un déplacement Grimper valide.

» Afin que la distance entre la position d’une figurine et celle
de son Chef d’unité constitue un déplacement Grimper
valide, elle doit étre de hauteur 1 ou moins.

COHESION AVANCEE

1. Ce Stormtrooper est en cohésion car la distance jusqua
son Chef d’'unité estégale alalongueur du gabarit de dépla-
cement de vitesse 1 et il peut effectuer un déplacement a
vitesse 1 autour de Ié]ément de terrain infranchissable.

2. Ce Stormtrooper nest pas en cohésion car il ne peut
pas effectuer un déplacement a vitesse 1 a travers le
terrain infranchissable.



» Apres avoir grimpé ou escaladé, le Chef d’unité sera placé par
défaut sur le bord de [élément de terrain le plus proche du point
avec lequel il était au contact avant de grimper ou descalader.
Les igurines qui ne sont pas placées sur le méme bord de [¢lé-
ment de terrain que le chef doivent étre placées au contact du
bord de [élément de terrain et le plus prés possible de ce point.

o Lors du placement d’une figurine de soldat en cohésion, elle ne
peut pas étre placée plus haut que le niveau grimpé ou escaladé
par le Chef d’unité, ou plus bas s'il sest déplacé vers le bas.

o Lors du placement d’'une figurine en cohésion, elle ne peut pas
étre placée 4 un niveau de terrain différent de celui de son Chef
d'unité, sauf si le Chef d’unité de cette figurine vient tout juste
de grimper ou descalader. Les figurines peuvent toujours étre
placées au méme niveau que leur chef d’unité lorsquelles sont
placées en cohésion.

» Si une unité effectue un déplacement qui ignore le terrain
d’une certaine hauteur, par exemple grace aux mots-clés
SUSTENTATION : AERIENNE X, SAUT X ou SPEEDER X, les
figurines peuvent étre placées sur des niveaux de terrain
différents de leur Chef d’unité, tant que la distance verti-
cale entre les niveaux est inférieure ou égale a la hauteur du
terrain ignoré.

Themes associés : Chef d'unité, Déplacement, Déporter, Grimper
et escalader, Hauteur, voir « Déplacements verticaux », a la page 10

COMMANDANT

Licone A indique qu'une unité a le rang de Com-
mandant. Les Commandants sont de redoutables
héros et antagonistes qui peuvent donner des
ordres a dautres unités. Lorsqu’il crée une armée
standard, le joueur peut y inclure jusqua deux uni-
tés de commandant.

A

Icéne
Commandant

o Chaque Commandant unique dispose de plusieurs cartes Com-
mandement qui lui sont spécifiques et qui ne peuvent étre utili-
sées que si ce Commandant est inclus dans une armée.

» Les cartes Commandement spécifiques au Commandant
sont identifiées par lillustration en haut a droite de la carte
qui correspond a celle de la carte Unité de ce Commandant.

» Un joueur peut inclure dans sa main de Commandement
nimporte quel nombre de cartes Commandement d’un
Commandant, mais il ne peut pas inclure plus d'un exem-
plaire de chaque carte.

o Lorsque le dernier Commandant d’'un joueur est vaincu, ce
joueur peut promouvoir un nouveau Commandant pendant la
Phase Finale.

» Pour promouvoir un Commandant, le joueur ins
choisit n'importe laquelle de ses unités de ,_‘gﬁ
soldats ou de ses unités ayant le mot-clé \Q/
COMMANDANT DES OPERATIONS se trou- g
vant sur le champ de bataille et place un pion Pion
Commandant a c6té de cette unité. Commandant

L

» Lorsquun joueur promeut un Commandant, il retire de la
partie le pion Ordre de cette unité et le remplace par un pion
Ordre de rang Commandant.

» Un joueur active une unité promue Commandant en uti-
lisant un pion Ordre de rang Commandant a la place d'un
pion du rang imprimé sur la carte de 'unité.

» Une unité qui a été promue Commandant ne conserve pas
son rang dorigine. Elle est considérée comme étant un Com-
mandant pour tout ce qui concerne les effets de jeu.

» Dans les rares cas ot un joueur naurait plus d’unité de sol-
dats & promouvoir, il se retrouve alors sans Commandant et
ne peut plus jouer de cartes Commandement.

» Quand un Commandant est vaincu, les cartes Commande-
ment spécifiques & ce Commandant ne sont pas défaussées
de la main de Commandement du joueur, bien qu’il ne
puisse plus les jouer.

 Siune unité se trouve a portée 1-3 d'un Commandant allié, elle
peut utiliser la valeur de courage de ce Commandant a la place
de la sienne lorsquon vérifie si cette unité est paniquée.

» Une valeur de courage affichant un « - » est considérée
comme ayant une valeur infinie lorsque vous vérifiez si une
unité est paniquée, y compris lorsque une unité utilise la
valeur de courage d'un Commandant allié.

Theémes associés : Cartes Commandement, Courage, Donner des
ordres, Mesures préliminaires, Panique, Phase de Commandement,
Portée, Rang, Suppression, Voir « Description des cartes », a la page 5

COMMANDANT
DES OPERATIONS
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé COMMANDANT DES OPERATIONS peut
donner des ordres de fagon limitée. Quand un joueur révele une carte
Commandement qui nest pas spécifique 8 un Commandant ou Agent, il
peut nommer une unité alliée dotée du mot-clé COMMANDANT DES OPE-
RATIONS comme Commandant et donner des ordres avec cette unité.

o Une unité nommée Commandant grice au mot-clé COMMAN-
DANT DES OPERATIONS nest considérée comme un Comman-
dant que pour donner des ordres avec une carte Commandement
pendant cette Phase de Commandement.

En plus de leffet normal du mot-clé COMMANDANT DES OPERA-
TIONS, lors dela création de votre armée, si vous incluez une unité qui
a le mot-clé COMMANDANT DES OPERATIONS, VOUs pouvez ignorer
lobligation d’inclure au moins une unité de Commandant. Dans ce
cas, lorsque vous déployez une unité qui a COMMANDANT DES OPE-
RATIONS, dotez-la du pion Commandant. Cette unité conserve son
rang actuel, mais grace aux régles du mot-clé COMMANDANT DES
OPERATIONS, cette unité pourra étre nommée comme Comman-
dant quand une carte Commandement neutre sera jouée. De plus,
tant que cette unité posséde un pion Commandant, les unités alliées
a portée 1-3 peuvent considérer leur valeur de courage comme étant
égale a 2 lorsquelles vérifient si elles sont paniquées.

Sil'unité dotée du mot-clé COMMANDANT DES OPERATIONS et
possédant le pion Commandant est vaincue, il faut nommer un
nouveau Commandant selon les régles habituelles.

Thémes associés : Cartes Commandement, Phase de Commandement
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COMPTEUR DE ROUND

Le Compteur de round est utilisé pour suivre
le passage des rounds et déterminer la priorité
pendant la Phase de Commandement.

\W,

o Pendant la Phase Finale, le joueur qui pos-
séde le Compteur de round fait tourner la
molette sur le chiffre suivant dans lordre
croissant : il sagit du numéro du round
suivant. Ensuite, ce joueur passe le Comp-
teur de round a son adversaire.

Compteur de round

o Pendant la Phase de Commandement, si les deux joueurs
réveélent une carte qui affiche le méme nombre de points lumi-
neux, le joueur qui posséde le Compteur de round lance un dé
de défense rouge. Si le résultat du lancer est un Blocage (V¥),
ce joueur obtient la priorité. Sinon, cest son adversaire qui
est prioritaire.

Theémes associés : Gagner la partie, Phase d’Activation, Phase de
Commandement, Phase Finale, Priorité, Round, Voir « Round de
jeu» ala page 2

CONSEILS

Lorsqu'une unité effectue I'action de carte CONSEILS, choisissez une
autre unité de soldats alliée a portée 1-2. Lunité choisie peut effec-
tuer une action gratuite qui ne soit pas une action Attaquer.

CONTACT (SOCLE)

« Etre au contact » signifie que le socle d’une unité touche physi-
quement quelque chose sur le champ de bataille, généralement un
élément de terrain, une autre figurine ou un pion Objectif.

o Siles socles de deux figurines se touchent, ces figurines sont au
contact 'une de l'autre.

o Silesocle d’une figurine touche un élément de terrain ou un pion
Objectif, cette figurine est au contact de cet élément de terrain
ou de ce pion.

o Les figurines alliées de différentes unités peuvent étre au contact
les unes des autres.

o Les figurines ne peuvent pas étre au contact de figurines d’uni-
tés ennemies, sauf si le Chef d’unité dispose d’'une arme de
corps-a-corps (3%), auquel cas le Chef d’unité peut se déplacer
au contact d'une figurine d’'une unité ennemie pour entamer un
COrps-a-corps.

o Comme le socle d’'une figurine peut dépasser d’'un bord ou étre
placé en déséquilibre sur un terrain inégal, certaines situations
ne permettent pas de placer une autre figurine physiquement
au contact du socle de la premiere figurine, en raison d’une dif-
férence de niveau entre les deux socles. Dans ces situations, si
les deux conditions suivantes sont remplies, ces figurines sont
considérées comme ayant leurs socles au contact. Les conditions
sont les suivantes :

» Premiérement, si, en vue de dessus, il n'y a pas despace
entre les socles des deux figurines, de telle sorte quelles se
toucheraient si elles étaient sur le méme niveau du champ
de bataille.

» Deuxiémement, lespace vertical qui sépare les deux socles
doit étre inférieur a lépaisseur d’'un socle normal de STAR
WARS : LEGION.

» Si ces deux conditions sont remplies, les figurines sont
considérées comme étant au contact et suivent les régles
de contact.

o Si un joueur essaie de déplacer une figurine au contact d’'une
autre figurine et que les socles de ces figurines ne peuvent pas
étre placés au contact en raison des parties sculptées des figu-
rines qui dépassent des socles, le joueur qui déplace la figurine
peut modifier la position finale de sa figurine, avec une marge
acceptable, de fagon a ce que les socles des figurines soient au
contact. Pour plus de détails, voir « Marge derreur », page 11.

o Les unités ne peuvent pas étre placées au contact (ou déplacées
au contact) du socle d’'une figurine ennemie pendant la mise
en place.

Thémes associés : Arme de corps-a-corps, Corps-a-corps, Couvert,
Engagé, Grimper et escalader, Pions Objectif, Socle

CONTRAINTE ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé CONTRAINTE peut forcer une autre
unité a continuer a se déplacer, méme lorsquelle est démoralisée.
Aprés qu'une unité de soldats a portée 1-2 d’'une unité alliée dotée
du mot-clé CONTRAINTE a effectué son étape « Se Rallier », si cette
unité de soldats est démoralisée mais pas paniquée, elle peut gagner
1 pion Suppression pour effectuer une action Se Déplacer gratuite.

o Comme elle a déja effectué son étape « Se Rallier », une unité
qui gagne un pion Suppression grace a la capacité CONTRAINTE
ne deviendra pas paniquée si elle posséde, a cause du gain de ce
pion Suppression, un nombre de pions Suppression supérieur ou
égal a deux fois sa valeur de courage.

o Une unité dotée du mot-clé CONTRAINTE ne peut pas utiliser sa
capacité CONTRAINTE sur elle-méme.

Theémes associés : Courage, Déplacement, Panique, Suppression

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

Aprés quune unité dotée du mot-clé COORDINATION a regu un
ordre, elle peut donner un ordre a une unité alliée a portée 1 dont le
nom ou le type est spécifié par le mot-clé COORDINATION.

o Les effets qui se déclenchent quand une unité regoit un ordre
sont déclenchés quand une unité regoit un ordre grace au
mot-clé COORDINATION.

« Si une unité dotée du mot-clé COORDINATION est censée rece-
voir un ordre mais quun effet de jeu fait que lordre nest pas
donné ou est donné a une autre unité, elle ne peut pas utiliser le
mot-clé COORDINATION.

o Une unité dont le mot-clé COORDINATION est suivi d'une liste
de plusieurs cibles ne doit choisir quune seule de ces unités lors-
quelle utilise le mot-clé COORDINATION.




» Lorsquune unité déja dotée du mot-clé COORDINATION
gagne une seconde fois le mot-clé COORDINATION, cette
unité est considérée comme ayant une fois le mot-clé cOor-
DINATION mais avec une liste de plusieurs cibles.

Par exemple, une unité de Shoretroopers équipée de Gideon
Hask qui regoit un ordre doit choisir si elle souhaite utiliser
son mot-clé coordination : soldat en position ou son mot-clé
COORDINATION : SOLDAT A. Elle ne peut pas utiliser les deux.

Thémes associés : Donner des ordres, Réserve dordres

CORPS-A-CORPS

Le corps-a-corps représente un combat rapproché entre des unités
adverses. Lorsque les socles de deux figurines d’unités de joueurs
adverses sont au contact, ces unités sont au corps-a-corps.

o Si deux unités de soldats sont au corps-a-corps, ces unités
sont engagées.

o Quand une unité effectue une attaque contre une unité avec
laquelle elle est au corps-a-corps, cette attaque est une attaque
au corps-a-corps. Les attaques au corps-a-corps suivent les
mémes régles que les attaques a distance, a lexception des points
suivants :

» [Lattaquant ne peut utiliser que des armes affichant I'icone de
corps-a-corps ().

» La cible de lattaque doit se trouver dans le méme corps-a-
corps que l'attaquant.

 Siune unité dispose d'une arme de corps-a-corps, elle peut enta-
mer un corps-a-corps en se déplagant au contact d’une figurine
ennemie. Pour entamer un corps-a-corps, le joueur doit suivre
les étapes suivantes, dans lordre :

. Déplacer le Chef d’unité : le joueur effectue un déplacement
afin que le socle de son Chef d’unité soit au contact d’'une
figurine ennemie.

2. Déplacer d’autres figurines : tout en conservant la cohésion,
le joueur place chaque autre figurine de I'unité qui a entamé le
corps-a-corps au contact d’'une figurine appartenant a la méme
unité ennemie avec laquelle le Chef d’unité est au corps-a-corps.

3. Ladversaire déplace ses figurines : tout en conservant la cohé-
sion, l'adversaire du joueur déplace chaque figurine de son unité
dont le socle nest pas déja au contact d’'une figurine adverse, de
sorte quelle se retrouve au contact des figurines de I'unité qui a
entamé le corps-a-corps.

» Sil'unité de l'adversaire nest pas dotée darmes de corps-a-
corps, l'adversaire ne déplace pas ses figurines pour mettre
leurs socles au contact de ceux de l'unité qui a entamé le
COrps-a-corps.

« Vous ne pouvez pas déplacer une unité de sorte que ses figurines
se retrouvent au contact de plusieurs unités ennemies.

» 1l est possible détre au corps-a-corps avec plusieurs unités
ennemies si une autre unité se joint au corps-a-corps plus tard.

o Une unité qui ne posséde pas darme de corps-a-corps ne peut
pas entamer un corps-a-corps.

REGLES DE CORPS-A-
CORPS AVANCEES

Une unité de Stormtroopers engagée avec une unité de
Soldats Rebelles effectue une attaque de corps-a-corps et
une figurine de Soldat Rebelle est vaincue. Apres lattaque,
une figurine de Stormtrooper nest plus au contact du socle
d’une figurine ennemie. Comme l'unité de Stormtroopers
est toujours au corps-a-corps, la figurine de Stormtrooper
doit étre déplacée au contact du socle d'une figurine enne-
mie qui se trouve dans le méme corps-a-corps que l'unité
de Stormtroopers.

Lorsque vous déplacez des figurines au contact du socle de figu-
rines ennemies aprés qu'un corps-a-corps a commencé, s’il n'y a
pas assez de place pour placer le socle d’une figurine au contact
de la figurine d'un ennemi dans le méme corps-a-corps, cette
figurine doit toujours étre placée en cohésion.

Les figurines qui ne sont pas au contact du socle d’'une figurine
ennemie peuvent toujours participer a une attaque au corps-
a-corps si l'unité a laquelle cette figurine appartient est au
COrps-a-corps.

A chaque fois qu’il y a des figurines qui ne sont pas au contact du
socle d’'une figurine ennemie, mais qui ont une arme de corps-a-
corps et que l'unité a laquelle elles appartiennent est au corps-a-
corps, ces figurines doivent étre placées au contact du socle d'une
figurine ennemie qui se trouve dans le méme corps-a-corps que
leur unité, si possible. Cela peut se produire quand des figurines
se trouvant dans un corps-a-corps subissent des blessures et sont
vaincues, ce qui laisse de la place pour que d’autres figurines qui
nétaient pas au contact y soient placées.

» Siles deux joueurs possedent des figurines qui ne sont pas au
contact d’'une figurine ennemie et devraient Iétre, le joueur qui
est actuellement en train dactiver une unité ou qui a activé
une unité le plus récemment (méme si cette unité nest pas celle
contenant les figurines qui aurait dt étre placées au contact
des figurines ennemies) doit déplacer ses figurines au contact
des socles de figurines ennemies avant que l'autre joueur nen
fasse de méme. Si aucun des joueurs n'a encore activé d'unité a
ce round, le joueur bleu doit déplacer ses figurines le premier.

» Les figurines qui ne sont plus au contact doivent toujours
étre replacées au contact du socle d’une figurine ennemie
si possible, méme si chaque figurine ennemie qui était au
contact vient détre vaincue. Cela peut se produire quand
l'unité du défenseur ne posséde pas d'arme de corps-a-corps
et que toutes les figurines en défense nétaient pas au contact
d’une figurine ennemie.
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Par exemple, Luke Skywalker est au contact dune figurine
ennemie de Speederbike 74-Z, alors qu'une autre figurine de la
méme unité nest pas au contact de Luke Skywalker. Aprés avoir
effectué une attaque, Luke Skywalker vainc la figurine enne-
mie de Speederbike 74-Z et nest plus au contact dune figurine
ennemie. Comme il y a une autre figurine de Speederbike 74-Z
dans cette méme unité, Luke Skywalker doit immédiatement
étre placé au contact de cette figurine.

» Si, pour nimporte quelle raison, des figurines ne peuvent pas
étre replacées au contact d’'une figurine ennemie et quau-
cune des figurines appartenant a cette unité nest au contact
d’une figurine ennemie, ces figurines restent la ou elles se
trouvent sur le champ de bataille et cette unité nest plus au
COrps-a-corps.

Theémes associés : Arme de corps-a-corps, Attaque, Charge (Mot-
clé d’'unité), Chef d’'unité, Cohésion, Contact (Socle), Déplacement,
Engagé, Immunité : corps-a-corps (Mot-clé d’unité), Se Replier,
Socle

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

Tant qu'une unité dotée du mot-clé coupr DE CHANCE X défend, elle
peut relancer jusqua X de ses dés de défense pendant cette attaque.

o Lesdés de défense sont relancés pendant la sous-étape « Relancer
les dés » de Iétape « Lancer les dés de défense » d’une attaque.

o Tous les dés relancés grace au mot-clé COUP DE CHANCE X
doivent étre relancés en méme temps. Chaque dé ne peut pas étre
relancé plus d’une fois grace au mot-clé COuP DE CHANCE X.

Théme associé : Attaque, Dés
COURAGE

Le courage est un attribut présent sur la carte Unité de
chaque Soldat. @ 3

o Le courage d’une unité de soldats est indiqué par Valeur de
la valeur se trouvant a c6té de I'icone de courage. courage

TERRAIN ET COUVERT

Au moins la moitié des figurines du défenseur sont protégées
(3 sur 5), I'unité dans son entier bénéficie d’'un couvert.

Deux des trois figurines protégées ont un couvert léger (le
bois) et la troisitme a un couvert lourd (le mur qui bloque
complétement la ligne de vue). La majorité des figurines
ayant un couvert léger, lunité bénéficie donc d’'un couvert
léger pour cette attaque.

De plus, puisque la ligne de vue vers un Stormtrooper (en
partant du point le plus élevé au centre du socle du TL-TT)
est complétement bloquée, ce dernier ne peut pas étre
vaincu, méme si son unité subit cinq blessures ou plus. Dans
cet exemple, si les quatre figurines visibles (en comptant
le Chef d’unité) devaient étre vaincues, la figurine restante
deviendrait le nouveau Chef d’'unité.

o Siune unité de soldats posséde un nombre de pions Suppression
supérieur ou égal a sa valeur de courage, 'unité est démoralisée.

o Immédiatement apres Iétape « Se Rallier » de l'activation d’une
unité de soldats, si cette unité est démoralisée, elle perd une de
ses deux actions pour cette activation.

o Une unité ne peut pas perdre une action lorsquelle a gagné des
pions Suppression et quelle est devenue démoralisée aprés avoir
déja effectué son étape « Se Rallier ». Une unité ne peut pas non
plus regagner une action perdue en retirant des pions Suppres-
sion afin de ne plus étre démoralisée.

o Immeédiatement apres Iétape « Se Rallier » de lactivation d’une
unité de soldats, si cette unité posséde un nombre de pions Sup-
pression supérieur ou égal a deux fois sa valeur de courage, elle
panique. Pendant son activation, une unité paniquée ne peut pas
effectuer d’actions gratuites et doit utiliser toute son activation
pour réaliser un seul déplacement a sa vitesse maximale le plus
direct possible vers le bord le plus proche du champ de bataille.

» Sile Chef d'unité termine son déplacement avec une partie de
son socle a lextérieur du champ de bataille, I'unité est vaincue.

» Si une unité est située a portée 1-3 dun Commandant allié,
elle peut utiliser la valeur de courage de ce Commandant 4 la
place de la sienne lorsquelle vérifie si elle est paniquée.

o Certaines unités de soldats nont pas de valeur de courage. Ces
unités affichent un « - » sur leur carte la ot la valeur de courage
devrait apparaitre.

» Une unité de soldats sans valeur de courage ne peut pas se
voir assigner de pions Suppression. Aussi, cette unité ne peut
étre ni démoralisée, ni paniquée.

Thémes associés : Actions, Activer des unités, Commandant,
Panique, Phase d’Activation, Se Rallier, Soldat, Sortir du champ de
bataille, Suppression

COUVERT

Pendant une attaque a distance, un terrain qui se trouve entre deux
unités peut faire bénéficier le défenseur d’une protection sous la
forme d’un couvert.




» Les soldats créatures procurent un couvert léger aux unités

CONSIDERER UNE UNITE quils protegent.
w » Les véhicules terrestres procurent un couvert léger ou lourd

aux unités qu’ils protégent. Les véhicules marcheurs pro-
curent un couvert léger ; les véhicules a roues ou a chenilles
procurent un couvert lourd.

» Les éléments de terrain personnalisés peuvent procurer un
couvert léger ou lourd. Les joueurs doivent déterminer le
type de couvert de tout élément de terrain personnalisé avant
de commencer la partie.

» Les figurines d'une méme unité ne peuvent ni se protéger, ni
procurer un couvert les unes aux autres.

o Pendant Iétape « Appliquer les esquives et couverts » d’une
attaque a distance, une unité qui bénéficie d'un couvert léger
peut annuler un résultat Touche (%) obtenu par le jet d'attaque et
une unité qui bénéficie d'un couvert lourd peut annuler jusqua
deux résultats Touche (%) obtenus par le jet d’attaque.

» Les résultats Critique (3X) ne peuvent pas étre annulés par
le couvert.

o Divers effets de jeu, tels que les pions Suppression et le mot-clé
COUVERT, peuvent améliorer le couvert d'une unité de 1 ou plus.

Lorsqu’une unité est considérée comme un terrain en zone, le » Lorsqu'une unité qui ne bénéficie pas d'un couvert augmente
TL-TT forme une zone cylindrique, définie par les bords de son couvert de 1, elle bénéficie d'un couvert léger.

son socle et le point le plus élevé de la figurine. Lorsque vous
vérifiez la ligne de vue, une figurine du défenseur protégée par
cette zone bénéficiera d’'un couvert léger.

» Lorsqu’une unité qui ne bénéficie pas d’'un couvert augmente
son couvert de 2 ou plus, elle bénéficie d'un couvert lourd.

» Lorsquune unité qui bénéficie d'un couvert léger augmente
son couvert de 1 ou plus, elle bénéficie d'un couvert lourd.

o Ilexiste deux types de couvert : le couvert léger et le couvert lourd.

.y z . A » Lorsquune unité bénéficie d'un couvert lourd, elle ne gagne
Un couvert est généralement procuré par un élément de terrain. ! g 838

rien si son couvert est augmenté.
» Les barricades procurent un couvert lourd aux unités de sol-

: , 5 o Pour déterminer si une unité bénéficie d'un couvert pendant une
dats non créatures quelles protégent.

attaque, un joueur effectue les étapes suivantes :
» Les soldats en position procurent un couvert léger aux unités

quiils protegent . Déterminer le nombre de figurines protégées : le joueur vérifie

la ligne de vue entre le Chef d’unité de l'attaquant et chacune
des figurines de I'unité du défenseur. Si une partie d’'une figurine

VERIFICATION DE LA LIGNE DE VUE POUR DETERMINER
LE COUVERT

-
o

Bien que la barricade se trouve entre le TR-TT et la figurine de
soldat rebelle, lorsque vous vérifiez la ligne de vue a partir du
point le plus élevé du TR-TT au-dessus du centre de son socle,
aucune partie de la figurine de soldat rebelle nest bloquée par
la barricade, elle nest donc pas protégée.
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du défenseur, y compris le socle, est bloquée par un élément de
terrain, le joueur trace une ligne imaginaire entre le centre du
socle du chef d’unité de l'attaquant et le centre du socle de la
figurine du défenseur. Si la ligne imaginaire traverse élément
de terrain qui bloquait la ligne de vue, I'unité du défenseur est
protégée. Le joueur répéte ce processus pour chaque figurine du
défenseur afin de déterminer le nombre de figurines protégées.

» Sile socle du Chef d’unité de l'attaquant touche un élément
de terrain, cet élément de terrain nest pas pris en compte
pour déterminer si une figurine du défenseur est protégée,
sauf si la ligne de vue du Chef d’unité vers cette figurine est
complétement bloquée.

» Les véhicules terrestres, les soldats créatures et les soldats
en position peuvent procurer un couvert. Lorsque vous
déterminez si une figurine du défenseur est protégée, consi-
dérez toute figurine de véhicule terrestre, soldat créature ou
soldat en position comme s’il sagissait déléments de terrain
en zone.

» Sile socle du Chef de l'unité attaquante touche le socle d’'une
autre figurine, cette figurine nest pas prise en compte pour
déterminer si une figurine du défenseur est protégée, sauf si
la ligne de vue du Chef d’unité vers la figurine du défenseur
est complétement bloquée.

» Lorsque vous déterminez si un élément de terrain bloque la
ligne de vue vers une figurine avec encoche du défenseur, si
la figurine du défenseur se trouve sur une fixation transpa-
rente, la fixation transparente et le socle ne sont pas considé-
rés comme des parties de la figurine.

» Lorsque vous déterminez si une ligne imaginaire tracée
entre les centres des socles de deux figurines traverse un
élément de terrain, la ligne est toujours considérée comme
horizontale par rapport au champ de bataille, sur un plan
bidimensionnel. Les joueurs doivent regarder le champ de
bataille du dessus pour déterminer si la ligne imaginaire
traverse un élément de terrain.

Déterminer le couvert : si au moins la moitié de toutes les figu-
rines du défenseur sont protégées, cette unité bénéficie d'un cou-
vert. Le type de couvert dont dispose cette unité est déterminé
par lobjet qui protége les figurines, comme suit :

» Lorsque les figurines protégées de I'unité le sont par un
véhicule terrestre, cette unité bénéficie d'un couvert léger ou
lourd, en fonction du véhicule.

» Lorsque les figurines protégées de I'unité le sont par un sol-
dat créature ou un soldat en position, cette unité bénéficie
d’un couvert léger.

» Lorsque les figurines protégées de l'unité le sont par une
barricade, et que le défenseur est une unité de soldats non
créatures, cette unité bénéficie d’'un couvert lourd.

» Lorsque les figurines protégées de l'unité le sont par un élé-
ment de terrain personnalisé, cette unité bénéficie du cou-
vert fourni par ce terrain personnalisé.

» Lorsque certaines figurines protégées de l'unité le sont par un
objet qui procure un couvert léger et que le reste des figurines
protégées lest par un objet qui procure un couvert lourd, cette
unité bénéficie d'un couvert lourd, sauf si plus de la moitié des
figurines protégées le sont par un objet qui procure un couvert
léger, dans ce cas ['unité bénéficie d'un couvert léger.

» Lorsqu'une figurine individuelle est protégée a la fois par un
objet qui procure un couvert léger et un objet qui procure un
couvert lourd, considérez que cette figurine bénéficie d’'un
couvert lourd.

» Une unité qui défend en étant sur un élément de terrain plus
élevé que l'unité attaquante bénéficie généralement d’un
couvert, car lors de la vérification de la ligne de vue du Chef
de l'unité attaquante, une partie du socle de chaque figurine
du défenseur sera probablement protégée par lélément de
terrain sur lequel se trouve la figurine.

Thémes associés : Annuler, Attaque, Barricade, Chef d'unité,
Contact (socle), Couvert X (Mot-clé d'unité), Déflagration (Mot-clé
d’arme), Dés, Socle, Suppression, Tireur d’Elite X (Mot-clé d’unité),
Voir « Regles de terrain », p. 8.

COUVERT X ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Pendant [étape « Appliquer les esquives et couverts » d’'une attaque a
distance, si le défenseur est doté du mot-clé COUVERT X, il améliore
son couvert d'un nombre égal a la valeur de « X ».

Theémes associés : Annuler, Attaque, Capacités, Couvert, Déflagra-
tion (Mot-clé d'arme), Tireur d’Elite X (Mot-clé d’unité)

CREATION D'ARMEE

Voir « Création darmée », a la page 5.

CRITIQUE X
(MOT-CLE D°'ARME)

Tant qu'une unité dotée du mot-clé CRITIQUE X convertit des adré-
nalines d’attaque, elle peut convertir jusqua X résultats Adrénaline
d’attaque (%) en résultats Critique (X¥).

o Tant quelle utilise le mot-clé CRITIQUE X, une unité convertit
toujours tout résultat Adrénaline d’attaque (%) non converti
grace au mot-clé CRITIQUE X en suivant la fenétre de conversion
d’adrénaline de sa carte Unité.

Thémes associés : Adrénaline, Attaque, Capacités

CYCLE (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 utili-
sée pendant cette activation.

o Seule l'utilisation de I'arme, des mots-clés ou d’'un autre texte de
la carte Amélioration compte comme une utilisation de cette
carte Amélioration. Une figurine ajoutée par une carte Amélio-
ration peut attaquer en utilisant une arme imprimée sur sa carte
Unité tout en bénéficiant du mot-clé CYCLE.

Par exemple, pendant lactivation dune unité de Super Droides
de Combat B2, une figurine de Soldat B2-HA peut utiliser une
arme de la carte Unité Super Droides de Combat B2 pendant une
attaque et tout de méme redresser la carte Amélioration Soldat
B2-HA dotée du mot-clé CYCLE a la fin de cette activation.

Thémes associés : Armes, Cartes Amélioration, Incliner



DEFAUT (MOT-CLE D'UNITE)

Les héros ne sont pas exempts de défauts, et les antagonistes ne sont
pas indéfectibles. Certains personnages ont des défauts qui entrent
en jeu aux moments les moins opportuns. Chaque unité dotée du
mot-clé DEFAUT dispose d’'une carte Défaut qui lui est associée. Pen-
dant la mise en place, la carte Défaut d’'une unité doit étre ajoutée a
la main de Commandement d’'un adversaire.

Au cours de la partie, cet adversaire peut jouer la carte Défaut en
respectant les régles qui y sont imprimées. Pendant la Phase Finale,
toute carte Défaut en jeu doit étre défaussée et son effet prend fin.

o Lenom del'unité alaquelle une carte Défaut se rapporte est indi-
qué en haut a droite de la carte Défaut.

o Une carte Défaut ne peut étre jouée quen suivant les régles ins-
crites sur la carte elle-méme. La plupart des cartes Défaut doivent
étre jouées au début de la Phase de Commandement.

o Les cartes Défaut ne sont pas des cartes Commandement.

o Les cartes Défaut sont placées dans la main de Commandement
d’un adversaire pour des raisons pratiques. Les effets qui ciblent
la main de Commandement d’'un adversaire ou ses cartes Com-
mandement ne peuvent pas cibler ou affecter les cartes Défaut.

o Siles deux joueurs disposent chacun d’'une carte Défaut en main,
au début de chaque phase, le joueur bleu décide le premier sl
joue une carte Défaut ou pas, puis le joueur rouge fait de méme.

» Lorsqu’une carte Défaut est défaussée de la partie, elle est placée
dans la défausse du joueur qui contrdle I'unité associée. Cela
permet déviter que la carte soit mal rangée ou emportée par
inadvertance par votre adversaire a la fin de la partie.

Thémes associés: Cartes Commandement, Phase de Commandement

DEFENSE X ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu'une unité dotée du mot- clé DEFENSE X recoit un ordre, elle
gagne X pions Esquive.

o Siune unité dotée du mot-clé DEFENSE X est censée recevoir un
ordre mais quun effet de jeu fait que cet ordre nest pas donné ou
est donné & une autre unité, elle ne peut pas utiliser le mot-clé
DEFENSE X.

o Cet effet nest pas considéré comme effectuer une action Esqui-
ver, et ne déclenche donc pas les capacités qui peuvent étre utili-
sées apres que l'action Esquiver a été effectuée.

Theémes associés : Actions, Capacités, Donner des ordres, Esquiver

DEFINIR LE CHAMP DE BATAILLE

Pendant la mise en place, les joueurs définissent le champ de
bataille en sélectionnant des cartes Objectif, Condition et Déploie-
ment. D'abord, ils mélangent les paquets Objectif, Déploiement et
Condition séparément. Ensuite, ils piochent et révelent trois cartes
de chaque paquet, puis alignent horizontalement les trois cartes de
chaque paquet face au joueur bleu. Chaque ligne est appelée « caté-
gorie ». Ensuite, en commengant par le joueur bleu, les joueurs choi-
sissent chacun leur tour une catégorie et éliminent la carte la plus a
gauche de cette catégorie jusqua ce que les deux joueurs aient eu lop-
portunité déliminer deux cartes. Aprés que chaque joueur a eu deux

opportunités déliminer une carte, pour chaque catégorie, la carte la
plus a gauche qui n’a pas été éliminée est celle qui sera utilisée pour
définir le champ de bataille pour la partie (voir lexemple a la page 6).

« Un joueur peut renoncer a son opportunité déliminer une carte
s'il le souhaite.

o Siles joueurs éliminent les deux premiéres cartes d’'une catégo-
rie, la derniére carte ne peut pas étre éliminée.

Thémes associés : Cartes Condition, Cartes Objectif, Champ de
bataille, Déploiement, Pions Condition, Pions Objectif, Voir « Mise
en place », a la page 6

DEFLAGRATION
(MOT-CLE D"ARME)

Une réserve d’attaque qui comprend une arme dotée du mot-clé
DEFLAGRATION ignore les effets du couvert.

o Pendant [étape « Appliquer les esquives et couverts » d’'une
attaque, le défenseur ne peut pas utiliser le couvert léger ou
lourd pour annuler les résultats Touche (%) obtenus par une
réserve d’attaque qui contient un dé ajouté par une arme dotée
du mot-clé DEFLAGRATION.

Thémes associés : Armes, Attaque, Couvert, Couvert X (Mot-clé
d’unité)

DEFLEXION :
(MOT-CLE D'UNITE)

Le mot-clé DEFLEXION permet & une unité de tirer davantage profit
des pions Esquive.

o Tant qu'une unité avec DEFLEXION défend, si elle dépense un
pion Esquive, tout résultat Adrénaline de défense (W) est converti
en résultat Blocage (W) ; de plus, si l'attaque est a distance, l'at-
taquant subit 1 blessure pour chaque résultat Adrénaline de
défense (W) obtenu par le défenseur lors de létape « Lancer les
dés de défense ».

o Le défenseur doit dépenser un pion Esquive pour profiter du
mot-clé DEFLEXION. Dépenser ce pion Esquive annule un
résultat Touche (%) selon la régle habituelle. Le défenseur peut
dépenser des pions Esquive supplémentaires pour annuler des
touches supplémentaires ; néanmoins, cela naméliore pas les
effets du mot-clé DEFLEXION.

o Si le défenseur utilise le mot-clé DEFLEXION pendant une
attaque, il est possible que l'attaquant soit vaincu pendant [étape
« Lancer les dés de défense ». Si le mot-clé DEFLEXION inflige
un nombre de blessures qui est suffisant pour vaincre lattaquant,
la résolution de lattaque continue tout de méme et le défenseur
peut subir des blessures.

Themes associés : Annuler, Attaque, Capacités, Esquive

DEMORALISER X
(MOT-CLE D'UNITE)

Apres qu'une unité dotée du mot-clé DEMORALISER X a effectué son
étape « Se Rallier », ajoutez jusqua X pions Suppression (au total)
aux unités ennemies a portée 1-2.

-
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Une unité effectue son étape « Se Rallier » méme si elle ne pos-
seéde pas de pions Suppression.

Themes associés : Activer des unités, Courage, Panique, Phase
d’Activation, Suppression

DEPENSER

Des effets de jeu peuvent imposer aux unités de dépenser des pions
ou de dépenser deux actions.

Lorsqu’une unité dépense un pion, le pion est remis dans le stock.

Lorsqu’une unité dépense une action, elle perd cette action. Afin
de dépenser plus d’une action, une unité doit étre capable deffec-
tuer deux actions consécutives et ne pas avoir perdu une action a
cause d’'un état démoralisé ou endommagé.

Par exemple, pendant son étape « Effectuer des actions », un
TL-TT hors dusage décide de pivoter. Comme il est hors dusage,
le TL-TT dépense deux actions Se Déplacer afin de pouvoir pivo-
ter. Ensuite, comme il ne lui reste pas dactions et qu’il na aucune
action gratuite a sa disposition, le TL-TT met fin a son activation.

Theémes associés : Actions, Attaque, Agile (Mot-clé d’unité), Attendre,
Déflexion (Mot-clé d'unité), Esquive, Hors d’'usage, Reculer, Se Replier,
Viser

DEPLACEMENT

Chaque unité peut se déplacer sur le champ de bataille de
diverses facons.

La principale fagon de se déplacer est deffectuer une action Se
Déplacer. Lorsqu'une unité effectue une action Se Déplacer, elle
effectue un déplacement normal, recule, dérape, pivote, grimpe,
escalade, embarque ou débarque.

Pour effectuer un déplacement normal, le joueur effectue les
étapes suivantes :

Prendre le gabarit de déplacement : le joueur choisit un gabarit
de déplacement.

» Chaque unité a une vitesse maximale de 1, 2 ou 3, qui est
représentée par un certain nombre de barres rouges sur la
carte Unité. Lorsqu'une unité effectue un déplacement nor-
mal, elle utilise un gabarit de déplacement d’'une valeur infé-
rieure ou égale a sa vitesse maximale.

Placer le gabarit de déplacement : le joueur place le gabarit de
déplacement contre le socle de I'unité qui va se déplacer, selon le
type de socle :

» Socle sans encoches : le joueur place une extrémité du gaba-
rit de déplacement contre n'importe quelle partie du socle de
la figurine du Chef d’unité.

» Socle avec encoches : le joueur place une extrémité du gaba-
rit de déplacement dans lencoche avant du socle du véhicule.

Plier le gabarit de déplacement : le joueur peut plier le gaba-
rit de déplacement au niveau de son articulation, comme il le
souhaite. Le gabarit de déplacement détermine une trajectoire le
long de laquelle la figurine se déplacera.

Effectuer un déplacement complet ou partiel : le joueur effec-
tue un déplacement soit complet soit partiel.

» Complet : en maintenant le gabarit de déplacement en place,
le joueur souleve la figurine du Chef d’unité et la déplace le
long de sa trajectoire, en superposant le centre du socle de
la figurine au gabarit de déplacement. Ensuite, si le socle
de la figurine est sans encoche, le joueur place le socle de la
figurine contre l'autre extrémité du gabarit ; si le socle de la
figurine présente une encoche, le joueur place la figurine de
facon a ce que lautre extrémité du gabarit de déplacement
soit insérée dans lencoche arriere du socle de la figurine.

» Partiel : en maintenant le gabarit de déplacement en place,
le joueur souleve la figurine du Chef d’unité et la déplace le
long de sa trajectoire, en superposant le centre du socle de la
figurine au gabarit de déplacement. Ensuite, le joueur place
la figurine n'importe ou le long de la trajectoire détermi-
née par le gabarit de déplacement, en retirant le gabarit de
déplacement et en posant la figurine sur le champ de bataille.
Pendant un déplacement partiel, une figurine dont le socle
présente une encoche doit étre placée de fagon a ce que l'axe
central passant par les encoches avant et arriére de la figurine
soit paralléle a la section du gabarit de déplacement que la
figurine a atteinte a la fin de son déplacement.

FEtablir la cohésion : le joueur place toutes les figurines autres
que le Chef d’'unité en cohésion avec le Chef d’unité qui vient de
se déplacer (voir « Cohésion », p. 27).

» Lorsquune figurine dont le socle présente une encoche est
placée en cohésion, son socle doit étre orienté exactement
dans la méme direction que le socle du Chef d’unité.

Pendant lactivation d’'une unité, elle peut effectuer plusieurs
actions Se Déplacer. Contrairement aux autres actions, une unité
nest pas limitée a une seule action Se Déplacer par activation.

Pendant le déplacement d’'une unité le long d’une trajectoire
déterminée par un gabarit de déplacement, si le socle de la
figurine est entravé par un objet, cette figurine doit arréter son
déplacement prématurément sauf si la figurine peut effectuer un
déplacement valide a travers, sur ou au-dessus de [obstacle.

Pendant un déplacement normal ou en reculant ou en dérapant,
s'il est évident que la figurine ne sera pas entravée en suivant la
trajectoire déterminée par le gabarit de déplacement, la figurine
peut étre placée directement sur sa destination finale.

Pendant le déplacement d’une unité, sil est impossible de poser
le gabarit de déplacement a plat sur le champ de bataille, le joueur
peut tenir le gabarit au-dessus de tout objet qui empéche de le
poser a plat, ou marquer les positions des objets et les déplacer
en dehors de la trajectoire pendant qu’il effectue le déplacement.

Une figurine ne peut se déplacer au contact d’'une figurine enne-
mie que si l'unité effectuant le déplacement dispose d’'une arme
de corps-a-corps et est en train dentamer un corps-a-corps avec
cette unité ennemie.

Si une unité effectue un déplacement qui place une partie du
socle de la figurine du Chef de cette unité a lextérieur du champ
de bataille, y compris quand elle se déplace le long d’un gabarit
de déplacement, cette unité est détruite.

Sauf si une unité est capable de déporter dautres figurines, la
position finale d’'une unité aprés un déplacement ne peut pas
chevaucher les socles des autres figurines.

La position finale d’'une unité aprés un déplacement ne peut pas
chevaucher des pions Objectif ou Condition.



Les socles des figurines peuvent dépasser partiellement d’'une
surface, tant que la figurine est stable et nest pas en déséquilibre.

Une unité doit étre placée le plus a plat possible sur le champ de
bataille apreés avoir effectué n'importe quel type de déplacement.
Des éléments de terrain sur lesquels une unité peut terminer un
déplacement ne sont pas toujours parfaitement plats, les joueurs
doivent donc saccorder avant de jouer sur les éléments de ter-
rain sur lesquels les unités peuvent et ne peuvent pas terminer
leur déplacement. Néanmoins, en régle générale, si le chevau-
chement d’un élément de terrain rend une figurine instable ou
la fait tomber, ou encore si son socle devait se retrouver a un
angle supérieur a 45 degrés, la figurine ne peut pas terminer son
déplacement dans cette position.

Si un effet de jeu permet a une unité deffectuer un déplacement
a « vitesse X » ou I'y oblige, cette unité effectue un déplacement
normal complet ou partiel & une vitesse inférieure ou égale a «
X ». Grimper, escalader, embarquer, débarquer, reculer, déraper
et pivoter ne sont pas des déplacements normaux, et ne peuvent
donc pas étre effectués a la place d'un déplacement a vitesse X.

RESUME DES DEPLACEMENTS
DE SOLDATS

Une figurine de soldat peut se déplacer au travers de figurines
de soldats non créatures et de véhicules a répulseurs alliées
et ennemies.

Une figurine de soldat ne peut pas se déplacer au travers de
figurines de soldats créatures et de véhicules terrestres alliées
ou ennemies.

Pendant quelle effectue un déplacement normal, une figurine de
soldat peut se déplacer sur (ou passer par-dessus) un élément de
terrain dont la hauteur est inférieure ou égale a la hauteur de la
figurine du Chef d’unité.

» Si vous utilisez des gabarits de silhouettes, n'utilisez pas la
figurine pour mesurer. A la place, une figurine de soldat peut
se déplacer sur ou par-dessus un élément de terrain dont la
hauteur est inférieure ou égale a la hauteur de la silhouette.

Une figurine de soldat peut grimper pour se déplacer sur un
terrain de hauteur inférieure ou égale a 1.

Une figurine de soldat peut escalader pour se déplacer sur un
terrain de hauteur inférieure ou égale a 2.

Une figurine de soldat peut embarquer et débarquer.

Une figurine de soldat qui est engagée ne peut pas effectuer de
déplacements, sauf pour se replier pendant son activation.

Les figurines de Soldat Clone ou Soldat Droide nont pas de régles
de déplacement ou exceptions supplémentaires.

RESUME DES DEPLACEMENTS
DE SOLDATS EN POSITION

Une figurine de soldat en position peut se déplacer au travers de
figurines de soldats non créatures et de véhicules a répulseurs
alliées et ennemies.

Une figurine de soldat en position ne peut pas se déplacer au
travers de figurines de soldats créatures et de véhicules terrestres
alliées ou ennemies.

« Pendant quelle effectue un déplacement normal, une figurine de
soldat en position peut se déplacer sur (ou passer par-dessus)
un élément de terrain dont la hauteur est inférieure ou égale a la
hauteur de la figurine du Chef d’unité.

o Unefigurine de soldat en position ne peut ni grimper ni escalader.
o Une figurine de soldat en position peut pivoter et reculer.
« Une figurine de soldat en position peut embarquer et débarquer.

o Lorsquune figurine de soldat en position se replie, elle peut
effectuer des actions gratuites et utiliser des capacités.

RESUME DES DEPLACEMENTS
DE SOLDATS CREATURES

o Une figurine de soldat créature peut se déplacer au travers de
figurines de véhicules a répulseurs alliées et ennemies.

o Une figurine de soldat créature ne peut pas se déplacer au travers
de figurines de véhicules terrestres alliées ou ennemies.

o Une figurine de soldat créature peut déporter des figurines de
soldats alliées et ennemies en se déplagant au travers.

» Une figurine de soldat créature ne peut pas se déplacer au
travers ou déporter une figurine de soldat qui est engagée.

» Une figurine de soldat créature ne peut pas se déplacer au
travers ou déporter des figurines de soldats en position.

» Une figurine de soldat créature ne peut pas se déplacer au
travers ou déporter d’autres figurines de soldats créatures.

» Tant quils sont en train de se replier, les soldats créatures
peuvent déporter des figurines de soldat non créature, non
en position avec lesquelles ils sont engagés.

o Tant quelle effectue un déplacement normal, une figurine de
soldat créature peut se déplacer sur ou par-dessus un élément
de terrain dont la hauteur est inférieure ou égale a la moitié de la
hauteur de la figurine du Chef de l'unité.

o Une figurine de soldat créature ne peut ni grimper ni escalader.
» Une figurine de soldat créature peut pivoter et reculer.

o Une figurine de soldat créature ne peut ni embarquer
ni débarquer.

o Lorsqu’une figurine de soldat créature se replie, elle peut effec-
tuer des actions gratuites et utiliser des capacités.

RESUME DES DEPLACEMENTS
DE VEHICULES TERRESTRES

« Une figurine de véhicule terrestre peut se déplacer au travers de
figurines de véhicules a répulseurs alliées et ennemies.

o Une figurine de véhicule terrestre ne peut ni grimper ni escala-
der sauf si elle est dotée du mot-clé VEHICULE GRIMPANT.

o Une figurine de véhicule terrestre ne peut ni embarquer
ni débarquer.

 Une figurine de véhicule terrestre peut reculer.
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o Une figurine de véhicule terrestre peut pivoter, et si son socle
nest pas rond, elle déporte les figurines de soldats alliés et enne-
mis dans ce cas.

o Une figurine de véhicule terrestre peut déporter des figurines
de soldats alliées et ennemies en se déplagant au travers de
ces dernieres.

» Une figurine de véhicule terrestre ne peut ni se déplacer au
travers ni déporter une figurine de soldat qui est engagée.

» Une figurine de véhicule terrestre ne peut ni se déplacer au
travers ni déporter des figurines de soldats en position.

» Une figurine de véhicule terrestre ne peut ni se déplacer au
travers ni déporter des figurines de soldats créatures.

o Une figurine de véhicule terrestre ne peut pas se déplacer au
travers de figurines de véhicules terrestres alliées ou ennemies.

o Pendant qu’il effectue un déplacement normal, un véhicule ter-
restre peut se déplacer sur (ou passer par-dessus) un élément de
terrain dont la hauteur est inférieure ou égale a la moitié de la
hauteur de la figurine du Chef d’unité.

RESUME DES DEPLACEMENTS
DE VEHICULES A REPULSEURS

o Une figurine d’'un véhicule a répulseurs peut se déplacer au tra-
vers de tous les types d’unités.

o Une figurine d'un véhicule a répulseurs ne peut pas grimper,
escalader, embarquer, débarquer.

« Un véhicule a répulseurs ne peut pas reculer, sauf s'il est doté du
mot-clé SUSTENTATION.

o Une figurine de véhicule a répulseurs peut pivoter.

o Pendant quelle effectue un déplacement normal, recule ou
dérape, une figurine de véhicule a répulseurs peut se déplacer
sur (ou passer par-dessus) un élément de terrain dont la hauteur
est inférieure ou égale a la hauteur de la figurine du Chef d’unité.

o Lorsque suite a un déplacement obligatoire, la position finale
d’une figurine de véhicule & répulseurs devrait chevaucher une
ou plusieurs figurines de soldats, ces derniéres sont déportées.

N

» Les véhicules a répulseurs ne peuvent pas déporter de
soldats lorsqu’ils effectuent tout déplacement autre qu’un
déplacement obligatoire.

A l

» Un véhicule a répulseurs effectuant un déplacement obli-
gatoire ne peut pas déporter une figurine de soldats qui est
engagée.

» Un véhicule a répulseurs effectuant un déplacement obliga-
toire ne peut pas déporter les figurines de soldats en position.

» Un véhicule a répulseurs effectuant un déplacement obliga-
toire ne peut pas déporter les figurines de soldats créatures.

Themes associés : Actions, Déplacement, Déplacement obligatoire,
Déporter, Encoche, Grimper et escalader, Mesures préliminaires,
Pivoter, Reculer, Se Replier, Soldat, Speeder X (Mot-clé d'unité),
Terrain découvert, Terrain difficile, Terrain infranchissable, Unité,
Véhicules, Voir « Déplacements verticaux » a la page 10

DEPLACEMENT NORMAL

Un déplacement normal est la fagon la plus commune pour une unité
de manceuvrer sur le champ de bataille. Pour effectuer un déplace-
ment normal, une unité place un gabarit de déplacement contre le
socle de son Chef d’unité et déplace ce dernier le long du gabarit. Si
son socle présente des encoches, le gabarit de déplacement est placé
dans lencoche située a I'avant du socle du Chef d’unité.

o Touslesdéplacementsavitesse X sont des déplacements normaux.
« Un déplacement obligatoire est un déplacement normal.

 Pivoter, reculer, déraper, grimper, escalader, embarquer et débar-
quer ne sont pas des déplacements normaux.

Theémes associés : Déplacement, Déplacement obligatoire, Encoche

DEPLACEMENT OBLIGATOIRE

Certains effets de jeu imposent & une unité deffectuer un dépla-
cement obligatoire au début ou a la fin de Iétape « Effectuer des
actions » de son activation.

o Un déplacement obligatoire est une action Se Déplacer
normale gratuite.

» Un déplacement obligatoire déclenche les capacités qui
peuvent étre utilisées aprés que des actions Se Déplacer ont
été effectuées. Néanmoins, en tant quaction gratuite, elle ne
compte pas dans les deux actions par activation de I'unité.

o Pour effectuer un déplacement obligatoire, lunité effectue un
déplacement complet a sa vitesse maximale. Si elle ne peut pas,
ou si un déplacement complet devait amener une partie du socle
du Chef d’'unité a se retrouver a lextérieur du champ de bataille,
T'unité peut effectuer un déplacement partiel a la place, et terminer
son déplacement aussi loin que possible sur le gabarit de déplace-
ment. Si l'unité effectue un déplacement partiel de cette facon, elle
subit un nombre de blessures égal a sa vitesse maximale.

» Pendant que le Chef d’unité se déplace le long d’'un gabarit
de déplacement, si, a un quelconque moment, son socle se
trouve a lextérieur du champ de bataille, alors son unité
est vaincue.

o La position finale d'un déplacement obligatoire peut déporter
des unités de soldats.

o Tant quelle réalise un déplacement obligatoire, si la vitesse maxi-
male d’une unité est réduite, cette unité est tout de méme consi-
dérée comme effectuant un déplacement a sa vitesse maximale.

o Lorsquune unité effectue un déplacement obligatoire, les
socles des figurines de l'unité peuvent partiellement dépasser
d’une surface, tant que chaque figurine est stable et nest pas
en déséquilibre. S’il i’y a pas despace pour placer le socle d'un
Chef d'unité sur la surface sur laquelle I'unité se déplace, ou si le
socle d’une figurine ne peut pas étre placé de fagon valide tout
en conservant la cohésion, cette unité ne peut pas terminer le
déplacement obligatoire.

« Pendant un déplacement obligatoire, si le Chef d’unité est censé
terminer son déplacement sur un élément de terrain qu’il devrait
ignorer grace au mot-clé SPEEDER X ou au fait que l'unité soit
de type véhicule a répulseurs, il peut reculer le long du gabarit




de déplacement d’une distance inférieure ou égale a la moitié de
la longueur de son socle, de fagon a ce que son socle puisse étre
placé de fagon valide sur le champ de bataille ou Iélément de ter-
rain. Il ne peut pas le faire si [élément de terrain nest pas ignoré
grace au mot-clé SPEEDER X ou au fait que I'unité soit de type
véhicule a répulseurs et que cela empécherait 'unité de terminer
le déplacement obligatoire.

» Le socle dun Chef d’unité peut uniquement reculer le long
du gabarit de déplacement, et ne peut pas aller au-dela de
lextrémité du gabarit de déplacement.

» Une figurine de Chef d’unité ne peut pas reculer de plus de la
moitié du diametre de son socle.

» Un Chef d'unité doit toujours se déplacer aussi loin que pos-
sible le long du gabarit de déplacement, il ne peut reculer que
si cela permet a son socle détre placé de fagon valide et stable
sur le champ de bataille ou un élément de terrain.

» Sile Chef d'unité ne peut toujours pas étre placé de fagon
valide sur le champ de bataille, il se déplace aussi loin que
possible le long du gabarit de déplacement et subit un nombre
de dégats égal a sa vitesse car il n'a pas réussi a terminer son
déplacement obligatoire.

Si une unité posséde a la fois le mot-clé 1A : DEPLACEMENT et
un effet qui nécessite quelle effectue un déplacement obligatoire,
le déplacement obligatoire ne remplit pas le prérequis de 1A :
DEPLACEMENT.

Theémes associés : Activer des unités, Déporter, Déplacement, Sortir
du champ de bataille, Speeder X (Mot-clé d’unité)

DEPLACEMENT VERTICAL

Voir « Déplacements verticaux », p. 10 et « Grimper et escalader »,
p- 48.

DEPLOIEMENT

Avant que la partie commence, les joueurs déploient leurs unités,
une par une, sur le champ de bataille.

Chaque champ de bataille comprend des zones de déploiement
rouges et bleues correspondant aux couleurs des joueurs, indi-
quées sur la carte Déploiement sélectionnée pendant la mise
en place.

Les dimensions de chaque zone de déploiement sont indi-
quées sous la forme de portées sur la carte Déploiement.
Avant de déployer ses unités, chaque joueur doit mesurer ses
zones de déploiement en utilisant la régle des portées et mar-
quer les coins de ces zones de déploiement en utilisant les
marqueurs Déploiement.

Le joueur bleu, déterminé pendant la mise en place, choisit et
déploie 'une de ses unités. Ensuite, le joueur rouge choisit et
déploie I'une de ses unités. Les joueurs déploient ainsi leurs uni-
tés chacun leur tour jusqu’a ce qu'ils les aient toutes déployées.

» Siun joueur a plus d'unités que son adversaire, apres que ce
dernier a déployé sa derniére unité, le joueur qui a encore
des unités continue de les déployer, les unes apres les autres
jusqua ce qu’il les ait toutes placées sur le champ de bataille.

» Sila carte Condition « Renforts rapides » a été sélectionnée
pendant la mise en place, chaque joueur mettra de coté jusqua
deux unités qu’il déploiera plus tard au cours de la partie.

Pour déployer une unité, un joueur choisit une de ses unités
et place chaque figurine de cette unité dans I'une des zones de
déploiement qui correspondent a sa couleur.

» Les figurines dotées d’'un socle circulaire doivent se trouver
complétement a l'intérieur de la zone de déploiement : le
socle ne peut pas dépasser la ligne de délimitation imagi-
naire formée par les marqueurs Déploiement et les bords du
champ de bataille.

» Les figurines dotées d’'un socle oblong (comme le Tank d’as-
saut « Occupant » TX-225 GAVw) peuvent dépasser la limite
de la zone de déploiement d’un joueur tant que son socle
touche le bord du champ de bataille (a I'intérieur de cette
zone de déploiement) et quau moins la moitié du socle se
trouve a l'intérieur de la zone de déploiement.

» Chaque figurine d’une unité doit étre placée en cohésion avec
son Chef d’unité.

» Lorsdelamise en place, les unités ne peuvent pas étre placées
au contact (ou déplacées au contact) de figurines ennemies.

Thémes associés : Champ de bataille, Définir le champ de bataille

DEPORTER

Lorsqu’un véhicule terrestre ou soldat créature se déplace au travers
de figurines de soldats, il les déporte.

Lorsque la figurine d’'un véhicule terrestre ou soldat créature se
déplace le long de la trajectoire déterminée par un gabarit de
déplacement, si son socle devait chevaucher une ou plusieurs
figurines de soldat, ces derniéres sont déportées.

Lorsque suite & un déplacement obligatoire, la position finale
d’une figurine de véhicule a répulseurs devrait chevaucher une
ou plusieurs figurines de soldats, ces derniéres sont déportées.

Les unités de soldats qui sont engagées ne peuvent pas étre
déportées, les véhicules terrestres ou soldat créature ne peuvent
donc pas se déplacer au travers de ces derniéres. Les véhicules a
répulseurs et les autres unités de soldats peuvent se déplacer au
travers de soldats engagés.

» Les soldats créatures/en position ne peuvent pas étre dépor-
tés. Aussi, les véhicules terrestres et autres soldats créatures
ne peuvent pas passer au travers de soldats créatures/
en position.

» Tant quils sont en train de se replier, les soldats créatures
peuvent déporter des figurines de soldat non créature, non
en position avec lesquelles ils sont engagés.

Pour déporter une unité, les joueurs effectuent les étapes
suivantes :

Mettre de coté les figurines : toute figurine déportée est placée
sur le coté du champ de bataille sans déplacer dautres figurines
ou objets du champ de bataille. Si un Chef d’unité est déporté,
un joueur doit marquer sa position initiale en se servant d'un
pion inutilisé.
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2. Déplacer : la figurine qui a déporté les figurines de soldats conti-
nue son déplacement normalement et nest pas génée par les
figurines quelle a déportées.

3. Placer les unités : le joueur qui na pas déplacé cette unité prend
toutes les figurines déportées (alliées et ennemies) et les replace
sur le champ de bataille.

» Chaque figurine doit étre placée en cohésion avec son Chef
d'unité.

» Si un Chef d’unité a été déporté, il doit étre placé a vitesse
1 de sa position initiale. Aprés que le Chef a été placé, toute
figurine de cette unité qui nest pas en cohésion est placée en
cohésion ; cela peut provoquer le déplacement d’une figurine
qui na pas été déportée.

» Lors du placement d’'une figurine déportée, elle ne peut pas
étre placée au contact d’'une figurine ennemie.

» Lors du placement d’une figurine déportée, elle doit rester a
la hauteur initiale a laquelle elle se trouvait, si possible.

4. Gagner un pion Suppression : chaque unité dont une ou plu-
sieurs figurines ont été déportées recoit un pion Suppression.

» Une unité ne peut pas recevoir plus d'un pion Suppression
par activation lorsquelle est déportée, méme si elle est dépor-
tée plusieurs fois au cours de cette activation.

Thémes associés : Chef d'unité, Cohésion, Déplacement, Déplace-
ment obligatoire, Engagé, Speeder X (Mot-clé d'unité), Soldat, Sup-
pression, Véhicules

DERAPER

Déraper est un type de déplacement unique réservé aux unités dotées
du mot-clé SUSTENTATION et dont le socle possede des encoches
latérales. Un dérapage est un déplacement latéral lors duquel I'unité
garde généralement la méme orientation.

o Pour effectuer un dérapage, placez lextrémité d’'un gabarit de
déplacement dans I'une des encoches latérales du socle de I'unité.
Maintenez le gabarit de déplacement en place sur le champ de
bataille, soulevez I'unité et placez lencoche latérale opposée dans
lextrémité opposée du gabarit de déplacement.

o Tant que vous effectuez un dérapage, la figurine se déplace le
long de la trajectoire créée par le gabarit de déplacement et son
socle ne doit pas chevaucher de terrain ou d’unités au travers
desquelles elle ne peut pas se déplacer.

» Une figurine peut arréter de se déplacer wimporte ot le long
de la trajectoire du gabarit de déplacement pour effectuer un
déplacement partiel.

o Un joueur peut plier larticulation du gabarit de déplacement
pendant qu’il effectue un dérapage.

o Une unité réduit sa vitesse de 1, jusqua un minimum de 1, pen-
dant quelle effectue un dérapage.

» Déraper a travers un terrain difficile peut faire que la vitesse
soit réduite de 2, jusqua un minimum de 1.

» Déraper en ayant un ou plusieurs pions Immobilisation peut
amener la vitesse d’une unité a zéro.

o Déraper est un déplacement. Il ne sagit ni d'un déplacement
normal ni d'un déplacement a vitesse X.

o Tant quelle effectue un dérapage, une figurine de véhicule a
répulseurs peut se déplacer sur ou par-dessus un élément de
terrain dont la hauteur est inférieure ou égale a la hauteur de la
figurine du Chef d’unité.

o Seules les unités dotées a la fois du mot-clé SUSTENTATION et
dencoches latérales sur le socle peuvent déraper.

» Une unité dotée du mot-clé SUSTENTATION mais ne dispo-
sant pas dencoches latérales ne peut pas déraper.

Thémes associés : Déplacement, Encoche, Pions Immobilisation,
Sustentation : terrestre/aérienne X (Mot-clé d’unité)

L4
Les dés servent a résoudre les attaques, retirer de la suppression, déter-

miner les dégits d'un véhicule et déterminer les dégéts subis par des
soldats qui grimpent ou escaladent.

o On distingue deux types de dés : les dés d’attaque et les dés de
défense. Les résultats obtenus sur ces dés sont les suivants :

» X :Touche

» ¥t: Critique

» 4 : Adrénaline d’attaque
» W : Adrénaline de défense
» W :Blocage

» Vierge

o Les dés dattaque sont de trois couleurs : rouge, blanc et noir.
Chaque dé d’attaque est représenté sur les cartes par les icones

suivantes :
4
o
@f’o’:’o
o Lesdés de défense sont de deux couleurs : rouge et blanc. Chaque

dé de défense est représenté sur les cartes Unité par les icones
suivantes :

» Dé dattaque rouge
» Dé d’attaque blanc

» Dé d’attaque noir

» Dé de défense rouge [ﬁ'
» Dé de défense blanc [(Dl

Themes associés : Attaque, Endommagé, Phase d’Activation,
Suppression

DESACCORD

Voir « En cas de désaccord » a la page 4.

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

Une unité dotée du mot-clé DETACHEMENT est soumise & un cer-
tain nombre de restrictions pendant la création darmée et la mise
en place.

o Pendant la création d'armée, une unité dotée du mot-clé DETA-
CHEMENT ne peut étre incluse dans l'armée d’un joueur que si
une unité ayant le nom ou le type spécifié par le mot-clé DETA-
CHEMENT est également incluse dans cette armée.



» Chaque unité dotée du mot-clé DETACHEMENT nécessite la
présence d’une unité correspondante, ayant le nom ou le
type spécifié, afin détre incluse dans une armée.

Par exemple, un joueur souhaite ajouter un Soldat avec Mortier
DF-90 a son armée. Comme le Soldat avec Mortier DF-90 est
doté du mot-clé DETACHEMENT : SHORETROOPER, le joueur
doit dabord ajouter une unité de Shoretroopers a son armée. Le
joueur sexécute, et larmée contient désormais une unité de Sho-
retroopers et une unité de Soldat avec Mortier DF-90. Le joueur
souhaite ensuite ajouter une seconde unité de Soldat avec Mortier
DF-90 a son armée, il doit donc sélectionner une seconde unité de
Shoretroopers a inclure dans son armée.

o Pendant [étape « Déployer les unités » de la mise en place, une
unité dotée du mot-clé DETACHEMENT doit étre placée a vitesse 1
et intégralement a hauteur 1 du Chef d’'une unité alliée ayant le
nom ou type spécifié par le mot-clé DETACHEMENT.

» Lorsque vous déployez plusieurs unités portant le méme
mot-clé DETACHEMENT, chaque unité doit étre déployée a
vitesse 1 et intégralement & hauteur 1 d'un Chef d’unité allié
différent. Une fois qu'une unité a été utilisée pour remplir les
conditions de déploiement d’'une unité alliée dotée du mot-
clé DETACHEMENT, elle ne peut plus étre utilisée pour une
autre unité alliée portant le méme mot-clé DETACHEMENT.

» Lorsquune unité se déploie en utilisant le mot-clé DETA-
CHEMENT, il nest pas obligatoire de la déployer dans sa zone
de déploiement.

» Si une unité dotée du mot-clé DETACHEMENT ne peut pas
étre déployée en suivant les régles du DETACHEMENT, elle
est déployée normalement dans la zone de déploiement du
joueur. Néanmoins, si un joueur possede une unité ayant
le nom ou type spécifié par le mot-clé DETACHEMENT qui
na pas encore été déployée, cette unité doit étre déployée
avant de déployer I'unité dotée du mot-clé DETACHEMENT,
afin que cette derniere puisse étre déployée en respectant les
regles du DETACHEMENT.

» Cette restriction ne sapplique que pendant Iétape « Déployer
les unités ». Si un effet de jeu (comme la carte Bataille «
Renforts Rapides ») permet le placement d’'une unité en
dehors de cette étape, le joueur ne suit pas les régles du
mot-clé DETACHEMENT.

Thémes associés : Capacités, Cohésion, Création d'armée, Déploie-
ment, Mise en place

DETERMINER LE TERRAIN

Pendant la mise en place, il est impératif de déterminer quels seront
les effets de chaque élément de terrain au cours de la partie. Les
joueurs doivent discuter rapidement de chaque élément de terrain
sur le champ de bataille, et trouver un point d'accord sur son type de
couvert et ses autres caractéristiques.

o Le couvert apporté par [élément de terrain a une unité dépend
généralement de la taille de cet élément de terrain par rapport aux
figurines de cette unité. En régle générale, un élément de terrain
qui bloque la ligne de vue sur au moins la moitié d’'une figurine
lui apporte un couvert, alors qu'un élément de terrain qui bloque
moins de la moitié de la ligne de vue sur une figurine ne lui en
apporte pas. Les unités de soldats bénéficieront ainsi souvent
d’un couvert, alors que les véhicules en bénéficieront rarement.

» Cest pendant la mise en place, quon détermine si un élé-
ment de terrain apporte un couvert ou non, et quelles unités
en bénéficient.

« Un terrain napporte aucun couvert ou apporte un couvert soit
léger soit lourd, en fonction de ses caractéristiques. Un élément
de terrain qui bloque completement la ligne de vue apporte tou-
jours un couvert lourd.

» Le niveau de couvert quun élément de terrain apporte, et
a quels types d’unités, doit étre déterminé pendant la mise
en place.

o Consultez la section « Types de Terrain » a la page 8, pour déter-
miner les effets du terrain.

+ Une fois que le type de couvert qu'un élément de terrain appor-
tera est déterminé, cet élément de terrain apporte ce couvert aux
unités concernées quel que soit le degré de blocage de ces unités
par lélément de terrain.

» La vérification du blocage de la moitié, ou plus ou moins de
la moitié, d'une figurine par un élément de terrain na lieu
que pendant la mise en place afin de déterminer si cet élé-
ment de terrain apportera un couvert au cours de la partie.

Thémes associés : Capacités, Couvert, Ligne de vue, Mise en place

DETRUIT

Voir « Résistance », p. 70, « Armes », p. 16.

DISCIPLINE X
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une unité dotée du mot-clé DPISCIPLINE X recoit un ordre,
elle peut retirer jusqua X pions Suppression.

Thémes associés : Capacités, Donner des ordres, Suppression

DISCRET (MOT-CLE D'UNITE)

Certaines unités ne semblent pas faire le poids au coeur de la bataille,
et sont ainsi souvent ignorées par les forces ennemies. Tant qu'une
unité dotée du mot-clé DISCRET posseéde au moins un pion Suppres-
sion, quand une unité ennemie effectue une attaque, elle doit cibler
une autre unité, si possible.

o Quand une unité dotée du mot-clé DISCRET se rallie, elle peut
choisir de ne retirer aucun pion Suppression.

» Cette unité retire toujours normalement 1 pion Suppression
pendant la Phase Finale.

Theémes associés : Attaque, Capacité, Suppression

DISPERSION (MOT-CLE D°ARME)

Le mot-clé DISPERSION permet a une unité attaquante de désorgani-
ser les forces du défenseur. Aprés qu'une unité a effectué une attaque
en utilisant une arme dotée du mot-clé DISPERSION contre une unité
de soldats dont les figurines sont fixées sur des petits socles, elle peut
déplacer toute figurine non-Chef de I'unité en défense, en respectant
les régles de cohésion, comme si le Chef de I'unité en défense venait
deffectuer un déplacement normal.

Themes associés : Attaque, Capacités, Cohésion
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GUIDE DE REFERENCE

DISTRAIRE :
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé DISTRAIRE peut détourner lattention des
adversaires ou les induire en erreur. En tant quaction de carte gratuite,
une unité dotée du mot-clé DISTRAIRE peut choisir une unité de sol-
dats ennemie a portée 1-2 et en ligne de vue : jusqua la fin de ce round,
lorsque l'unité ennemie choisie effectue une attaque, elle doit attaquer
l'unité qui a utilisé la capacité DISTRAIRE, si possible.

o Quand une unité utilise la capacité DISTRAIRE, elle perd le mot-
clé DISCRET jusqui la fin de round, si possible.

o Tant quelle attaque, chaque figurine de I'unité ennemie doit ajou-
ter une arme éligible a la réserve d’attaque qui cible I'unité ayant
utilisé la capacité DISTRAIRE, si possible.

» Une unité, ou une figurine, ne peut pas « choisir » une arme
qui nest pas éligible pour l'ajouter a cette réserve de dés si elle
peut ajouter une arme différente qui, elle, est éligible.

» Lunité attaquante ne peut former une seconde réserve de dés
que si, apres la création de la premiére réserve de dés avec
des armes éligibles, il reste encore des armes pouvant étre
utilisées par des figurines de I'unité qui nétaient pas éligibles
pour un ajout a la premiére réserve d’attaque.

Themes associés : Attaque, Discret (Mot-clé d'unité), Ligne de vue

DIVULGATION (MOT-CLE
DE COMMANDEMENT)

Certaines cartes Commandement disposent du mot-clé DIVULGA-
TION. Ces cartes peuvent étre révélées au début de la phase ou de
Iétape indiquée apres le mot-clé DIVULGATION.

Si une carte est divulguée de cette facon, résolvez le texte qui suit le
mot-clé DIVULGATION.

o Une carte qui est révélée de cette fagon nest pas jouée, et elle est
remise dans la main de Commandement de ce joueur a la fin de
Iétape pendant laquelle elle a été divulguée.

o Siles deux joueurs posseédent des cartes Commandement dont le
mot-clé DIVULGATION indique le méme moment de révélation,
le joueur bleu a lopportunité de révéler sa carte Commandement
le premier. S’il décline cette opportunité, la carte ne peut plus
étre divulguée.

o Les cartes Commandement qui contiennent le mot-clé DIVUL-
GATION sont divisées par une ligne horizontale. Cette ligne sert
a séparer visuellement leffet du mot-clé PIVULGATION de leffet
normal de la carte Commandement.

Thémes associés : Cartes Commandement

DONNER DES ORDRES

Pendant la Phase de Commandement, lorsque cest au tour d’un
joueur de résoudre la carte Commandement qu’il a révélée, il nomme
I'un de ses Commandants qui se trouve sur le champ de bataille. Ce
Commandant donne des ordres au nombre et au type d’unité indi-
qués par la carte Commandement révélée.

e Une unité doit remplir les critéres suivants pour recevoir un
ordre :

» Tunité doit étre d'un type indiqué par la carte Commande-
ment révélée par le joueur.

» Lunité doit étre a portée 1-3 du Commandant nommé par
le joueur.

» Tunité ne doit pas avoir déja requ dordre pendant le round
en cours.

o Lorsqu'une unité regoit un ordre, le joueur place un pion Ordre
qui correspond a la faction et au rang de cette unité a coté delle
sur le champ de bataille ; le joueur place le pion Ordre de sorte
que le rang soit face visible.

o Lorsqu’il joue une carte Commandement d’Agent, le joueur ne
nomme pas un Commandant : il nomme I'Agent a la place, et
cest cet Agent qui donne des ordres.

o Siun joueur ne dispose pas dun Commandant ou Agent sur le
champ de bataille, ce joueur ne peut pas jouer de carte Comman-
dement pendant la Phase de Commandement.

o Les ordres sont donnés un par un, dans lordre choisi par le
joueur qui contréle I'unité qui donne les ordres. Tous les effets de
jeu qui se déclenchent quand ou aprés quun ordre a été donné
sont résolus un par un, quand ou apres que cet ordre a été donné,
et avant que tout autre ordre soit donné.

o Pendantla Phase de Commandement, une unité ne peut recevoir
un ordre qu'une seule fois, méme si un effet de jeu retire cet ordre
ou l'assigne a une autre unité a la place.

Thémes associés : Cartes Commandement, Commandant, Phase de

Commandement, Pions Ordre, Porté, Rang

DUELLISTE ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Gréice a leurs talents en arts martiaux, les unités dotées du mot-clé
DUELLISTE peuvent améliorer leurs compétences en combat au
Cors-a-corps.

o Tant quune unité dotée du mot-clé DUELLISTE effectue une
attaque au corps-a-corps, si elle dépense au moins 1 pion Viser
pendant létape « Lancer les dés dattaque », la réserve d’attaque
gagne le mot-clé PERFORANT 1.

o Tant quune unité dotée du mot-clé DUELLISTE défend contre
une attaque au corps-a-corps, si elle dépense au moins 1 pion
Esquive pendant Iétape « Appliquer les esquives et couverts »,
elle gagne le mot-clé IMMUNITE : PERFORANT.

o Lunité dotée du mot-clé DUELLISTE gagne ces effets en plus des
effets normaux des pions Viser ou Esquive dépensés.

Theémes associés : Attaquer, Esquive, Viser

ECLAIREUR X ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Apres quune unité dotée du mot-clé ECLAIREUR X sest déployée,
elle peut effectuer un déplacement standard, jusqu’a la vitesse X.

o Ce déplacement peut étre complet ou partiel.

o Une unité peut effectuer ce déplacement quelle que soit sa
vitesse maximale.



» Une unité dotée du mot-clé ECLAIREUR X et ayant une
vitesse maximale de 0 peut tout de méme effectuer un dépla-
cement a vitesse X quand elle se déploie.

o Le mot-clé ECLAIREUR X peut se cumuler. Ainsi, lorsqu'une
unité dotée du mot-clé ECLAIREUR 2 gagne ECLAIREUR 1, elle
est considérée comme ayant ECLAIREUR 3.

» Lavaleur «X » du mot-clé ECLAIREUR X ne peut pas dépasser
« 3 ». Si une unité devait étre dotée du mot-clé ECLAIREUR
X et dépasser ECLAIREUR 3, elle est considérée comme ayant
ECLAIREUR 3 2 la place.

o Une unité dotée du mot-clé STATIONNAIRE ne peut pas effec-
tuer de déplacement normal, méme si elle est dotée du mot-clé
ECLAIREUR X.

o Leseffets duterrain difficile sont ignorés pendant ce déplacement.

o Un déplacement effectué avec le mot-clé ECLAIREUR X est un
déplacement, mais il ne s'agit pas d’'une action Se Déplacer.

o Le mot-clé ECLAIREUR X nest utilisé quapres qu'une unité a été
déployée. Si une unité est placée sur le champ de bataille par un
effet de jeu, telle que la carte Condition Renforts Rapides, le mot-
clé ECLAIREUR X ne sapplique pas.

Theéme associé : Déplacement, Déploiement

EFREEED

Le terme « effet de jeu » renvoie a toute application ou déclenche-
ment, au cours d’'une partie, d'une regle du jeu, d'un effet de carte
Bataille, d’un effet de carte Commandement, d’'une capacité d’unité,
d’'un mot-clé darme ou d’un texte de carte. Tout ce qui se produit
dans le cadre des régles du jeu et tout ce qui résulte d'un texte de
carte est un effet de jeu.

o Par exemple, les discussions entre les joueurs, ou encore les
structures des tournois (si vous vous en servez) ne sont pas des
effets de jeu.

Theémes associés : Capacités, Mots-clés

EMBARQUEMENT ET
DEBARQUEMENT

Lembarquement et le débarquement sont deux types de déplace-
ments qui permettent & une unité dentrer ou de sortir d'un véhicule
doté du mot-clé TRANSPORT X ou TRANSPORT LEGER X.

Pour embarquer a bord d’un transport doté du mot-clé TRANSPORT
X : OUVERT, l'unité utilise 1 action pour effectuer un déplacement a
vitesse 1 qui place son Chef d’'unité au contact d’'un véhicule allié qui
peut transporter ce type d’unité.

Pour embarquer a bord d’'un transport doté du mot-clé TRANSPORT
X : FERME, l'unité dépense toute son activation pour effectuer un
déplacement a vitesse 1 qui place son Chef d’unité au contact d'un
véhicule allié qui peut transporter ce type d’'unité.

Ensuite, l'unité est retirée du champ de bataille et deux pions Identi-
fication d’Unité sont placés, I'un pres du socle du véhicule et l'autre
pres de l'unité, afin d’indiquer que l'unité est transportée par ce véhi-
cule, et que son activation prend fin.

Pour débarquer, une unité qui est transportée utilise 1 action pour
placer son Chef d’'unité au contact du véhicule, puis elle effectue un
déplacement a vitesse 1.

o Lorsquune unité embarque, tout pion possédé par l'unité est
sorti du champ de bataille avec I'unité. Cette unité possede tou-
jours ces pions.

o Lorsqu’une unité débarque, les pions qui ont été sortis du champ
de bataille avec I'unité sont replacés sur le champ de bataille, a
cOté de cette derniere. Cette unité posséde toujours ces pions.

o Lorsquune unité débarque, si le véhicule qui transporte l'unité a
effectué plus d'un déplacement normal ou recul pendant le round
en cours, le débarquement utilise lactivation entiere de cette unité,
qui ne peut effectuer ni actions supplémentaires ni actions gratuites.

« Une unité qui débarque ne peut pas étre placée au contact d’'une
unité ennemie.

» Un Chef d’unité ne peut pas étre placé au contact d’'une
unité ennemie lorsqu’il commence un déplacement
de débarquement.

» Tant quelle effectue le déplacement 4 vitesse 1, une unité ne
peut pas se déplacer au contact d’'une unité ennemie.

o Toute capacité qui se déclenche aprés qu'une unité a effectué un
déplacement est déclenchée aprés quune unité a embarqué ou
débarqué, si possible.

o Toute capacité qui se déclenche apres quune unité a effectué
une action Se Déplacer est déclenchée aprés quune unité a
effectué une action Se Déplacer pour embarquer ou débarquer,
si possible.

o Une unité ne peut pas a la fois embarquer et débarquer pendant
la méme activation.

 Les unités ayant une vitesse maximale de 0 ne peuvent ni embar-
quer ni débarquer.

o Les unités dotées du mot-clé STATIONNAIRE ne peuvent ni
embarquer ni débarquer.

o Une unité qui posséde un pion Objectif revendiqué ne peut ni
embarquer ni débarquer.

« Embarquer et débarquer ne sont pas des déplacements normaux.

o Siun effet de jeu permet a une unité deffectuer un déplacement
a vitesse X, ou I'y force, elle ne peut pas utiliser ce déplacement
pour embarquer ou débarquer.

o Une unité transportée peut utiliser son pion En attente
pour débarquer.

Theémes associés : Déplacement, Transporté, Transport Léger X :
ouvert/fermé (Mot-clé d’unité), Transport X : ouvert/fermé (Mot-clé
d'unité)

ENCOCHE

Certaines unités, en particulier les véhicules, présentent des encoches
a l'avant et a larriére de leurs socles.

« Lorsquune figurine dotée d’'un socle avec encoche effectue un
déplacement, le joueur place le gabarit de déplacement dans Ien-
coche avant ou arriére de son socle.

» Lors d'un déplacement normal, le joueur place lextrémité du
gabarit de déplacement dans lencoche avant du socle de la
figurine. A la fin d'un déplacement complet, il place Iautre

extrémité du gabarit de déplacement dans lencoche arriére
du socle de la figurine. J
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GUIDE DE REFERENCE

» Lorsquune figurine recule, le joueur place lextrémité du
gabarit de déplacement dans lencoche arriére du socle de la
figurine. A la fin d'un recul complet, il place l'autre extrémité
du gabarit de déplacement dans lencoche avant du socle de
la figurine.

« Lorsqu’une figurine dotée d’un socle avec encoche est placée en
cohésion, son socle doit étre orienté exactement dans la méme
direction que le socle du Chef d’unité.

o Lorsquune figurine dotée d’'un socle avec encoche grimpe ou
escalade, son socle doit étre orienté exactement dans la méme
direction qu’il avait avant d’avoir grimpé ou escaladé.

o Lévidement créé par lencoche dans le socle d’une figurine doit
étre considéré par les autres figurines comme faisant partie du
socle de cette figurine. Ainsi, il nest pas possible de placer le socle
d’une figurine dans les encoches du socle d’une autre figurine.

Theémes associés : Arcs de Tir, Cohésion, Déplacement, Reculer,
Socles, Véhicules

ENCOMBRANT
(MOT-CLE D'ARME)

Une unité dont l'arme est dotée du mot-clé ENCOMBRANT ne peut
pas a la fois se déplacer et attaquer en utilisant cette arme au cours de
la méme activation, sauf si le déplacement est un pivot.

 Si une unité effectue une attaque avec une arme dotée du mot-
clé ENCOMBRANT pendant son activation, elle ne peut pas
réaliser un déplacement pendant cette activation , sauf s’il sagit
de pivoter.

 Siune unité réalise un déplacement pendant son activation, sauf
s'il sagit de pivoter, elle ne peut pas effectuer une attaque avec une
arme dotée du mot-clé ENCOMBRANT pendant cette activation.

o Une unité peut utiliser une arme dotée du mot-clé ENCOM-
BRANT pendant une attaque déclenchée en dépensant un pion
En attente, méme si cette unité sest déja déplacée pendant son
activation lors de ce round.

Thémes associés : Attaque, Déplacement, Armes

ENDOMMAGE

Une unité de véhicules peut étre endommagée lors-
quelle a un nombre de pions Blessure supérieur ou
égale a sa valeur de résistance.

o Lorsquune unité de véhicules est endommagée,
elle recoit un pion Endommagé. Le pion est placé
sur le champ de bataille a coté du Chef d'unité et
reste associé a 'unité lorsquelle se déplace sur le
champ de bataille.

Pion
Endommageé

o Lorsqu’un joueur active une unité endommagée, avant quelle
effectue une action, il lance un dé de défense blanc. S’il obtient
un résultat Vierge, ce véhicule effectue une action de moins pen-
dant son activation.

» Une unité qui perd une action de cette fagon peut toujours
effectuer "'importe quel nombre d'actions gratuites.

o Les pions Endommagé sont 'un des trois types de pions Dégat
de véhicule.

Thémes associés : Action, Activer des unités, Attaque, Blessures,
Dés, Résistance, Véhicules

ENGAGE

Tant qu'une unité de soldats se trouve au corps-a-corps avec une autre
unité de soldats, ces unités sont engagées. Une unité qui est engagée
ne peut pas effectuer de déplacements, ne peut pas étre déportée, ne
peut pas effectuer d’attaques a distance et ne peut pas étre ciblée par
les attaques a distance, sauf par des armes a effet de zone.

o Les unités de soldats ne peuvent étre engagées quavec dautres
unités de soldats. Les unités de soldats ne peuvent pas étre enga-
gées avec des véhicules et les véhicules ne peuvent pas étre enga-
gés avec dautres véhicules, méme si ces deux unités se trouvent
au corps-a-corps.

o Si une unité de soldats est engagée, elle peut quitter ce corps-
a-corps en se repliant pendant son activation. Pour des regles
supplémentaires, voir « Se Replier ».

Themes associés : Attaque, Contact (Socle), Corps-a-corps, Déporter,
Incliner, Se Replier, Soldat

ENNEMI

Toutes les unités contrdlées par l'adversaire d'un joueur sont des
unités ennemies pour ce joueur.

Thémes associés : Allié, Unité

ENRAGE X ;
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant qu'une unité dotée du mot-clé ENRAGE X posseéde un nombre de
pions Blessure supérieur ou égal & X, considérez la valeur de courage
de cette unité comme « - » et cette unité gagne le mot-clé CHARGE.

o Siune unité dotée du mot-clé ENRAGE X posséde un nombre de
pions Blessure supérieur ou égal a X, mais que d’autres effets de
jeu lui retirent des pions Blessure et quelle en a par la suite moins
de X, elle ne bénéficie plus du mot-clé ENRAGE X.

o Tant que la valeur de courage d’une unité est considérée comme
« - », elle ne peut pas gagner de pions Suppression. Retirez tous
les pions Suppression quelle possédait avant que sa valeur de
courage soit considérée comme « - ».

Theémes associés : Blessures, Capacités, Courage, Suppression

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

Le mot-clé ENTOURAGE indique qu’une unité est souvent accompa-
gnée ou protégée par une autre unité spécifique. Le mot-clé ENTOU-
RAGE précise spécifiquement le nom de cette autre unité. Lorsque
vous créez une armée, si un joueur inclut une unité dotée du mot-clé
ENTOURAGE, il peut ignorer le rang (mais pas la valeur en points)
d’une unité qui porte le nom spécifié par le mot-clé ENTOURAGE.
Ignorer le rang d’une unité signifie que son rang ne compte pas dans
les restrictions de rang appliquées lors de la création d’'une armée.
Une armée peut ainsi comporter plus d’unités d’'un rang spécifique
que ce qui est normalement autorisé lors de la création d'une armée ;
grace au mot-clé ENTOURAGE, une telle armée remplit toujours les
conditions de création d’une armée de ce type.




A chaque Phase de Commandement, pendant Iétape « Donner des
ordres », une unité dotée du mot-clé ENTOURAGE peut donner un
ordre & une unité alliée a portée 1-2 qui porte le nom spécifié par le
mot-clé ENTOURAGE.

o Lesordres donnés grace au mot-clé ENTOURAGE sont considérés
comme donnés par I'unité dotée du mot-clé ENTOURAGE.

o Les effets de jeu qui se déclenchent quand une unité regoit un
ordre, tels que ceux des cartes Commandement, se déclenchent
quand une unité regoit un ordre grace au mot-clé ENTOURAGE.

o Les effets de jeu qui modifient la portée a laquelle une unité
donne des ordres ou en regoit (par exemple avec des cartes Amé-
lioration), peuvent affecter la portée du mot-clé ENTOURAGE.

o Lorsquun ordre est donné grice au mot-clé ENTOURAGE,
Tordre doit étre donné a une unité qui porte le nom spécifié par
le mot-clé ENTOURAGE ; néanmoins, dautres effets de jeu qui
se déclenchent quand une unité recoit un ordre peuvent avoir
pour conséquence que lordre soit donné a une unité différente
ala place.

Theémes associés : Capacités, Cartes Commandement, Donner des
Ordres, Phase de Commandement, Voir « Création darmée » a la

page 5

EPUISER

Les joueurs doivent épuiser certaines cartes Améliora-
tion pour résoudre les capacités de ces cartes. Une fois
qu'une carte est épuisée, elle ne peut pas étre réutilisée
pour le reste de la partie.

Icéne
+ Siune carte affiche une icone Epuiser, le joueur doit  Epuiser

épuiser la carte pour utiliser ses capacités.

» Pour épuiser une carte, le joueur la pivote de 180°. Cela indique
que la carte est épuisée.

o Les cartes épuisées ne peuvent pas étre redressées par des effets
de jeu.

o Toutes les cartes Amélioration commencent la partie

non épuisées.

o Une carte qui nmaffiche pas d’icone Epuiser ne peut pas
étre épuisée.

o La valeur en points des cartes épuisées qui équipent des unités
vaincues compte lors de la détermination de la valeur totale en
points des unités vaincues.

Thémes associés : Cartes Amélioration, Epuiser, Paquet
Ravitaillement

EQUIPE (MOT-CLE D'UNITE)

Certaines cartes Unité disposent du mot-clé EQUIPE. Pendant la
création d'une armée, lorsqu'un joueur choisit une carte Unité
dotée de ce mot-clé, il doit [équiper des cartes Amélioration
indiquées apres le mot-clé EQUIPE.

Theémes associés : Capacités, Voir « Création d’armée », p.5

EQUIPE AVEC ARME LOURDE
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé EQUIPE AVEC ARME LOURDE doit séqui-
per d’une carte Amélioration d’arme lourde. La figurine avec arme
lourde ajoutée a I'unité par cette amélioration est le Chef d’unité.

e Sile Chef d’'une unité dotée du mot-clé EQUIPE AVEC ARME
LOURDE est vaincu, remplacez une des figurines restantes par
une figurine avec arme lourde d’'une carte Amélioration d'arme
lourde équipée.

Thémes associés : Cartes Amélioration, Chef d’'unité

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

Le mot-clé EQUIPE D’ECLAIREURS X permet a des éclaireurs
particuliérement compétents de mener quelques soldats vers une
position avancée. Aprés quune unité dotée du mot-clé EQUIPE
D’ECLAIREURS X a utilisé le mot-clé ECLAIREUR, elle peut choisir
jusqua X unités de soldats alliées a portée 1-2 qui nont pas effectué
de déplacement en utilisant le mot-clé ECLAIREUR X. Chaque unité
choisie peut effectuer un déplacement a une vitesse égale a X, X
étant la valeur de ECLAIREUR X de l'unité dotée du mot-clé EQUIPE
D’ECLAIREURS X.

Thémes associés : Capacités, Eclaireur X (Mot-clé d’unité), Mise en
place

ESCORTE ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Certaines unités accomplissent des exploits grace a la présence de leur
chef. Au début de la Phase d’Activation, si une unité dotée du mot-clé
ESCORTE est a portée 1-2 de l'unité ou du type d'unité spécifié par
son mot-clé ESCORTE, elle gagne soit 1 pion Viser soit 1 pion Esquive.

Thémes associés : Esquive, Viser

ESQUIVE

Les unités peuvent gagner des pions Esquive qui leur
permettent d’annuler des résultats Touche pendant
une attaque.

o Lorsquune unité effectue une action Esquiver, elle
gagne un pion Esquive. Le pion est placé sur le champ
de bataille a c6té du Chef d'unité et reste associé a
Tunité lorsquelle se déplace sur le champ de bataille.

Pion Esquive

o Pendant [étape « Appliquer les esquives et couverts » d’'une
attaque, une unité peut dépenser un ou plusieurs pions Esquive
pour annuler un résultat de Touche (%) pour chaque pion
Esquive dépensé.

o Les pions Esquive ne peuvent pas étre dépensés pour annuler les
résultats Critique (X¥).

« Pour dépenser le pion Esquive d’'une unité, le joueur le retire du
champ de bataille et le place dans le stock.

o Pendant la Phase Finale, tous les pions Esquive non dépensés
d’une unité sont retirés du champ de bataille.
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o Lorsquune unité dépense un pion Esquive pour déclencher le
mot-clé DEFLEXION, cette unité recoit le bénéfice de ce pion
Esquive, en plus des effets de DEFLEXION.

o Les capacités d’unité et dautres effets peuvent permettre a des
unités de gagner des pions Esquive. Lorsquun effet indique
spécifiquement quune unité gagne un pion Esquive, cet effet
nest pas considéré comme effectuer une action Esquiver et ne
déclenche donc pas les capacités qui peuvent étre utilisées apres
que laction Esquiver a été effectuée.

o Pendant lactivation d’une unité, il est possible quelle puisse
gagner plusieurs pions Esquive ; néanmoins, cette unité ne peut
gagner qu'un seul pion Esquive en effectuant une action Esqui-
ver au cours d’'une méme activation.

o Une unité peut dépenser un pion Esquive méme en l'absence de
touches a annuler.

Theémes associés : Action, Agile (Mot-clé d’unité), Annuler, Attaque,
Déflexion (Mot-clé d’unité), Dés

EXEMPLAIRE
(MOT-CLE D'UNITE)

Certains héros galvanisent leurs troupes en montrant lexemple.
Les unités alliées peuvent dépenser les pions verts d’'une unité alliée
dotée du mot-clé EXEMPLAIRE et se trouvant a portée 1-2 et en
ligne de vue.

o Les pions verts sont les pions Viser, Esquive, En attente
et Adrénaline.

Thémes associés : Attendre, Esquive, Pions Adrénaline, Viser

EXPLOSER

Lorsqu’un pion explose, a cause d’une capacité ou d’'un autre effet de
jeu, effectuez une attaque séparée contre chaque unité (quel que soit
le propriétaire de cette unité) vers laquelle le pion a une ligne de vue,
en utilisant 'arme a effet de zone, la fenétre de conversion d’adréna-
line et les mots-clés d'arme de la carte associée au pion qui explose.

Apres qu'un pion a explosé, retirez-le du champ de bataille.

o Une icone de portée jaune (BB VW) indique quune arme
est une arme a effet de zone. Lorsqu’un pion Charge ou Condi-
tion explose, utilisez I'arme a effet de zone de la carte associée a
ce pion.

» Lorsque vous utilisez une arme a effet de zone, effectuez une
attaque séparée contre chaque unité qui est en ligne de vue et ala
portée indiquée par le chiffre de I'icone de portée, en mesurant a
partir du bord du pion qui explose.

o Pour chaque attaque effectuée lorsqu'un pion explose, ce pion est
considéré comme lattaquant.

o Lorsquun pion explose, consultez la fenétre de conversion
d’adrénaline correspondant a ce pion, peu importe qu'une unité
ait placé ce pion ou utilisé une capacité pour le faire exploser.

o Lorsqu’un pion explose, les unités ne peuvent pas dépenser de
pions Viser pour modifier les dés d’attaque, peu importe qu’une
unité ait placé ce pion ou utilisé une capacité pour le faire
exploser.

o Si un pion est censé exploser aprés quune unité a effectué un
déplacement ou n'importe quelle action, ce pion explose avant le
déclenchement de n'importe quelle autre capacité ou effet qui se
produit aprés qu'une unité sest déplacée ou a effectué une action,
sauf si une unité veut dépenser un pion En attente, ce quelle peut
faire avant que le pion nexplose.

o Les attaques a distance effectuées par des armes a effet de zone
sont effectuées contre chaque unité a portée et en ligne de vue,
méme si cette unité est engagée.

o Pour déterminer la ligne de vue a partir d’'un pion vers une
unité, déterminez a la place la ligne de vue de l'unité vers le
pion. Si des figurines de I'unité ont une ligne de vue vers le
pion, alors le pion a une ligne de vue vers cette unité et vers
ces figurines.

o Lorsquun pion explose, il y a plusieurs unités en défense, le joueur
qui controle lunité qui a utilisé une capacité pour faire exploser le
pion choisit lordre des attaques effectuées par le pion Charge.

o Lorsquun pion explose, s’il y a plusieurs unités en défense, le
joueur qui contrdle l'unité qui a fait exploser le pion choisit
lordre des attaques effectuées par le pion Condition.

o Chaque attaque effectuée lorsqu’un pion explose est une attaque
a distance.

Theémes associés : Arme a effet de zone, Armer X : Type de Charge
(Mot-clé darme), Armes, Attaque, Explosion X : Type de Charge
(Mot-clé d'arme), Pions Charge, Réserve d’attaque

EXPLOSION X : TYPE DE
CHARGE (MOT-CLE D'ARME)

Apres quune unité contrdlée 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 : TYPE DE CHARGE peut faire
exploser jusqua X pions Charge alliés du type spécifié. Voir « Explo-
ser », ci-dessus.

o Nimporte quel mot-clé d’unité de I'unité qui fait exploser le
pion Charge ne sapplique pas a toute attaque effectuée lorsque
le pion Charge explose.

o Lorsquun pion Charge explose, I'unité qui a fait exploser ce
pion ne peut pas dépenser de pions Viser pour relancer les dés
attaque.

o Lorsqu'un pion Charge explose, l'unité qui fait exploser le pion
ne peut ajouter aucune autre arme a la réserve d’attaque.

o Lorsqu'un pion Charge explose, ne consultez pas la fenétre de
conversion dadrénaline de I'unité qui a fait exploser le pion.
Chagque type de charge posséde sa propre fenétre de conversion
d’adrénaline sur la méme carte que le profil d’attaque associé a
ce type de charge.

e Aprés quune unité a attaqué, sest déplacée ou a effectué une
action, un pion Charge peut exploser avant que tout autre capa-
cité ou effet qui se produit aprés quune unité a effectué une
action ne soit déclenché, sauf si une unité veut dépenser un
pion En attente, ce quelle peut faire avant que le pion nexplose.

» Si une attaque comprend plusieurs réserves d’attaque, une
unité ne peut pas utiliser le mot-clé EXPLOSION X avant
davoir entiérement résolu toutes les réserves d’attaque.




o Si, aprés quune unité a attaqué, sest déplacée ou a effectué une
action, les deux joueurs possédent des unités dotées du mot-clé
EXPLOSION X : TYPE DE CHARGE qui pourraient faire exploser
des pions Charge, le joueur qui ne contrdle pas 'unité qui vient
deffectuer lattaque, le déplacement ou I'action peut utiliser le mot-
clé EXPLOSION X : TYPE DE CHARGE de son unité le premier.

o Une unité peut utiliser la capacité EXPLOSION X : TYPE DE
CHARGE aprés quune unité a effectué ou dépensé une action de
n'importe quelle fagon, ou quelle a utilisé toute son activation, y
compris aprés quune unité sest repliée ou a effectué un déplace-
ment alors quelle était hors d’usage.

Theémes associés : Arme a effet de zone, Armer X : Type de Charge
(Mot-clé darme), Armes, Attaque, Exploser, Pions Charge, Réserve
dattaque

FACTIONS

Le jeu est composé de quatre factions : 'Empire Galactique (joueur
Impérial), TAlliance Rebelle (joueur Rebelle), la République
Galactique (joueur République) et I'Alliance Séparatiste (joueur
Séparatiste).

o Chaque faction est représentée par son icone de faction.

@ Empire Galactique @ Alliance Séparatiste
@ Alliance Rebelle @

o Toutes les unités dune armée doivent appartenir a la
méme faction.

République Galactique

» Seules les unités des factions de 'Empire Galactique et de
IAlliance Séparatiste peuvent étre équipées de cartes Amé-
lioration portant la restriction « Coté Obscur uniquement ».

» Seules les unités des factions de IAlliance Rebelle et de la
République Galactique peuvent étre équipées de cartes Amé-
lioration portant la restriction « Coté Lumineux uniquement ».

Thémes associés : Voir « Création darmée » a la page 5, Cartes
Amélioration

FIABLE X ,
(MOT-CLE DUNITE)

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

Thémes associés : Phase d’Activation, Pions Adrénaline

FIGURINE

Chagque sculpture en plastique est une figurine.

o La plupart des figurines de soldats sont fixées a un petit
socle rond.

o Les figurines de soldats créatures et en position sont fixées a des
socles avec encoches.

o Les figurines de véhicules terrestres sont fixées a des socles
avec encoches.

o Les figurines de véhicules a répulseurs sont fixées a des socles
avec encoches I'intermédiaire de tiges transparentes en plastique.

Thémes associés : Encoche, Socle, Soldat, Véhicules, Unités

FIXE : AVANT/ARRIERE
(MOT-CLE D'ARME)

Certaines armes disposent du mot-clé FIXE : AVANT Ou FIXE : ARRIERE.

« Pour ajouter une arme dotée du mot-clé FIXE : AVANT ou FIXE :
ARRIERE 2 la réserve d’attaque, l'unité du défenseur doit étre a
intérieur de l'arc de tir spécifié de la figurine attaquante.

o Siune partie du socle d’une figurine se trouve dans un arc de tir,
T'unité de cette figurine est a I'intérieur de cet arc de tir.

» Silattaquant dispose de plusieurs figurines, une figurine de
‘attaquant ne peut pas ajouter son arme fixe a la réserve dat-
taque, sauf si au moins une figurine du défenseur se trouve
dans son arc de tir.

Thémes associés : Arcs de tir, Armes, Attaque, Encoche, Ligne de vue,
Socle, Réserve dattaque, Véhicules

FUMEE X (MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé FUMEE X peut effectuer I'action de carte
FUMEE X. Pour effectuer cette action, I'unité place X pions Fumée
intégralement a portée 1 et en ligne de vue de son Chef d’unité.

o Un pion Fumée ne peut pas chevaucher des pions Objectif,
Condition, Charge et d'autres pions Fumée, et doivent étre placés
sur une surface plane.

Thémes associés : Attaque, Couvert, Pions Fumée

GAGNER LA PARTIE

Un joueur gagne la partie soit en vainquant toutes les unités de ses
adversaires, soit en ayant gagné le plus de pions Victoire au bout de
six rounds de jeu.

« Si toutes les unités d’un joueur sont vaincues, ce joueur est éli-
miné de la partie et son adversaire lemporte.

 Siaucun joueur nest éliminé au bout de six rounds, la partie prend
fin et le joueur ayant le plus de pions Victoire gagne la partie.

» Siles deux joueurs ont un nombre égal de pions Victoire, le
joueur ayant le meilleur score lemporte. Le score d’'un joueur
est égal a la valeur totale en points des unités ennemies qui
ont été vaincues. Cette valeur en points comprend la valeur
en points de I'unité et les valeurs en points des améliorations
qui léquipent. Si Iégalité persiste, le joueur bleu lemporte.

Themes associés : Cartes Objectif, Pions Objectif, Pions Victoire

GARDIEN X ,
(MOT-CLE D°UNITE)

Tant qu'une unité de soldats alliée a portée 1 et en ligne de vue défend
contre une attaque a distance, une unité dotée du mot-clé GARDIEN
X peut annuler jusqua X résultats Touche (). Pour chaque résul-
tat Touche (%) annulé, I'unité dotée du mot-clé GARDIEN X lance
un dé de défense correspondant a sa valeur de défense. Apres avoir
converti les résultats Adrénaline de défense (W) en les résultats indi-
qués sur sa carte Unité, I'unité dotée du mot-clé GARDIEN X subit
1 blessure pour chaque résultat vierge.

Le mot-clé GARDIEN X ne peut pas étre utilisé pour annuler des
résultats Critique (Xt).
it
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GUIDE DE REFERENCE

o Les résultats Touche (%) sont annulés pendant létape « Modifier
les dés d’attaque » d’une attaque.

o Une unité qui utilise GARDIEN X pour annuler des résul-
tats Touche (%) nest pas un défenseur et ne gagne pas de
pions Suppression.

o Un défenseur dont tous les résultats Touche (%) ont été annulés
par une unité dotée du mot-clé GARDIEN X reste le défenseur, et
gagne un pion Suppression normalement.

« Une unité ne peut pas utiliser le mot-clé GARDIEN X si le défen-
seur est aussi doté du mot-clé GARDIEN X.

o Le mot-clé GARDIEN X ne peut pas étre utilisé par une unité qui
est transportée, et ne peut pas non plus étre utilisé pour empé-
cher une unité alliée transportée de subir des blessures pendant
le transport.

o Le mot-clé PERFORANT X peut étre utilisé pour annuler les
résultats Blocage (W) de dés de défense lancés par une unité utili-
sant le mot-clé GARDIEN X ; considérez les résultats Blocage (W)
annulés comme des résultats vierges. Aprés avoir utilisé PERFO-
RANT X de cette facon, toute valeur inutilisée de PERFORANT X
peut toujours étre utilisée pour annuler les résultats Blocage (W)
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 Touche (%). Aprés avoir converti les résul-
tats Adrénaline de défense (W), lunité utilisant le mot-clé GAR-
DIEN a obtenu 2 résultats Blocage (W). Lunité attaquante utilise
PERFORANT pour annuler les 2 résultats Blocage (W) et lunité
utilisant GARDIEN subit 2 blessures. Le défenseur lance alors les
dés de défense et lunité attaquante peut annuler 1 résultat Blocage
(W) obtenu par le défenseur puisqu’il na utilisé que 2 points sur les
3 accordés par son mot-clé PERFORANT 3.

o Si plusieurs unités alliées peuvent utiliser le mot-clé GARDIEN
au cours d’'une attaque, le joueur qui contrdle ces unités déclare
quelle unité utilise GARDIEN et résout sa capacité GARDIEN
avant de choisir s’il déclare quune autre unité utilise GARDIEN.

Themes associés : Annuler, Armes, Attaque, Capacités, Dés, Perfo-
rant X (Mot-clé d'arme), Suppression

GENERATEUR X
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé GENERATEUR X est équipée d’un géné-
rateur de bouclier auto-alimenté. Pendant la Phase Finale, une unité
dotée du mot-clé GENERATEUR X peut retourner jusqua X pions
Bouclier inactifs afin d’afficher leur c6té actif.

Thémes associés : Capacités, Phase Finale, Pions Bouclier

GRIMPER ET ESCALADER

Grimper et escalader sont des types de déplacement qui permettent
a une unité de se déplacer verticalement pour accéder a un élément
de terrain surélevé ou passer par-dessus. Pendant quelle escalade,
une unité peut subir des dégats.

o Lorsquun Chef d’'unité de soldats se trouve au contact d'un élé-
ment de terrain infranchissable, il peut GRIMPER.

» Pour grimper, une unité peut effectuer deux actions Se
Déplacer pour se déplacer verticalement vers le haut ou vers
le bas en toute sécurité d’'une distance maximale de 1 hau-
teur, mais seulement si une surface plane permet de placer le
Chef d’'unité a la fin de son déplacement et que l'unité peut
conserver sa cohésion. A la fin de ce déplacement, le Chef
d'unité est placé sur la surface plane au sommet ou a la base
de la structure verticale, le plus prés possible du bord.

o Siun Chef d’unité de soldats est au contact d'un élément de ter-
rain infranchissable, il peut ESCALADER.

» Pour escalader, une unité peut effectuer une action Se Dépla-
cer pour se déplacer verticalement vers le haut ou vers le bas
d’une distance maximale de 1 hauteur, ou deux actions Se
Déplacer pour se déplacer vers le haut ou vers le bas d'une
distance maximale de 2 hauteurs, mais seulement si une
surface plane permet de placer le Chef d’'unité a la fin de son
déplacement et que I'unité peut conserver sa cohésion. A la
fin de ce déplacement, le Chef d’unité est placé sur la surface
plane au sommet ou a la base de la structure verticale, le plus
preés possible du bord.

» Apres quune unité a escaladé, chaque figurine de 'unité doit
lancer un dé de défense blanc si elle sest déplacée jusqua la
hauteur 1 et deux dés de défense blancs si elle sest dépla-
cée jusqua la hauteur 2. Pour chaque résultat Blocage (W)
obtenu, I'unité subit une blessure.

- Ce lancer est effectué apres avoir déplacé le Chef d’unité
mais avant de placer les autres figurines en cohésion.

- Ces blessures doivent d'abord étre assignées aux figurines
autres que le Chef d’unité.

» Une unité dotée du mot-clé GRIMPEUR EXPERIMENTE na
pas besoin de lancer ces dés et ne peut pas subir de dégats
en escaladant.

» Les échelles, les escaliers ou les surfaces munies de prises
facilitent considérablement les déplacements verticaux.
Lorsqu’une unité escalade pour se déplacer vers le haut ou
vers le bas sur un tel élément, elle ne lance pas de dés et ne
subit pas de blessures. Les joueurs doivent se mettre d’accord
et définir clairement ces éléments pendant la mise en place.

o Sile Chef d'une unité de soldats est au contact d'un élément
de terrain vertical sans surface plane sur laquelle poser le Chef
d’unité, comme une cldture ou un mur peu épais, il peut ESCA-
LADER et passer par-dessus cet élément de terrain, pour finir son
déplacement de lautre c6té de ce dernier, tant que la hauteur du
terrain est inférieure ou égale a 1.

» Pour escalader un élément de terrain vertical sans surface
plane, une unité peut dépenser deux actions pour se dépla-
cer par-dessus le terrain. A la fin de ce déplacement, le Chef
d’unité est placé de lautre coté de la structure verticale sur
une surface plane, le plus pres possible de [élément de terrain.

» Aprés quune unité a escaladé de cette fagon, lancez deux
dés de défense blancs pour chaque figurine de I'unité. Pour
chaque résultat Blocage (W), l'unité subit une blessure.

o Apreés que le Chef d’unité a grimpé ou escaladé, chaque autre
figurine est placée normalement en cohésion avec ce chef.




» Les figurines d'une méme unité peuvent étre placées sur
différents niveaux délévation, mais chaque figurine doit se
trouver intégralement a hauteur 1 de son Chef d’unité.

Lors de la mesure de la cohésion entre deux figurines qui sont
placées sur différents niveaux délévation, un joueur doit effec-
tuer la mesure a partir du Chef d’unité vers chaque figurine en
utilisant le gabarit de déplacement de vitesse 1, en vue de dessus,
comme si les deux figurines étaient au méme niveau délévation.

» Lorsquelles sont séparées par une distance verticale, une
figurine et son Chef d’unité doivent également se trouver
intégralement a la distance d'un déplacement Grimper valide.
Si un Chef d’unité se trouve au sommet d’'un élément de ter-
rain élevé, toutes les figurines de cette unité qui se trouvent
en dessous de leur Chef d’unité doivent étre au contact de
cet élément de terrain de sorte quun déplacement entre la
position du Chef d'unité et la position de nwimporte quelle
figurine de I'unité soit un déplacement Grimper valide.

- Pour que la distance entre la position d’'une figurine et
celle de son Chef d’unité soit un déplacement Grimper
valide, elle doit étre de hauteur 1 ou moins.

» Aprés quil a grimpé ou escaladé, le Chef d’unité se trouvera
par défaut sur le bord de [élément de terrain le plus proche
du point au niveau duquel il était au contact avant de grim-
per ou descalader. Les figurines qui ne sont pas placées sur
le méme bord de lélément de terrain que le Chef d’unité
doivent étre placées au contact de 1élément de terrain et le
plus preés possible de ce point.

» Lors du placement d’une figurine en cohésion, elle ne peut
pas étre placée plus haut que le niveau grimpé ou escaladé
par le Chef d’unité, ou plus bas il sest déplacé vers le bas.

» Lors du placement d’une figurine en cohésion, elle ne peut
pas étre placée a un niveau de terrain différent de celui du
Chef d'unité, sauf si le Chef d'unité de cette figurine vient
tout juste de grimper ou descalader. Les figurines peuvent
toujours étre placées au méme niveau que leur chef d’'unité
lorsquielles sont placées en cohésion.

Une unité na pas besoin de grimper ou descalader pour passer
par-dessus ou entrer sur un élément de terrain dont la hauteur est
inférieure ou égale a la hauteur de la figurine de son Chef d’unité.

Par exemple, une unité de Stormtroopers peut se déplacer par-dessus
une barricade en effectuant un déplacement normal. Néanmoins,
lunité devra réduire sa vitesse maximale de 1 car la barricade est un
élément de terrain difficile pour les unités de soldats.

Une unité n'a pas besoin de grimper ou descalader pour se dépla-
cer vers le haut sur une pente progressive telle quune colline. La
regle générale est que si une figurine peut étre placée sur une
pente sans tomber, les unités peuvent se déplacer sur cette pente
en effectuant un déplacement normal. Les joueurs doivent défi-
nir clairement ces éléments de terrain pendant la mise en place.

Lorsquune unité grimpe ou escalade, les socles des figurines de
Punité peuvent dépasser partiellement d’une surface, tant que
chaque figurine est stable et nest pas en déséquilibre. S’il n’y a pas
assez despace pour placer le socle du Chef de l'unité sur la surface
sur laquelle lunité grimpe ou escalade, ou si le socle d'une figurine
ne peut pas étre placé de facon valide tout en conservant la cohésion,
cette unité ne peut pas effectuer cette action Grimper ou Escalader.

« Lesvéhicules ne peuvent ni grimper ni escalader, a une exception
prés. Un véhicule dotée du mot-clé VEHICULE GRIMPANT est
considéré comme un soldat en termes de déplacement vertical.

, ! .

o Lorsqu’une figurine dont le socle comporte une encoche grimpe
ou escalade, son socle doit étre orienté exactement dans la méme
direction quavant avoir grimpé ou escaladé.

o Lorsquun effet de jeu est déclenché par le déplacement d’'une
unité, cet effet de jeu peut étre déclenché en grimpant ou
en escaladant.

Thémes associés : Cohésion, Contact (Socle), Déplacement, Grim-
peur expérimenté (Mot-clé d’'unité), Hauteur, Véhicule grimpant
(Mot-clé d’unité), Voir « Regles de terrain » a la page 8 et « Déplace-
ments verticaux » a la page 10.

GRIMPEUR EXPERIMENTE
(MOT-CLE D'UNITE)

Les unités qui disposent du mot-clé GRIMPEUR EXPERIMENTE
peuvent gravir rapidement des surfaces verticales. Lorsqu'une unité
qui dispose du mot-clé GRIMPEUR EXPERIMENTE escalade, elle ne
lance aucun dé de défense blanc et ne subit aucune blessure.

Thémes associés : Déplacement, Grimper et escalader, Hauteur,
Véhicule Grimpant (Mot-clé d’unité), Voir « Déplacements Verti-
caux », a la page 10

HAUTE VELOCITE
(MOT-CLE D'ARME)

Pendant une attaque qui comprend une arme dotée du mot-clé HAUTE
VELOCITE, si toutes les armes de la réserve dattaque sont dotées du
mot-clé HAUTE VELOCITE, le défenseur ne peut pas dépenser de
pions Esquive pendant létape « Appliquer les esquives et couverts ».

 Silunité attaquante a constitué plusieurs réserves d’attaque pour
différents défenseurs, le mot-clé HAUTE VELOCITE ne sapplique
qua la réserve dattaque a laquelle l'arme dotée du mot-clé a été
ajoutée, et uniquement si toutes les armes de cette réserve dat-
taque sont dotées du mot-clé HAUTE VELOCITE.

o Une unité du défenseur qui ne peut pas dépenser de pions
Esquive ne peut pas utiliser la capacité DEFLEXION.

Theémes associés : Armes, Attaque, Esquive

HAUTEUR

La hauteur est 'unité de mesure verticale dobjets sur un champ
de bataille. La hauteur d'un objet se mesure en utilisant la regle
des portées.

o Pour mesurer la hauteur d’'un objet, le joueur place lextrémité
de la regle des portées a plat sur la surface du champ de bataille
le plus prés possible de lobjet ; la régle des portées doit étre
orientée verticalement. Le segment de la regle des portées au
niveau duquel se trouve le sommet de lobjet définit la hauteur
de cet objet.

» Lorsque le sommet de lobjet atteint la ligne séparant deux
segments de la regle des portées sans la dépasser, la hauteur
de cet objet est égale au segment le plus bas parmi ceux
séparés par la ligne. Sinon, la hauteur de lobjet est égale au
segment le plus haut parmi ceux séparés par la ligne.

-
o

SONIHTI4T- 30 IAND




o Certains terrains présentent plusieurs surfaces a différentes hau-
teurs. Lors de la détermination de la hauteur d’'une surface afin
de grimper sur cette dernieres ou de lescalader, le joueur effectue
la mesure a partir de la surface sur laquelle se trouve ses figurines
jusqua la surface que ces figurines souhaitent atteindre.

Thémes associés : Grimper et escalader, Saut X (Mot-clé d’unité),
Speeder X (Mot-clé d’unité), Voir « Régles de terrain » a la page 8 et
« Déplacements verticaux », a la page 10

HORS D'USAGE

Une unité de véhicules peut se retrouver hors
d’usage lorsquelle possede un nombre de pions
Blessure supérieur ou égal a sa valeur de résistance.

o Lorsqu’une unité de véhicules est hors d’usage,
elle recoit un pion Hors d’'usage. Le pion est
placé sur le champ de bataille & c6té du Chef
d'unité et reste associé a l'unité lorsquelle se
déplace sur le champ de bataille.

Pion
Hors d’'usage

o Une unité hors d’usage ne peut pas reculer et doit dépenser deux
actions pour effectuer un déplacement normal ou déraper.

» Une unité hors d’usage peut toujours effectuer une action
Pivoter pendant son activation en dépensant une action.

o Les pions Hors d’'usage sont I'un des trois types de pions Dégat
de véhicule.

Thémes associés : Actions, Blessures, Déplacement, Dés, Pivoter,
Reculer, Résistance, Véhicules

IA : ACTION ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Le mot-clé 1A : ACTION indique a une unité deffectuer une action
spécifique préprogrammée si elle ne posséde pas de pion Ordre
face visible.

» Pendant Iétape « Effectuer des actions » de l'activation d’'une
unité, une unité dotée du mot-clé 1a : AcTION doit effectuer une
desactions énoncées aprés la mention 1A comme premiére action.

» Cela ne sapplique que pendant activation d’une unité, et n'a
pas deftet sur les déplacements, attaques ou actions accordés
en-dehors de l'activation d’'une unité.

»  Siplusieurs actions sont énoncées aprés la mention 1A, I'unité
peut choisir laquelle elle effectue.

» Si, comme premiere action, une unité ne peut pas effec-
tuer une des actions énoncées, elle peut effectuer ses
actions normalement.

Thémes associés : Actions, Phase de Commandement, Pions Ordre

IMMOBILISER X
(MOT-CLE D'ARME)

Le mot-clé IMMOBILISER X sert a forcer des unités ennemies a
gagner des pions Immobilisation.

o Lorsquune unité subit une ou plusieurs blessures aprés avoir
défendu contre une attaque qui comprend une arme dotée mot-
clé IMMOBILISER X, cette unité gagne X pions Immobilisation.

Thémes associés : Actions, Activer des unités, Déplacement

IMMUNITE : ARMES PORTEE 1

Une unité dotée du mot-clé IMMUNITE : ARMES PORTEE 1 ne peut
pas étre la cible darmes dont la portée maximale est de 1.

o Une unité dotée de ce mot-clé peut étre la cible d’'unités enne-
mies située a portée 1, du moment que ces derniéres utilisent des
armes dont la portée maximale est supérieure a 1.

Thémes associés : Armes, Attaque, Portée

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 IMMUNITE : CORPS-A-CORPS.

Theémes associés : Capacités, Contact (Socle), Corps-a-corps

IMMUNITE : DEFLAGRATION
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant quune unité dotée du mot-clé IMMUNITE : DEFLAGRATION
défend, les effets du mot-clé DEFLAGRATION sont ignorés.

Thémes associés : Attaque, Capacités, Couvert, Couvert X (Mot-clé
d’unité), Déflagration (Mot-clé d'arme)

IMMUNITE : DEFLEXION
(MOT-CLE D'UNITE)

Pendant une attaque qui inclut une arme ayant le mot-clé IMMU-
NITE : DEFLEXION, si les seules armes de la réserve dattaque sont
dotées du mot-clé IMMUNITE : DEFLEXION, l'unité attaquante ne
peut pas subir de blessures en raison de l'utilisation par I'unité en
défense des capacités DEFLEXION, MAITRISE DU DJEM SO et MAi-
TRISE DU SORESU.

o Lunité en défense peut toujours bénéficier des autres effets des
mots-clés DEFLECTION, MAITRISE DU DJEM SO et MAITRISE
DU SORESU.

Theémes associés : Attaque, Déflexion (mot-clé d'unité)

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

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

o Lunité reste soumise aux effets des cartes alliées et des
cartes Bataille.

o Les effets des cartes ennemies incluent les effets des capacités,
des mots-clés et des textes des cartes Unité, Amélioration et
Commandement controlées par un adversaire.




« Voir « Effet de carte », p .4 pour des régles supplémentaires.

Theémes associés : Cartes Otage

IMMUNITE : PERFORANT

Tant qu'une unité dotée du mot-clé IMMUNITE : PERFORANT défend,
‘attaquant ne peut pas utiliser le mot-clé PERFORANT X pour annuler
des résultats Blocage (W) des dés de défense lancés par le défenseur.

o Tant quune unité dotée du mot-clé IMMUNITE : PERFORANT
utilise le mot-clé GARDIEN, l'attaquant ne peut pas utiliser PER-
FORANT X pour annuler les résultats Blocage (W) des dés de
défense lancés par cette unité.

» Lattaquant peut utiliser PERFORANT X sur des dés de défense
lancés par une unité qui nest pas dotée du mot-clé IMMU-
NITE : PERFORANT et qui utilise le mot-clé GARDIEN, méme
sile défenseur est doté du mot-clé IMMUNITE : PERFORANT.

Thémes associés : Attaque, Perforant X (Mot-clé darme)

IMPACT X
(MOT-CLE D'ARME)

Pendant Iétape « Modifier les dés dattaque » d’une attaque, si le
défenseur est doté du mot-clé ARMURE, une unité dont la réserve
diattaque comprend une arme avec le mot-clé iIMPACT X peut modi-
fier les résultats du jet d’attaque en changeant les résultats Touche
() en résultats Critique (%). Lunité peut changer au maximum un
nombre de résultats Touche égal & « X ».

o Si lattaquant effectue une attaque contre plusieurs cibles, lat-
taquant ne peut modifier que les dés de la réserve d’attaque a
laquelle 'arme avec IMPACT X a ajouté ses dés.

o Si une unité effectue une attaque en utilisant plusieurs armes
avec IMPACT X et que ces armes ont ajouté des dés a la méme
réserve d’attaque, les valeurs X de chaque mot-clé iMmpACT X
sadditionnent.

Par exemple, lorsquune unité effectue une attaque en utilisant d
la fois une arme avec IMPACT 1 et une arme avec IMPACT 2, cette
attaque est considérée comme utilisant une arme qui dispose du
mot-clé IMPACT 3, ce qui permet a cette unité de changer jusqua 3
résultats Touche (%) en résultats Critique ().

o Pendant [étape « Modifier les dés dattaque » d’'une attaque, l'at-
taquant résout les capacités avant le défenseur. Aussi, le mot-clé
IMPACT X peut étre utilisé pour changer des résultats Touche
(%) en résultats Critique (%) avant que le mot-clé ARMURE
puisse étre utilisé pour annuler les résultats Touche ().

Thémes associés : Armes, Armure (Mot-clé d’unité), Armure X
(Mot-clé d’'unité), Attaque, Dés

IMPLACABLE ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Aprés quune unité dotée du mot-clé IMPLACABLE a effectué une
action Se Déplacer, elle peut effectuer une action Attaquer gratuite.

o Cette action Attaquer est une action gratuite et ne compte donc
pas parmi les deux actions normales de I'unité.

o Une unité qui a déja effectué une action Attaquer pendant son
activation ne peut pas effectuer une action Attaquer gratuite.

« Uneunité quia déja effectué une action Attaquer gratuite pendant
son activation ne peut pas effectuer une autre action Attaquer.

Themes associés : Actions, Actions gratuites, Attaque, Déplacement

INCLINER

Un joueur doit incliner certaines cartes Amélioration i

pour résoudre les capacités de ces cartes. Une carte
inclinée ne peut pas étre & nouveau inclinée jusqua

" ; ;
ce quelle soit redressée. Icéne Incliner

o Si une carte affiche une icone Incliner en haut & droite de son
texte, le joueur doit I'incliner afin d’utiliser ses capacités.

 Pour incliner une carte, un joueur la tourne de 90° dans le sens
horaire de fagon a ce quelle soit orientée horizontalement.

o Lorsqu’une unité effectue une action Récupérer, toutes ses cartes
Amélioration inclinées sont redressées.

+ Pour redresser une carte inclinée, le joueur la tourne de 90° dans
le sens antihoraire de fagon a ce queelle soit orientée verticalement.

o Au début de la partie, toutes les cartes Amélioration
sont redressées.

o Une carte qui naffiche pas une icone Incliner ne peut pas
étre inclinée.

Theémes associés : Actions de carte gratuites, Armes, Capacités,

Cartes Amélioration, Récupérer, Redresser

INCOGNITO :
(MOT-CLE D'UNITE)

Certaines unités semblent étre du coté de votre
ennemi lors d'un conflit... jusqua ce quelles se
soient assez approchées pour révéler leur véritable
allégeance. Une unité dotée du mot-clé INCO-
GNITO ne peut pas étre attaquée par des unités
ennemies qui sont au-dela de la portée 1 de cette Pion
derniére. En outre, le Chef de cette unité nest pas Incognito
compté dans le cadre des cartes Objectif.

Si une unité dotée du mot-clé INCOGNITO effectue une action de
carte Objectif, effectue une attaque ou défend contre une attaque
ennemie, au cours de la partie, elle perd les effets du mot-clé INco-
GNITO et peut alors étre attaquée normalement par des ennemis. De
plus, son Chef d’unité est compté dans le cadre des cartes Objectif.

o Lesactions des cartes Objectif comprennent toutes les actions de
carte ou actions de carte gratuites que les unités gagnent grace au
texte d’'une carte Objectif.

» Les cartes suivantes peuvent étre citées comme exemples de
cartes Objectif dotées d’actions de carte Objectif : Récupéra-
tion de Ravitaillements, Sabotage des Vaporisateurs Hydro-
poniques, Echange d'Otages et Plasticage.

o Les unités sous leffet du mot-clé INCOGNITO ne sont pas
considérées comme des Chefs d’unité dans le cadre des
cartes Objectif.

» Les cartes suivantes peuvent étre citées comme exemples de
cartes Objectif qui prennent en compte les Chefs d’unité :
Interception des Transmissions, Positions-clés, Percée,
Charges Explosives et Plasticage.

-
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GUIDE DE REFERENCE

o Lesattaques effectuées par les cartes Condition, les cartes Objec-
tif, les pions Objectif, les pions Condition ou les pions Charge
ne sont pas considérées comme des attaques ennemies. Seules
les attaques effectuées par des unités ennemies sont considérées
comme des attaques ennemies.

o Les joueurs peuvent utiliser un pion Incognito pour indiquer
qu’une unité bénéficie de leffet du mot-clé INCOGNITO. Retirez
ce pion si l'unité attaque, défend contre une attaque ennemie ou
effectue une action de carte Objectif.

Thémes associés : Attaque, Cartes Objectif, Portée

INDOMPTABLE
(MOT-CLE D°UNITE)

Lorsquune unité dotée du mot-clé INDOMPTABLE effectue son
étape « Se Rallier », au lieu de lancer des dés de défense blancs, elle
lance un nombre de dés de défense rouges égal au nombre de pions
Suppression quelle posséde.

Thémes associés : Capacités, Dés, Se Rallier, Suppression

INFILTRATION ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Certaines unités sont spécialisées dans lart de linfiltration, et
peuvent se placer sur le champ de bataille avant méme que le
combat nait commencé. Pendant la mise en place, une unité dotée
du mot-clé INFILTRATION peut se déployer nimporte ou sur le
champ de bataille, tant quelle reste au-dela de la portée 3 de tout
unité ennemie.

« Siln’yapas d'unités ennemies sur le champ de bataille, une unité
dotée du mot-clé INFILTRATION peut se déployer n'importe ot
sur le champ de bataille.

o Une unité dotée du mot-clé INFILTRATION peut se
déployer normalement n’importe ou dans une zone de
déploiement alliée.

o Lorsque vous jouez une partie avec des cartes Bataille Scénario,
telles que celles de lextension Bunker Impérial, sauf indication
contraire, le mot-clé INFILTRATION ne peut pas étre utilisé.

» Vous trouverez une icone de scénario dans le coin supérieur
droit des cartes Bataille de scénario.

Thémes associés : Déploiement, Portée

INSENSIBLE ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant qu'une unité dotée du mot-clé INSENSIBLE défend, elle lance
un nombre de dés de défense supplémentaires égal a la valeur de
PERFORANT X de la réserve d’attaque.

o Le nombre de dés de défense supplémentaires lancés ne prend
pas en compte le nombre de résultats ¥ et Xt obtenus pendant
lattaque.

Par exemple, pendant une attaque, apres létape « Modifier les
dés dattaque », il y a 2 résultats % et 1 résultat 1%, et la réserve
dattaque est dotée de PERFORANT 3. Si le défenseur est doté du
mot-clé INSENSIBLE, il lance 6 dés de défense pendant Iétape
« Lancer les dés de défense ».

e Apres avoir lancé des dés de défense supplémentaires, les résul-
tats W sont annulés normalement pendant létape « Modifier les
dés de défense » par le mot-clé PERFORANT X.

Par exemple, si lon reprend lattaque évoquée ci-dessus, aprés les
jets des dés de défense, il y a 4 résultats W. Le mot-clé PERFORANT
3 annule 3 de ces résultats VW, il reste donc 1 résultat V9. Il y avait
2 résultats X et 1 résultat X ; ainsi, pendant létape « Comparer les
résultats », le défenseur subira 2 blessures.

e Un défenseur avec INSENSIBLE lance un nombre de dés sup-
plémentaires égal a la valeur de PERFORANT X de la réserve
dattaque, peu importe que PERFORANT soit appliqué aux dés
du défenseur ou a des dés lancés par une autre unité utilisant le
mot-clé GARDIEN.

« Siune unité est dotée a la fois du mot-clé INSENSIBLE et du mot-
clé IMMUNITE : PERFORANT, le mot-clé INSENSIBLE na pas
deffet car PERFORANT X nest pas utilisé pendant cette attaque.

Thémes associés : Attaque, Dés, Perforant X (Mot-clé darme)

INSPIRATION X
(MOT-CLE D°UNITE)

Aprés quune unité dotée du mot-clé INSPIRATION X a effectué
son étape « Se Rallier », retirez au total jusqua X pions Suppression
dlautres unités alliées a portée 1-2.

o Une unité effectue son étap e « Se Rallier » méme si elle ne pos-
seéde pas de pions Suppression.

Themes associés : Activer des unités, Capacités, Courage, Panique,
Phase d’Activation, Suppression

INSTINCT DE SURVIE
(MOT-CLE D'UNITE)

Quand 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 qui ne sont pas de la méme affiliation.

INTEGRALEMENT A (PORTEE)

«Intégralement a » est un terme utilisé sur les cartes et dans les régles
pour décrire les portées. Une unité est intégralement & portée si la
totalité du socle d’une figurine se trouve a I'intérieur du segment qui
correspond a cette portée.

o Une unité peut se trouver intégralement a une portée qui sétend
sur plusieurs segments.

Par exemple, une unité peut se trouver intégralement a portée 1-2
si la totalité du socle de la figurine se trouve quelque part a I'inté-
rieur du premier et second segment de la régle des portées.

) 5o S ; .
o Lorsquune unité se trouve « intégralement a » une portée don-
née, cette unité est également « a » cette portée.

Thémes associés : A (Portée), Attaque, Au-dela (Portée), Mesure
préliminaire, Portée



INTREPIDE ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé INTREPIDE peut continuer a se déplacer
sous les tirs, méme lorsquelle devrait étre démoralisée. Aprés qu'une
unité dotée du mot-clé INTREPIDE a effectué son étape « Se Rallier
», si elle est démoralisée mais pas paniquée, elle peut gagner 1 pion
Suppression pour effectuer une action Se Déplacer gratuite.

o Comme elle a déja effectué son étape « Se Rallier », une unité
qui gagne un pion Suppression grace a la capacité INTREPIDE
ne sera pas paniquée si elle posséde, a cause du gain de ce pion
Suppression, un nombre de pions Suppression supérieur ou égal
a deux fois sa valeur de courage.

Themes associés : Courage, Déplacement, Panique, Suppression

INTUITION DU DANGER X
(MOT-CLE D'UNITE)

Les unités dotées du mot-clé INTUITION DU DANGER X sont plus
conscientes de ce qui se passe autour delles que les autres, et restent
donc plus longtemps en vie sur le champ de bataille. Lorsqu'une
unité dotée du mot-clé INTUITION DU DANGER X est censée retirer
un certain nombre de ses pions Suppression, elle peut choisir de
retirer une quantité de pions comprise entre zéro et ce nombre. Tant
quelle défend contre une attaque, une unité dotée du mot-clé INTUI-
TION DU DANGER X lance 1 dé de défense supplémentaire par pion
Suppression quelle posséde, ajoutant jusqua X dés supplémentaires.

o Tout dé de défense ajouté par le mot-clé INTUITION DU DAN-
GER X sajoute au nombre normal de dés que cette unité lance
en défense.

o Tout dé de défense ajouté par le mot-clé INTUITION DU DAN-
GER X doit étre de la méme couleur que I'icone de dé de défense
représentée sur la carte Unité du défenseur.

o Une unité dotée du mot-clé INTUITION DU DANGER X peut choi-
sir combien de pions Suppression elle retire pendant son étape «
Se Rallier » et pendant la Phase Finale, ainsi que lorsqu'un autre
effet de jeu ou capacité est censé retirer ses pions Suppression.

o Les unités peuvent utiliser le mot-clé INTUITION DU DANGER
X lorsquelles défendent contre des attaques a distance ou au
COrps-a-corps.

Thémes associés : Attaque, Courage, Dés, Suppression

ION X (MOT-CLE D'ARME)

Le mot-clé 10N X est utilisé pour forcer les unités ennemies a rece-
voir des pions Ionique.

o Une unité de véhicule ou de soldats droides qui subit des bles-
sures apres avoir défendu face a une attaque qui comprend une
arme dotée du mot-clé 10N X recoit X pions Ionique.

o Audébut de [étape « Lancer les dés de défense », avant tout autre
effet, si la réserve d’attaque comprend le mot-clé 10N X, pour
chaque résultat Touche (%) ou Critique (%) obtenu, jusqu’a X,
le défenseur doit retourner un pion Bouclier actif si possible. Le
défenseur najoute pas de résultats Blocage (W) pour les pions
Bouclier retournés de cette facon.

Theémes associés : Armes, Attaque, Pions Ionique, Réserve d’attaque,
Véhicules

JOUEUR BLEU ET ROUGE

Voir « Mise en place », p. 6.

LETAL X (MOT-CLE D'ARME)

Certaines armes sont particuliérement meurtriéres lorsquon les
utilise avec une grande précision. Tant qu'une unité effectue une
attaque avec une arme dotée du mot-clé LETAL X, elle peut dépenser
jusqua X pions Viser pendant létape « Modifier les dés d’attaque ».
Dans ce cas, la réserve d’attaque gagne PERFORANT 1 pour chaque
pion Viser ainsi dépensé.

o Lunité attaquante ne gagne pas les effets habituels associés a la
dépense d’un pion Viser si elle le dépense a cause du mot-clé
LETAL X.

LIGNE DE VUE

La ligne de vue est utilisée pour déterminer si une figurine voit une
autre figurine. Un joueur détermine la ligne de vue depuis la pers-
pective d’'une figurine, en utilisant comme point de vue le point le
plus élevé de la sculpture directement au-dessus du centre de son
socle. Si un joueur peut voir, depuis ce point de vue, une partie de la
figurine (ou de son socle) d'un adversaire, la figurine de ce joueur a
une ligne de vue sur la figurine de cet adversaire.

 Siune figurine n'a pas de ligne de vue vers une autre figurine, la
ligne de vue est bloquée.

» Des éléments de terrain et des véhicules peuvent bloquer la
ligne de vue.

» Les figurines de soldats ne bloquent pas la ligne de vue.
Lors de la détermination de la ligne de vue, si un joueur ne
peut pas voir une figurine car elle est dissimulée par un ou
plusieurs soldats sur le champ de bataille, et que ce joueur
pourrait voir la figurine dans le cas contraire, la figurine de
ce joueur a une ligne de vue vers la figurine qui est dissimulée
par un ou plusieurs soldats.

« Pendant une attaque, chaque figurine de l'attaquant peut ajouter
des dés a la réserve dattaque si la figurine a une ligne de vue vers
n’importe quelle figurine du défenseur.

« Pendant une attaque, si la ligne de vue vers une figurine du
défenseur est bloquée depuis toutes les figurines de lattaquant,
cette figurine du défenseur ne peut pas subir de blessures.

o Une figurine ne peut pas bloquer sa propre ligne de vue.

« Lorsque vous déterminez la ligne de vue a partir dune figurine
d’Equipe Blaster Lourd E-Web, partez du sommet du casque
du Snowtrooper qui tire (peu importe qu’il se trouve ou non au
centre de son socle).

o Lorsque vous déterminez la ligne de vue a partir d'une figurine
de Soldat avec Mortier DF-90, partez du sommet du casque du
Shoretrooper qui tire (peu importe qu’il se trouve ou non au
centre de son socle).

o Lorsque vous déterminez la ligne de vue a partir d'un Tank d’As-
saut « Occupant » TX-225 GAVw, partez du centre du toit du
compartiment de Iéquipage (peu importe qu’il se trouve ou non
au centre de son socle).

Theémes associés : Arcs de tir, Armes, Attaque, Blessures
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LONGUE DISTANCE X
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant quune unité effectue une attaque a distance, pendant Iétape
« Constituer la réserve d’attaque », elle peut dépenser jusqua X pions
Viser pour augmenter de 1 la portée maximale d’'une arme dotée du
mot-clé LONGUE DISTANCE X pour chaque pion Viser dépensé de
cette facon.

o Les pions Viser dépensés de cette fagon nont pas d’autres effets.

o Lemot-clé LONGUE DISTANCE X sapplique uniquement a l'arme
dotée du mot-clé et ne peut étre utilisé que pour augmenter la
portée de cette arme.

Theémes associés : Attaque, Portée, Viser

MAITRE DE LA FORCE X
(MOT-CLE D'UNITE)

A la fin de son activation, une unité dotée du mot-clé MATTRE DE LA
FORCE X peut redresser jusqua X de ses cartes Amélioration Force
(®) inclinées.

Themes associés : Actions de carte, Actions de carte gratuites, Capa-
cités, Cartes Amélioration, Incliner, Phase Finale

MAITRISE DU DJEM SO
(MOT-CLE D'UNITE)

La style de combat au sabre laser Djem So, malgré sa réputation
défensive, est également prisée des Jedi les plus agressifs. Pour un
maitre du Djem So, chaque coup donné par un adversaire constitue
une occasion de parer et de lancer une puissante contre-attaque.
Tant qu’une unité dotée du mot-clé MAITRISE DU DJEM so défend,
si elle dépense un pion Esquive, sa fenétre de conversion d’adré-
naline gagne « &t : W », et si au moins un résultat Touche (%) ou
Critique () est annulé, l'attaquant subit une blessure pendant Iétape
« Appliquer les esquives et couverts ».

o Le défenseur doit dépenser au moins un pion Esquive et au
moins un résultat Touche (%) ou Critique (%) doit étre annulé
pendant létape « Appliquer les esquives et couverts » de l'attaque
pour que l'attaquant subisse une blessure.

» Si tous les résultats Touche (%) devaient étre annulés par le
couvert, le défenseur peut tout de méme dépenser un pion
Esquive afin de bénéficier de leffet de MAITRISE DU DJEM
SO et ainsi causer une blessure supplémentaire a l'attaquant.

» Sila réserve dattaque ne contient que des résultats Critique
(X¥) au début de létape « Appliquer les esquives et couverts »,
et que le défenseur ne peut pas annuler de résultats Critique
(31), le défenseur peut tout de méme dépenser un pion Esquive
pour gagner « &t : W ». Lattaquant ne subit pas de blessure, car
aucun résultat Touche (%) ou Critique (%X) na été annulé.

» Si une unité a le mot-clé MANGEUVRE IMPROBABLE, elle
peut dépenser des pions Esquive pour annuler des résultats
Critique (33).

o Le mot-clé MAITRISE DU DJEM SO peut étre utilisé pendant
nimporte quel type d’attaque, a distance ou au corps-a-corps.

e Si le mot-clé MAITRISE DU DJEM SO est utilisé contre une
attaque qui inclut le mot-clé IMMUNITE : DEFLEXION, il ne peut
pas infliger de blessures a l'attaquant.

e Une unité doit dépenser un pion Esquive pour bénéficier des
effets du mot-clé MAITRISE DU DJEM sO. Dépenser ce pion
Esquive annule un résultat Touche (%) normalement. Lunité
peut dépenser des pions Esquive supplémentaires pour annu-
ler des résultats Touche (%) supplémentaires. Néanmoins, cela
naméliorera pas les bénéfices du mot-clé MAITRISE DU DJEM SO
et w’inflige pas de blessures supplémentaires a l'attaquant.

o Si une unité utilise le mot-clé MAITRISE DU DJEM SO pendant
une attaque, il est possible que l'attaquant soit vaincu pendant
étape « Appliquer les esquives et couverts ». Si le mot-clé MAi-
TRISE DU DJEM SO inflige une blessure a la suite de laquelle
lattaquant est vaincu, lattaque continue et le défenseur peut
toujours subir des blessures.

Thémes associés : Annuler (dés), Attaque, Esquive, Immunité :
déflexion

MAITRISE DE L'ATARU

Une unité dotée du mot-clé MAITRISE DE L’ATARU peut effectuer
jusqua 2 actions Attaquer. Aprés avoir effectué une attaque, elle gagne
1 pion Esquive. Apreés avoir défendu, elle gagne 1 pion Viser. Tant
quelle défend contre une attaque a distance, si elle dépense un pion
Esquive, lattaquant subit 1 blessure pour chaque résultat % obtenu.

o Sila MAITRISE DE L’ATARU est utilisée contre une attaque qui
comprend le mot-clé IMMUNITE : DEFLEXION, elle n'inflige pas
de blessures a l'attaquant.

MATTRISE,DU Juyo
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu'un combattant utilise le style de combat au sabre laser Juyo
(un style généralement associé au Coté Obscur de la Force), il fait
appel a sa rage profonde, sa haine et sa douleur pour obtenir [énergie
nécessaire a ses prouesses martiales. Tant qu’une unité dotée du mot-
clé MAITRISE DU JUYO posséde au moins un pion Blessure, elle peut
effectuer une action supplémentaire lors de son activation.

e Au cours de lactivation d’'une unité, tant que les effets du mot-
clé MAITRISE DU JUYO sont actifs, cette unité est limitée a deux
actions Se Déplacer (actions gratuites Se Déplacer comprises).

o Les effets du mot-clé MATTRISE DU JUYO sappliquent méme lors
d’une activation au cours de laquelle une unité est démoralisée.
Une unité démoralisée qui est sous leffet de MATTRISE DU JuYO
dispose de deux actions pendant son activation.

o Une unité sous leffet du mot-clé MAITRISE DU JUYO qui panique
neffectue qu'une action Se Déplacer pendant son activation, en
suivant les régles qui sappliquent a une unité paniquée.

e Si une unité dotée du mot-clé MAITRISE DU JUYO nest pas
blessée au début de son activation, mais quelle devient blessée
au cours de son activation, elle bénéficie de leffet du mot-clé
MA{TRISE DU JUYO et peut effectuer une action supplémentaire
pendant son activation.

o Siune unité dotée du mot-clé MATTRISE DU JUYO est déja bles-
sée lors son activation, mais que tous ses pions Blessure sont
retirés au cours de son activation (elle nest donc plus blessée),
elle ne bénéficie plus de leffet du mot-clé MAITRISE DU JUYO et
toute action effectuée pendant son activation jusqua ce moment
est comptabilisée pour déterminer le nombre normal dactions
quelle est autorisée a effectuer.

Thémes associés : Actions, Activer des unités, Blessures



MATTRISEIDU MAKASHI
(MOT-CLE D'UNITE)

Les rares personnes qui maitrisent le style Makashi ont fait des duels
au sabre laser un art a part entiere. Tant qu'une unité dotée du mot-
clé MAITRISE DU SORESU effectue une attaque au corps-a-corps, elle
peut réduire de 1 la valeur de PERFORANT X de l'arme avec laquelle
elle effectue lattaque. Dans ce cas, le défenseur ne peut pas utiliser
les mots-clés IMMUNITE : PERFORANT et INSENSIBLE.

Thémes associés : Corps-a-corps, Immunité : perforant (mot-clé
d’unité), Perforant X (mot-clé d’arme)

MATTRISEIDU SORESU
(MOT-CLE D'UNITE)

Les combattants qui maitrisent le style Soresu au sabre laser sont des
experts en techniques de défense. Tant qu'une unité dotée du mot-
clé MAITRISE DU SORESU défend ou utilise le mot-clé GARDIEN X, si
elle dépense un pion Esquive, sa fenétre de conversion d’adrénaline
gagne : « &t : W », et lattaquant subit 1 blessure pour chaque résultat
Adrénaline de défense (W) obtenu pendant Iétape « Lancer les dés
de défense ».

o Tant quelle utilise le mot-clé GARDIEN X, une unité dotée du
mot-clé MAITRISE DU SORESU peut dépenser 1 pion Esquive au
début de Iétape « Modifier les dés d’attaque » d’'une attaque pour
annuler 1 résultat Touche ().

» Ce résultat Touche (%) annulé compte comme 'un des X
résultats Touche (%) annulés avec GARDIEN X.

»  Silunité dotée de MAITRISE DU SORESU dépense un pion
Esquive de cette fagon, elle lance 1 dé de défense de moins
tant quelle utilise GARDIEN X.

» Le mot-clé MAITRISE DU SORESU ne peut pas étre utilisé
pour dépenser un pion Esquive pendant l'utilisation du mot-
clé GARDIEN X si la réserve d’attaque ne contient que des
armes dotées du mot-clé HAUTE VELOCITE.

» Tant quelle utilise le mot-clé GARDIEN X, une unité dotée du
mot-clé MAITRISE DU SORESU ne peut dépenser qu’un seul
pion Esquive.

o Sile mot-clé MAITRISE DU SORESU est utilisé contre une attaque
comprenant le mot-clé IMMUNITE : DEFLEXION, elle ne peut pas
infliger de blessures a l'attaquant.

o Lunité doit dépenser un pion Esquive pour bénéficier des effets
du mot-clé MAITRISE DU SORESU. Dépenser ce pion Esquive
annule un résultat Touche (). Si I'unité défend, elle peut dépen-
ser des pions Esquive supplémentaires pour annuler des résultats
Touche (%) supplémentaires. Néanmoins, cela naméliore en rien
le mot-clé MAITRISE DU SORESU.

o Silunité utilise le mot-clé MAITRISE DU SORESU pendant une
attaque, elle peut vaincre l'attaquant pendant [étape « Lancer les
dés de défense ». Si le mot-clé MAITRISE DU SORESU inflige un
nombre de blessures suffisant pour vaincre lattaquant, lattaque
continue et le défenseur peut quand méme subir des blessures.

Theémes associés : Attaque, Gardien X (Mot-clé d’unité), Inmunité :
déflexion (Mot-clé d’unité)

MALIN (MOT-CLE D'UNITE)

Les unités dotées du mot-clé MALIN aiment élaborer leurs propres
plans, et sont donc avantagées quand une de leurs cartes Comman-
dement est jouée. Pendant la Phase de Commandement, si un joueur
révele une carte Commandement spécifique 8 un Commandant ou
Agent allié doté du mot-clé MALIN, et qu’il est censé y avoir une éga-
lité pour déterminer la priorité, traitez cette carte Commandement
comme si elle affichait un point lumineux de moins.

o Si les deux joueurs révelent une carte Commandement spéci-
fique a un Commandant ou Agent doté du mot-clé MALIN, une
égalité dans la détermination de la priorité se présente.

Thémes associés : Cartes Commandement, Commandant, Priorité

MANCEUVRE IMPROBABLE
(MOT-CLE D'UNITE)

Pendant létape « Appliquer les esquives et couverts » d’'une attaque,
une unité dotée du mot-clé MANGEUVRE IMPROBABLE peut dépen-
ser des pions Esquive pour annuler des résultats Critique ().

o Pour annuler des résultats Critique (%) grace au mot-clé
MANGEUVRE IMPROBABLE, une unité dépense des pions Esquive
de la méme fagon quelle en dépense pour annuler des résultats
Touche ().

o Une unité dotée du mot-clé MANGEUVRE IMPROBABLE peut
également dépenser des pions Esquive pour annuler les résultats
Touche () comme d’habitude.

o Les pions Esquive dépensés de cette facon nont pas d’autre effet.

Thémes associés : Attaque, Esquive

MARCHE FORCEE
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant qu'une unité dotée du mot-clé MARCHE FORCEE effectue un
déplacement, elle peut gagner 1 pion Suppression pour augmenter
sa vitesse maximale de 1.

o Une unité qui utilise le mot-clé MARCHE FORCEE ne peut pas
gagner plusieurs pions Suppression pendant le méme déplace-
ment pour augmenter sa vitesse maximale de plus de 1.

o Lorsqu’une unité utilise le mot-clé MARCHE FORCEE, sa vitesse
maximale nest augmentée que pour ce déplacement, pas pour les
déplacements suivants.

o Lorsquune unité effectue un déplacement, appliquez tous les
effets qui augmentent sa vitesse maximale (jusqua la vitesse 3),
avant d’appliquer tout effet qui réduit sa vitesse maximale.

Par exemple, une unité dont la vitesse maximale est normale-
ment de 1 mais qui posséde 1 pion Immobilisation peut utiliser
le mot-clé MARCHE FORCEE, pour effectuer un déplacement a
une vitesse maximale totale de 1. Néanmoins, une unité dont la
vitesse maximale est normalement de 1 mais qui posséde 2 pions
Immobilisation ne peut pas utiliser le mot-clé MARCHE FORCEE
pour effectuer un déplacement, car sa vitesse maximale serait
toujours de 0.

o La vitesse maximale d’'une unité ne pas jamais étre supérieure
as3.
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o Tant quune unité paniquée dotée du mot-clé MARCHE FORCEE
tente de fuir le champ de bataille, elle doit utiliser le mot-clé
MARCHE FORCEE s’il I'aide a fuir par le trajet le plus court.

Thémes associés : Capacités, Déplacement, Pions Immobilisation,
Suppression, Vitesse

MESURES PRELIMINAIRES

Les joueurs peuvent effectuer des mesures avec la régle des portées et
les gabarits de déplacement a tout moment.

o Un joueur ne peut effectuer des mesures quavec 1 gabarit de
déplacement et 1 regle des portées a la fois.

o Les mesures préliminaires nengagent pas un joueur a effectuer
quoi que ce soit. Néanmoins, si une figurine est attrapée ou
déplacée, elle doit terminer ce déplacement.

Thémes associés : Attaque, Déplacement, Donner des ordres, Portée

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 a portée 1. Chaque
unité choisie gagne un pion Esquive.

o Ceteffet nest pas considéré comme effectuer une action Esquiver
et ne déclenche donc pas les capacités qui peuvent étre utilisées
apres que laction Esquiver a été effectuée.

o Une unité utilisant le mot-clé METTRE A COUVERT X peut se
choisir comme I'une des unités alliées.

Thémes associés : Actions, Actions de carte, Capacités, Esquiver,
Portée

MISE EN PLACE

Voir « Mise en place » a la page 6.

MISSION ,SECRI‘ETE,
(MOT-CLE D'UNITE)

Au coeur d’une bataille, certaines unités ont recu un ordre secret,
dont lexécution aura des conséquences sur la victoire finale. Une
fois par partie, comme action de carte gratuite, une unité dotée du
mot-clé MISSION SECRETE peut placer 1 pion Victoire sur sa carte si
elle se trouve dans une zone de déploiement ennemie. A la fin de la
partie, si cette unité posséde au moins 1 pion Victoire, quelle a utilisé
la capacité MISSION SECRETE et quelle nest pas vaincue, le joueur
qui contréle cette unité gagne 1 pion Victoire.

o Un joueur qui contrdle une unité dotée du mot-clé MISSION
SECRETE et qui possede un pion Victoire gagne 1 pion Victoire
uniquement si cette unité posséde un pion Victoire en raison de
l'utilisation de la capacité MISSION SECRETE.

« Lorsque vous jouez une partie avec des cartes Bataille Scé-
nario, telles que celles de lextension Bunker Impérial, sauf
indication contraire, le mot-clé MISSION SECRETE ne peut
pas étre utilisé.

» Vous trouverez une icone de scénario dans le coin supérieur
droit des cartes Bataille de scénario.

Thémes associés : Capacités, Pions Victoire, Prime (Mot-clé d'unité)

MOBILITE DIFFICILE
(MOT-CLE D'UNITE)

Aprés qu'une unité dotée du mot-clé MOBILITE DIFFICILE a effec-
tué un déplacement normal pendant son activation, elle ne peut
pas effectuer de déplacement normal supplémentaire pendant cette
méme activation.

e Une unité dotée du mot-clé MOBILITE DIFFICILE ne peut pas
effectuer plusieurs déplacements standards pendant son acti-
vation, que ces déplacements proviennent dactions, d’actions
gratuites ou d’autres choses.

Thémes associés : Déplacement

MODE ROUE ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé MODE ROUE peut se
transformer en roue pour parcourir rapidement le
champ de bataille.

o 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, jusqua la fin du round, elle gagne
COUVERT 2 et ne peut ni attaquer ni retourner
de pions Bouclier actifs.

Pion Mode
Roue

» Une unité ne peut entrer en Mode Roue quau début de
son activation.

» Tant quelle est en Mode Roue, une unité ne peut pas retour-
ner de pions Bouclier sur leur coté inactif pour ajouter des
résultats Blocage (W) pendant quelle défend.

o Pour indiquer qu'une unité de droidekas est en Mode Roue, le
joueur peut remplacer ses figurines de droidekas debout par des
figurines de droidekas en roue, ou placer a coté de I'unité un pion
Mode Roue.

»  Silunité de droidekas compte se déplacer pendant cette activa-
tion, la meilleure fagon de replacer les figurines est de placer le
gabarit de déplacement dans lencoche avant de la figurine du
Chef de I'unité de droidekas debout, mais d’utiliser une figurine
de droideka en forme de roue pour terminer le déplacement,
en retirant la figurine de droideka debout apres le déplacement.

o Les joueurs doivent utiliser les figurines de droidekas en roue
uniquement lorsque lunité utilise le mot-clé MODE ROUE et
uniquement jusqua la fin du round. A la fin de ce dernier, toute
figurine de droideka en forme de roue doit étre remplacée par
une figurine de droidekas debout.

Thémes associés Capacités, Couvert X (Mot-clé d’unité),

Déplacement




MOTS-CLES

Un mot-clé est une capacité possédée par des unités ou des armes.

o I existe deux types de mots-clés : les mots-clés d'unité et les
mots-clés d'arme.

» Un mot-clé d’'unité est une capacité inhérente a une unité et
est inscrit sur sa carte Unité ou ajouté a une unité au moyen
d’une carte Amélioration.

» Un mot-clé darme est une capacité inhérente a une arme et
est inscrit dans le descriptif de l'arme, soit sur la carte Unité,
soit sur une carte Amélioration.

o Chaque mot-clé d’'unité fournit a I'unité une capacité et indique
le moment ou cette capacité est utilisée ainsi que son effet.

o Chaque mot-clé darme ajoute une capacité a la réserve dattaque
dans laquelle l'arme est incluse.

o Tous les mots-clés possédant une valeur numérique (une valeur
« X ») peuvent se cumuler. Cela inclut les mots-clés d'arme et
d’unité (y compris les mots-clés qui sont des actions de carte,
comme le mot-clé sAuT X).

Par exemple, un TR-TT est doté du mot-clé ARSENAL 2 ; si ce
TR-TT utilise laction de carte gratuite de lamélioration Général
Weiss pour gagner ARSENAL 2, ce TR-TT est désormais doté de
ARSENAL 4. De méme, lorsquune unité de Stormtroopers com-
posée de quatre figurines effectue une attaque, si chaque figurine
choisit dutiliser larme d'une carte Amélioration Grenade a Impact
équipée, la réserve dattaque est composée de quatre occurrences
d’IMPACT 1, et est donc dotée de IMPACT 4.

o Le recto de chaque carte Unité présente un texte résumant chacun
des mots-clés de cette unité. Le verso de chaque carte Unité présente
un texte de rappel de chacun des mots-clés darme de cette unité.

» Ce texte de rappel nest pas une description exhaustive des
regles d'un mot-clé. Il sert plutdt a aider les joueurs a se rap-
peler comment et quand résoudre chaque mot-clé. Lorsqu’un
joueur se pose des questions sur le fonctionnement d’un mot-
clé, il doit consulter lentrée du glossaire correspondante.

Theémes associés : Armes, Attaque, Capacités, Réserve d’Attaque,
Unité

NON-COMBATTANT
(MOT-CLE D'AMELIORATION)

Si une amélioration qui ajoute une figurine a une unité est dotée du
mot-clé NON-COMBATTANT, la figurine ajoutée par cette améliora-
tion ne peut utiliser aucune arme et les blessures doivent étre dabord
assignées a d’autres figurines qui ne sont pas des chefs d’unités.

o Tant qu'une unité défend, si une figurine ajoutée par une amélio-
ration dotée du mot-clé NON-COMBATTANT est la seule figurine
non-Chef d’unité que 'unité attaquante a en ligne de vue, elle
doit se voir assigner des blessures méme s’il y a toujours d’autres
figurines non-Chefs d’unités.

« Si une figurine ajoutée par une amélioration dotée du mot-clé
NON-COMBATTANT possede déja un ou plusieurs pions Blessure,
elle se voit assigner des blessures avant les figurines qui ne pos-
sédent pas de pions Blessure.

o Si la figurine du Chef d’unité d’'une unité dotée du mot-clé
NON-COMBATTANT est vaincue, une figurine NON-COMBAT-
TANT ne peut pas étre remplacée par une nouvelle figurine de
Chef d’'unité sauf §'il n'y a aucune autre figurine sans mot-clé
NON-COMBATTANT.

Theémes associés : Blessures, Capacités, Chef d'unité

OBSERVATEUR X
(MOT-CLE D'UNITE)

En tant quiaction de carte, une unité dotée du mot-clé OBSERVA-
TEUR X peut choisir jusqua X unités alliées a portée 1. Chaque unité
choisie gagne 1 pion Viser.

o Cet effet nest pas considéré comme effectuer une action Viser
et ne déclenche donc pas les capacités qui peuvent étre utilisées
apres que l'action Viser a été effectuée.

o Une unité utilisant le mot-clé OBSERVATEUR X peut se choisir
comme l'une des unités alliées.

Thémes associés : Actions, Actions de carte, Viser

OPERATIONS SECRETES

Une unité dotée du mot-clé OPERATIONS SECRETES

peut renoncer a son rang de Commandant pour sin-

filtrer sur le champ de bataille comme agent indépen-

dant. Lorsqu’une unité dotée du mot-clé OPERATIONS

SECRETES se déploie, elle peut considérer son rang Pion
comme Agent & la place de Commandant afin de Marqueur
gagner le mot-clé INFILTRATION. Agent

« Quand une unité utilise le mot-clé OPERATIONS SECRETES pour
changer son rang en Agent, sil n'y a pas d’autre unité ayant le
rang de Commandant dans l'armée du joueur, il doit immédia-
tement promouvoir une unité ayant le rang Troupier ou Forces
spéciales au rang de Commandant. Placez un pion Commandant
prés de cette unité, et retirez son pion Ordre de la partie pour le
remplacer par un pion Ordre Commandant.

» Lunité promue peut étre une unité qui a déja été déployée
ou pas.

o Quand une unité utilise le mot-clé OPERATIONS SECRETES pour
changer son rang en Agent, son rang est considéré comme Agent
jusqua la fin de la partie : placez un pion Marqueur Agent pres de
Tunité sur le champ de bataille pour rappeler aux joueurs que cette
unité a le rang dAgent, et ajoutez un pion Ordre Agent a la réserve
dordres pour cette unité (a la place d'un pion Ordre Commandant).

» Cette unité regoit des ordres et est activée grace a un pion
Ordre Agent pendant cette partie.

» Une unité ayant le rang Agent ne peut pas étre nommée pour
donner des ordres lorsqu'une carte Commandement qui nest
pas spécifique aux Agents est jouée et les unités alliées ne
peuvent pas utiliser la valeur de courage d'un Agent lors-
quelles vérifient si elles sont paniquées.

o Pour les régles du mot-clé INFILTRATION, voir « Infiltration
(Mot-clé d’unité) ».

Theémes associés : Agent, Commandant, Infiltrer (Mot-clé d’unité),
Rang
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OPERATIONNEL X
(MOT-CLE D'UNITE)

Aprés qu'une unité avec OPERATIONNEL X a effectué une action
Attendre, cette unité gagne X pions Viser.

o Ceteffet de jeu nest pas considéré comme effectuer laction Viser
et ne déclenche donc pas les capacités qui peuvent étre utilisées
apres que des actions Viser ont été effectuées.

Themes associés : Attaque, En attente, Viser

ORDRE DIRECT
(MOT-CLE D°UNITE)

Une unité ayant le mot-clé ORDRE DIRECT fonctionne souvent
conjointement a d’autres unités subordonnées d’'un type spécifique.
Le nom de I'unité conjointe, mais aussi son rang ou son type sont
précisés dans l'intitulé du mot-clé ORDRE DIRECT. Lors de chaque
Phase de Commandement, pendant létape « Donner des ordres »,
une unité dotée du mot-clé ORDRE DIRECT peut donner un ordre &
une unité alliée a portée 1-2 qui correspond au nom ou type spécifié
dans le mot-clé ORDRE DIRECT.

o Les ordres donnés grice au mot-clé ORDRE DIRECT sont
considérés comme étant donnés par l'unité qui a le mot-clé
ORDRE DIRECT.

o Les effets de jeu qui se déclenchent lorsquune unité regoit un
ordre, comme ceux des cartes Commandement, se déclenchent
quand une unité re¢oit un ordre grace au mot-clé ORDRE DIRECT.

o Leseffets dejeu qui modifient la portée a laquelle une unité donne
des ordres ou peut en recevoir, comme ceux des cartes Améliora-
tion, peuvent affecter la portée du mot-clé ORDRE DIRECT.

« Lorsqu'un joueur donne un ordre grace au mot-clé ORDRE DIRECT,
lordre doit étre donné a une unité qui correspond au nom ou type
spécifié dans le mot-clé ORDRE DIRECT. Néanmoins, d’autres effets
de jeu qui se déclenchent quand une unité reoit un ordre peuvent
faire que cet ordre soit donné a une autre unité a la place.

Thémes associés : Donner des ordres, Phase de Commandement

PANIQUE

Si une unité recoit trop de suppression, elle peut pani-
quer et essayer de fuir le champ de bataille.
Pion
Panique

o Apres Iétape « Se Rallier » de lactivation d’'une
unité, si I'unité posséde un nombre de pions Sup-
pression supérieur ou égal au double de sa valeur
de courage, elle panique.

» Lorsquune unité est a portée 1-3 d'un Commandant allié,
elle peut utiliser la valeur de courage de ce Commandant a la
place de la sienne au moment de vérifier si elle est paniquée.

o Lorsqu’une unité panique, elle regoit un pion Panique. Le pion
est placé sur le champ de bataille, a c6té du Chef d’unité et reste
associé a 'unité lorsquelle se déplace sur le champ de bataille.

o Apres [étape « Se Rallier » de lactivation d’'une unité, si cette
unité est paniquée, elle ne peut effectuer qu'une action au lieu de
deux et cette action doit étre une action Se Déplacer vers le bord
le plus proche du champ de bataille.

o Lors de la réalisation de son action Se Déplacer, une unité pani-
quée doit tenter de sortir du champ de bataille le plus rapide-
ment possible, cest a dire que I'unité doit se déplacer a sa vitesse
maximale sur toute la longueur du gabarit de déplacement dans
la direction du bord du champ de bataille le plus proche de cette
unité. Si une unité peut sortir du champ de bataille plus rapide-
ment en se déplagant le long d’'une trajectoire indirecte qui évite
des éléments de terrain, I'unité doit suivre cette trajectoire. Apres
que le Chef d’unité a été déplacé, toutes les figurines restantes de
Tunité sont placées normalement en cohésion. Si le Chef d'unité
quitte le champ de bataille, I'unité est vaincue.

» Une unité dotée du mot-clé SAUT X, REDEPLOIEMENT OU
MARCHE FORCEE doit utiliser ces mots-clés s'ils lui per-
mettent de se déplacer vers le bord du champ de bataille le
plus efficacement possible.

o Deés qu'une unité paniquée ne posséde plus un nombre de pions
Suppression supérieur ou égal & deux fois sa valeur de courage,
elle nest plus paniquée et son pion Panique est retiré.

o Une unité paniquée ne peut pas effectuer d'actions gratuites.

o Une unité paniquée qui est obligée de se déplacer verticale-
ment pour quitter le champ de bataille doit escalader pour
ce déplacement.

o Une unité paniquée doit se replier si elle est engagée, en se dépla-
cant vers le bord le plus proche du champ de bataille.

e Une unité paniquée ne peut pas se déplacer au corps-a-corps
avec une unité ennemie.

Thémes associés : Activer des unités, Commandant, Courage,
Déplacement, Phase d’Activation, Suppression

PAQUET RAVITAILLEMENT

La carte Condition Largage de Ravitaillement néces-
site un paquet Ravitaillement. Un paquet Ravitaille-
ment est composé de 16 cartes Ravitaillement. Les
deux joueurs piochent dans le méme paquet Ravitail-
lement lorsqu’ils jouent avec cette carte Condition.
Les unités séquipent de cartes Ravitaillement au cours
de la partie en utilisant la capacité REAPPROVISION-
NER de la carte Condition Largage de Ravitaillement.

Dos d'une
carte
Ravitaillement
o Un paquet Ravitaillement est toujours constitué

des cartes Ravitaillement suivantes :

» 2x Capsules de Bacta

» 2x Poste a Souder

» 2x Camouflage

» 2x Harpon-grappin

» 2x Lunette de Précision
» 2x Télémetre de Visée
» 2x Holoprojecteur

» 2x Scanner de Terrain

o Les unités ne peuvent séquiper de cartes Ravitaillement que
grace au texte de la carte Condition Largage de Ravitaillement et
ne peuvent les utiliser que conjointement a cette carte Condition.



o Une unité peut séquiper de deux exemplaires de la méme
carte Ravitaillement.

Thémes associés : Cartes Amélioration, Cartes Condition, Epuiser,
Incliner, Pions Condition

PAQUETAGE ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé PAQUETAGE est polyvalente et préparée a
de nombreuses éventualités ; elle peut personnaliser son équipement
et parfaire ses compétences avant chaque mission. Lorsquun joueur
posséde dans son armée une unité dotée du mot-clé PAQUETAGE, pour
chaque carte Amélioration dont cette unité est équipée, il peut choisir
une autre carte Amélioration du méme type dont le cotit en points est
inférieur ou égal et la mettre de coté. Lorsque Iunité dotée du mot-clé
PAQUETAGE se déploie, elle peut échanger n'importe nombre de ses
cartes Amélioration équipées avec les cartes Amélioration mises de c6té.

o Les cartes Amélioration équipées peuvent étre échangées uni-
quement avec les cartes Amélioration du méme type mises de
coOté et ayant un colt en points inférieur ou égal.

o Chaque carte Amélioration mise de coté doit pouvoir étre vali-
dement équipée a I'unité dotée du mot-clé PAQUETAGE.

» Quand vous échangez des cartes Amélioration, une unité ne peut
pas étre équipée de plusieurs améliorations portant le méme
nom en méme temps.

o Si une armée comprend plusieurs unités dotées du mot-clé
PAQUETAGE, distinguez bien leurs cartes Amélioration mises
de coté. Chaque unité ne peut échanger des cartes Amélioration
quavec ses propres cartes mises de coté : elles ne peuvent pas se
partager les cartes Amélioration mises de coté.

o Une carte Alter Ego qui est ajoutée a une unité dotée du mot-clé
PAQUETAGE bénéficie aussi de la capacité PAQUETAGE.

Theémes associés : Cartes Amélioration, Déploiement

PERFORANT X
(MOT-CLE D'ARME)

Pendant létape « Modifier les dés de défense » d’'une attaque, une
unité dont la réserve dattaque comprend une arme avec le mot-clé
PERFORANT X peut annuler jusqua X résultats Blocage (V).

o Le mot-clé PERFORANT X peut étre utilisé pour annuler les
résultats Blocage (W) de dés de défense lancés par une unité
utilisant le mot-clé GARDIEN X. Dans ce cas, traitez les résultats
Blocage (W) annulés comme des résultats vierges. Apres avoir
utilisé le mot-clé PERFORANT X de cette fagon, toute valeur inu-
tilisée de PERFORANT X peut toujours étre utilisée pour annuler
les résultats Blocage W 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 Touche (%). Aprés avoir converti les résul-
tats Adrénaline de défense (W), lunité utilisant le mot-clé GAR-
DIEN a obtenu 2 résultats Blocage (W). Lunité attaquante utilise
PERFORANT pour annuler les 2 résultats Blocage (VW) et lunité
utilisant GARDIEN subit 2 blessures. Le défenseur lance alors les
dés de défense et lunité attaquante peut annuler 1 résultat Blocage
(W) obtenu par le défenseur puisqu’il na utilisé que 2 points sur les
3 accordés par son mot-clé PERFORANT 3.

Thémes associés : Armes, Annuler, Attaque, Dés, Gardien X (Mot-clé
d’unité)

PERMANENT (MOT-CLE
DE COMMANDEMENT)

Certaines cartes Commandement disposent du mot-clé PERMANENT.
Contrairement aux cartes Commandement ordinaires, ces cartes ne
sont pas défaussées pendant la Phase Finale, et leurs effets sappliquent
tant quelles sont en jeu.

Thémes associés: Cartes Commandement, Phase de Commandement

PETIT (MOT-CLE
D’AMELIORATION)

Certaines figurines qui sont ajoutées a des unités par des cartes
Amélioration ou Alter Ego sont trés petites, et leur présence a peu
deffet lorsque cette unité est ciblée par une attaque a distance sans
effet de zone. Tant qu’une unité défend contre une attaque a dis-
tance sans effet de zone, chaque figurine dotée du mot-clé PETIT
est ignorée lors de la détermination de la ligne de vue, du couvert
et de la portée.

o Quand vous déterminez la ligne de vue au cours d’'une attaque
sans effet de zone, ignorez chaque figurine dotée du mot-clé
PETIT de 'unité en défense. Déterminez la ligne de vue vers cette
unité normalement pour ce qui concerne tous les autres effets.

» Si une figurine dotée du mot-clé PETIT est la seule figurine
visible de T'unité attaquée par l'unité ennemie, alors cette
unité ne peut pas étre attaquée par cette unité ennemie.

» Une figurine dotée du mot-clé PETIT subit des blessures
normalement si l'unité attaquante avait une ligne de vue vers
cette derniére pendant l'attaque.

« Quand vous déterminez le couvert au cours d’une attaque, igno-
rez chaque figurine dotée du mot-clé PETIT de I'unité en défense.

» Pour déterminer le couvert, chaque figurine dotée du mot-
clé PETIT est considérée comme si elle ne faisait pas partie
de I'unité en défense.

+ Quand vous déterminez la portée vers une unité en défense au
cours d’une attaque, ignorez chaque figurine dotée du mot-clé
PETIT de l'unité en défense. Mesurez la portée vers cette unité
normalement pour ce qui concerne tous les autres effets.

» Si une figurine dotée du mot-clé PETIT est la seule figurine

1A

de l'unité a étre a portée des armes de l'unité attaquante, alors
cette derniére ne peut pas attaquer l'unité ayant la figurine
dotée du mot-clé PETIT.

o Lemot-clé PETIT nest utilisé que pendant les attaques a distance.

Themes associés : Attaque, Couvert, Figurine, Ligne de vue, Portée

PHASE D'ACTIVATION

Pendant la Phase d’Activation, les joueurs activent une de leurs uni-
tés chacun leur tour.

o En commengant par le joueur qui a la priorité, les joueurs
activent chacun leur tour une de leurs unités qui n'a pas encore
été activée. Les joueurs alternent ainsi jusqua ce que chaque
unité du champ de bataille ait été activée.
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» Si un joueur a plus d’unités sur le champ de bataille que
lautre joueur, aprés que le joueur qui a le moins d’unités a
activé sa derniére unité, le joueur qui en a le plus continue
d’activer ses unités restantes une par une.

o Lorsque cest au tour d’'un joueur dactiver une unité, il effectue
les étapes suivantes, dans lordre :

1. Choisir une unité : soit le joueur choisit une unité alliée dispo-
sant d’'un pion Ordre face visible, soit il prend un pion Ordre au
hasard dans sa réserve dordres et choisit une unité alliée dont le
rang correspond et qui ne posséde pas de pion Ordre.

2. Activer une unité : le joueur active l'unité choisie et effectue
jusqu’a deux actions et n'importe quel nombre d’actions gratuites
avec cette unité.

3. Placer le pion Ordre : le joueur place le pion Ordre de l'unité
face cachée sur le champ de bataille, & c6té du Chef d'unité.

o Lorsqu’un joueur prend un pion Ordre au hasard dans sa réserve
dordres et que ce pion Ordre ne correspond pas a une unité qui
peut étre activée, en général parce que cette unité a été vaincue et
retirée du champ de bataille, le joueur retire le pion Ordre de la
partie et prend un autre pion au hasard dans sa réserve dordres.

« Apres que toutes les unités ont été activées, la Phase d’Activation
prend fin et les joueurs passent a la Phase Finale.

Thémes associés : Actions, Actions gratuites, Activer des unités,
Courage, Donner des ordres, Panique, Pions Ordre, Priorité, Rang,
Réserve dordres, Suppression

PHASE DE COMMANDEMENT

Pendant la Phase de Commandement, chaque joueur sélectionne une
carte Commandement de sa main et choisit un Commandant qui
donnera des ordres & une ou plusieurs unités sur le champ de bataille.

Pour résoudre la Phase de Commandement, les joueurs effectuent
les étapes suivantes, dans lordre :

1. Sélectionner une carte Commandement : chaque joueur choisit
en secret une carte Commandement de sa main et la place face
cachée sur la surface de jeu. Ensuite, les deux joueurs révelent
leurs cartes simultanément.

» Si un joueur ne dispose pas dun Commandant ou d’un
Agent le champ de bataille, il ne sélectionne pas et ne résout
pas de carte Commandement.

» Un joueur doit sélectionner une carte Commandement s’il
le peut.

2. Déterminer la priorité : le joueur dont la carte affiche le moins
de points lumineux a la priorité.

» Siles deux cartes indiquent le méme nombre de points lumi-
neux, le joueur possédant le Compteur de round lance un
dé de défense rouge (un dé rouge a 6 faces). Si le résultat
du lancer est un Blocage (W), ce joueur obtient la priorité.
Sinon, cest son adversaire qui obtient la priorité.

» Si un joueur joue une carte Commandement et que son
adversaire nen joue pas, le joueur qui a joué une carte a
la priorité.

3. Donner des ordres : en commengant par le joueur ayant la
priorité, chaque joueur nomme un Commandant ou Agent
allié et donne des ordres avec cette unité. Le nombre dordres

a donner est indiqué dans la section « Ordres » de la carte
Commandement choisie.

» Sila carte appartient 8 un Commandant ou Agent spécifique,
il doit nommer ce Commandant ou cet Agent.

» Si une carte Commandement qui nest pas spécifique a un
Agent est jouée, le joueur ne peut pas nommer un Agent
pour qu’il donne des ordres.

» Pour quun Commandant ou Agent donne un ordre a une
unité, cette unité doit étre éligible pour recevoir cet ordre.
Pour étre éligible, une unité doit remplir toutes les conditions
suivantes :

- Lunité ne peut pas avoir déja recu un ordre pendant la
Phase de Commandement en cours.

- Lunité doit étre a portée 1-3 du Commandant ou de
IAgent nommé.

- Lorsqu'un type d’unité (par exemple : Soldat) est spécifié
sur la carte Commandement choisie, I'unité qui regoit un
ordre doit étre du type spécifié.

4. Créer une réserve dordres : chaque joueur crée une réserve
dordres qui comprend tous les pions Ordre qu’il ma pas
placés sur le champ de bataille pendant la résolution de sa
carte Commandement.

» Nous vous recommandons de placer vos pions Ordre dans

un sac opaque. Vous pouvez également créer votre réserve

ordres en plagant chaque pion Ordre face cachée a coté du
champ de bataille puis en les mélangeant.

o Apres que les joueurs ont résolu ces quatre étapes, ils passent a la
Phase d’Activation.

Thémes associés : Cartes Commandement, Commandant, Donner
des ordres, Mesures préliminaires, Pions Ordre, Priorité, Portée

PHASE FINALE

Pendant la Phase Finale, les joueurs se préparent au round suivant.
Pour résoudre la Phase Finale, les joueurs effectuent les étapes sui-
vantes, dans lordre :

1. Défausser la carte Commandement : chaque joueur défausse la
carte Commandement qu’il a révélée ; elle ne sera plus utilisée au
cours de cette partie.

» Lorsqu'un joueur a utilisé la carte Commandement « Tenir la
Position » ou n’a pas pu jouer de carte Commandement a ce
round, il ne défausse aucune carte.

2. Retirer les pions : les joueurs retirent tous les pions Viser,
Esquive et En attente de leurs unités, ainsi qu'un pion Suppres-
sion de chaque unité.

3. Mettre a jour la réserve d’ordres et promouvoir : chaque joueur
place un de ses pions Ordre sur chacune des cartes Unité de ses
unités non vaincues ayant un rang correspondant.

» Les pions en trop sont retirés de la partie. Lorsque tous les Com-
mandants d'un joueur ont été vaincus, en commengant par le
joueur bleu, les joueurs promeuvent un Chef d’unité de I'une de
leurs unités de soldats au rang de Commandant, en plagant un
pion Commandant sur la surface de jeu, a coté de cette figurine.
Ensuite, le pion Ordre initial de cette unité est défaussé et un pion
Ordre Commandant est placé sur la carte de cette unité a la place.



» Dans le rare cas ol un joueur ne posséde plus d’unités de
soldats a promouvoir, il ne dispose plus de Commandant et
ne peut plus jouer de cartes Commandement.

Avancer le Compteur de round : le joueur qui possede le Comp-
teur de round fait tourner la molette sur le chiffre suivant dans
Tordre croissant : ce chiffre indique le numéro du round suivant.
Ensuite, il passe le Compteur de round a son adversaire.

» La partie se termine a la fin du sixi¢éme round.

Themes associés : Cartes Commandement, Commandant, Compteur
de round, Gagner la partie, Rang, Réserve dordres, Round, Vaincu

PIONS ADRENALINE

Les unités peuvent gagner des pions Adrénaline pour
convertir des adrénalines pendant une attaque ou
en défense.

Pendant létape « Convertir les adrénalines d’at-
taque » d’une attaque, une unité attaquante peut Pion
dépenser 1 ou plusieurs pions Adrénaline pour Adrénaline
convertir 1 résultat Adrénaline dattaque (%)

en un résultat Touche (%) pour chaque pion

Adrénaline dépensé.

Pendant [étape « Convertir les adrénalines de défense » d’'une
attaque, une unité en défense peut dépenser 1 ou plusieurs pions
Adrénaline pour convertir 1 résultat Adrénaline de défense ()
en un résultat Blocage (W) pour chaque pion Adrénaline dépensé.

Tant qu'une unité utilise le mot-clé GARDIEN X, apres quelle a
lancé les dés de défense, elle peut dépenser 1 ou plusieurs pions
Adrénaline pour convertir 1 résultat Adrénaline de défense (W)
en un résultat Blocage (W) pour chaque pion Adrénaline dépensé.

Pendant la Phase Finale, tous les pions Adrénaline non dépensés
sont replacés dans le stock.

Theémes associés : Adrénaline, Attaque, Capacités

PIONS BANE

Cad Bane dispose de trois pions Bane uniques, qu’il
peut placer sur le champ de bataille. Les pions Bane
sont recto verso : un c6té uniformisé et un c6té com-
portant une image parmi trois différentes, chacune
déclenchant un effet unique.

Pion Bane
Les pions Bane doivent étre placés face cachée (dos)
sur le champ de bataille. Les pions Bane ne
peuvent pas chevaucher de pions Condition ou de
pions Objectif.

Les pions Bane sont des effets ennemis.

Apreés qu'une figurine a été déplacée, déployée ou placée a portée
1 d’'un pion Bane ennemi, si cette figurine a une ligne de vue 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 leffet suivant, en fonction de
l'image qu’il affiche :

» 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 figurine. Ensuite, Cad Bane se donne un ordre a lui-méme.

Si Cad Bane se trouve sur le champ de bataille, son pion Me voila
est remplacé par sa figurine. Tout pion assigné a Cad Bane lui
reste attribué.

Si Cad Bane est vaincu, retirez ce pion.
» Fumée et miroir : le pion est retiré.

» Kablamo ! : le pion explose en utilisant I'arme indiquée sur
la carte Commandement de Cad Bane « Je Fixe les Regles a
Présent ». Ensuite, le pion est retiré.

o Chaque joueur ne peut posséder quun exemplaire a la fois de
chaque pion Bane sur le champ de bataille.

o Audébut de nimporte quel round, en commengant par le joueur
bleu, un joueur peut révéler un pion Me voila allié et résoudre
ses effets.

Thémes associés : Définir le champ de bataille, Déploiement
PIONS BOUCLIER

Les unités peuvent posséder des pions

Bouclier : ils leur permettent d'annu- /
ler des résultats Touche (%) et méme
Critique (Xt). Les pions Bouclier sont
recto verso : un cOté actif et un coté
inactif. Ils sont considérés comme
ACTIFS ou INACTIFS en fonction de Pions Bouclier
leur coté visible. actif/inactif

o Les pions Bouclier entrent toujours en jeu avec leur coté
actif visible.

« Les pions Bouclier sont placés sur le champ de bataille & c6té de
I'unité qui possede ces pions Bouclier.

o Les pions Bouclier appartiennent a 'unité, et ne sont pas assignés
a des figurines individuelles.

o Lorsquune unité retourne un pion Bouclier actif, ce pion
Bouclier est placé coté inactif visible (le bouclier est désormais
inactif). Lorsqu’une unité retourne un pion Bouclier inactif, ce
pion Bouclier est placé coté actif visible (le bouclier est désor-
mais actif).

« Tant quelle défend contre une attaque a distance, pendant létape
« Appliquer les esquives et couverts », une unité peut retourner
n’importe quel nombre de ses pions Bouclier actifs sur leur coté
inactif pour annuler 1 résultat Touche (%) ou Critique (X&) pour
chaque pion Bouclier ainsi retourné.

» Les pions Bouclier ne peuvent étre utilisés de cette facon
que pendant des attaques a distance, pas lors d’attaque au
COrps-a-corps.

o Si une réserve d’attaque est dotée du mot-clé 10N X, pendant
Iétape « Appliquer les esquives et couverts », le défenseur doit
appliquer tout autre effet (comme les pions Esquive et les cou-
verts) avant de retourner des pions Bouclier actifs. Ensuite, pour
chaque résultat Touche (%) ou Critique () restant jusqu’a X, X
étant la valeur du mot-clé 10N X, le défenseur doit retourner un
pion Bouclier actif sur son coté inactif. Les pions Bouclier ainsi
retournés nannulent pas les résultats Touche (%) et Critique (XX).
Ensuite, il reste des pions Bouclier actifs, le défenseur peut les
retourner normalement pour annuler des résultats Touche (%)
ou Critique (33).
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o Certains effets de jeu permettent & une unité de retourner des
pions Bouclier inactifs. Dans ce cas, retournez des pions Bou-
cliers inactifs pour afficher leur coté actif.

Thémes associés : Annuler, Attaque, Bloqué, Dés, Mise en place,
Perforant X (Mot-clé d’arme)

PIONS CHARGE

Chaque pion Charge est d’un type spé-
cifique, qui est indiqué par une icone
unique apparaissant sur le pion Charge.
Chaque type de pion Charge corres-
pond a un mot-clé ARMER X : TYPE
DE CHARGE et un mot-clé EXPLOSION
X : TYPE DE CHARGE qui indiquent
comment placer le pion sur le champ de
bataille et comment il explose.

Pions Charge

o Les pions Charge ne peuvent pas chevaucher de pions Objectif
ou Condition, ni un autre pion Charge, et doivent étre placés sur
une surface plane, a plat sur cette surface.

o Lorsque vous placez des pions Charge, le joueur bleu doit placer
ses pions Charge face bleue visible, et le joueur rouge doit placer
ses pions face rouge visible.

Thémes associés : Arme a effet de zone, Armer X : Type de charge
(Mot-clé darme), Armes, Exploser, Explosion X : Type de charge
(Mot-clé d’arme)

PIONS CONDITION

Certaines cartes Condition indiquent aux joueurs de
placer des pions Condition sur le champ de bataille.
Ces pions ont des effets de jeu spécifiés par la carte
Condition correspondante.

Pion
o Les figurines peuvent se déplacer a travers Condition
des pions Condition mais ne peuvent pas
les chevaucher.

o Les pions Condition ne peuvent chevaucher ni les pions Objectif
ni les pions Bane, et vice versa.

o Chaque pion Condition comprend un nombre différent de
points brillants. Ces points ne sont pris en compte que si la carte
Condition y fait spécifiquement référence.

» Le coté d'un pion Condition sans points brillants est sa face
cachée, tandis que le c6té affichant les points brillants est sa
face visible.

» Lorsque vous placez des pions Condition sur le champ de bataille,
vous ne pouvez pas les placer sous des éléments de terrain.

o Certaines cartes Condition indiquent quil est pos-
sible d’'interagir avec des pions Condition grace a laction
gratuite REAPPROVISIONNER.

» Seul un Chef d'unité au contact d'un pion Condition peut
utiliser le mot-clé REAPPROVISIONNER.

» Apres que le Chef d'unité d’'un joueur a utilisé le mot-clé
REAPPROVISIONNER pour interagir avec un pion Condition
face cachée, ce joueur retourne le pion Condition pour affi-
cher sa face visible et le remet sur le champ de bataille, dans
la méme position et au contact du Chef d’unité.

» Apreés que le Chef d’unité d’'un joueur a utilisé le mot-clé
REAPPROVISIONNER pour interagir avec un pion Condition
face visible, ce joueur retire le pion Condition du champ de
bataille et le remet dans le stock.

» Quand le Chef d'unité d’un joueur utilise le mot-clé REAP-
PROVISIONNER, ce joueur pioche deux cartes Ravitaillement
d’'un paquet Ravitaillement, en choisit une, en équipe cette
unité et mélange lautre carte dans le paquet Ravitaillement.
Voir « Paquet Ravitaillement », page 55.

Theémes associés : Champ de bataille, Cartes Bataille, Cartes Condi-
tion, Définir le champ de bataille (voir « Mise en place », p. 6).

PIONS DEGAT DE VEHICULE

Quand un véhicule subit un nombre de
blessures supérieur ou égal a sa valeur de
résistance, le joueur qui controle ce véhi-
cule lance un dé de défense rouge et le
véhicule gagne un pion Dégat de véhicule
du type déterminé par le résultat du lan-
cer. Voir « Résistance » a la page 66 pour
les regles concernant lobtention de pions
Dégat de Véhicule.

Pions Dégat de
Véhicule

o Les pions Endommagé, Hors d’'usage et Arme détériorée sont
différents types de pions Dégat de véhicule. Des regles spéci-
fiques sont associées a chacun de ces pions.

Thémes associés : Armes détériorées, Blessures, Endommagé, Hors
d’usage, Résistance, Véhicules

PIONS FUMEE

Un nuage de fumée sur le champ de bataille peut
fournir un couvert tactique aux troupes. Les unités de
soldats dont le Chef d’unité se trouve a portée 1 d'un
pion Fumée améliorent de 1 leur couvert. Tant qu'une
unité de soldats attaque, si le Chef de I'unité attaquante
est a portée 1 d’'un pion Fumée, le défenseur améliore
de 1 son couvert. Les pions Fumée sont retirés a la fin
de chaque round.

o Une unité de véhicule a portée 1 d’'un pion Fumée naméliore pas
son couvert, et les unités en défense contre une unité de véhicule
dont le Chef d’'unité est a portée 1 d'un pion Fumée maméliorent
pas leur couvert.

o Pendant la Phase Finale, tous les pions Fumée sont replacés dans
le stock.

o Les effets qui améliorent le couvert dune unité peuvent
se cumuler.

Par exemple, une unité dont le Chef dunité se trouve a portée 1 de
deux pions Fumée améliore son couvert de 2.

Thémes associés : Attaque, Couvert, Fumée X (Mot-clé d’unité)



PIONS GRAFFITI

Un pion Graffiti représente une image
ou un signe au fort pouvoir symbo-
lique tagué sur un terrain du champ
de bataille. Les pions Graffiti ont un
effet sur le moral d’'une unité.

o Pendant létape « Se Rallier » de
l'activation d’'une unité :

Pions Graffiti
rouge et bleu

» Si elle a une ligne de vue vers un pion Graffiti allié a portée
1-2, elle peut lancer 1 dé supplémentaire.

» Sielle a une ligne de vue vers un pion Graffiti ennemi a por-
tée 1-2, elle doit lancer 1 dé de moins (jusqua un minimum
de 1 dé).

o Les pions Graffiti restent en jeu jusqu’a la fin de la partie.

o Les pions Graffiti doivent étre placés a plat, sur le champ de
bataille ou sur un élément de terrain.

o Les unités peuvent se déplacer au travers des pions Graffiti et
finir leurs déplacements sur ces derniers.

o Les pions Graffiti ont deux cdtés. Lorsqu’il place un pion Graf-
fiti, le joueur rouge doit le placer coté rouge visible, alors que le
joueur bleu doit le placer c6té bleu visible.

« Siune unité a une ligne de vue sur a la fois un pion Graffiti allié
et un pion Graffiti ennemi, et quelle se trouve a portée 1-2 des
deux pions, les effets des deux pions sannulent.

Theémes associés : Capacités, Déplacement, Ligne de vue, Portée, Se
Rallier, Suppression

PIONS IDENTIFICATION

Les pions Identification aident les joueurs a se

souvenir des diverses unités du méme type qui a

disposent de cartes Amélioration différentes.

Lors du déploiement de telles unités, placez

un pion Identification a coté du socle du Chef Pions Identification
d’unité de chaque unité. Ensuite, placez le pion

Identification correspondant a chaque unité

sur sa carte Unité.

Themes associés : Voir « Création darmée » a la page 5 et « Mise en
place » a la page 6.

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 effectuer
aucun type de déplacement. A la fin de l'activation Pion
d’une unité, elle retire tous les pions Immobilisation Immobilisation
quelle possede.

o Une unité qui possede au moins 1 pion Immobilisation peut tou-
jours effectuer des déplacements a « vitesse X » ou étre déplacée
a «vitesse X » grace a d’autres effets en dehors de son activation,
méme si sa vitesse maximale est de 0.

o Lorsquune unité effectue un déplacement, appliquez tous les
effets qui augmentent la vitesse maximale de 'unité (jusqua la
vitesse 3) avant d’appliquer tout effet qui réduit la vitesse maxi-
male de cette unité.

Thémes associés : Actions, Activer des unités, Déplacement, Phase
d’activation

PIONS IONIQUE

Au début de lactivation d’une unité, si elle posséde
un ou plusieurs pions Ionique, elle perd une action
pour chaque pion Ionique. A la fin de lactiva-
tion d’une unité, elle retire tous les pions Ionique
quelle posseéde.

Pion lonique

o Une unité de véhicule ou de soldats droides qui subit des bles-
sures lorsqu’il défend face a une attaque qui comprend une arme
avec ION X recoit X pions Ionique.

o Mémesielle perd ses deux actions a cause des pions Ionique, une
unité peut toujours effectuer les actions gratuites accordées par
des capacités ou cartes Amélioration.

Thémes associés : Actions, Activer des unités, ITon X (Mot-clé
d’arme), Phase d’Activation, Véhicules

PIONS OBJECTIF

De nombreuses cartes Objectif indiquent 2 %

aux joueurs de placer des pions Objectif

sur le champ de bataille. Les joueurs

peuvent revendiquer des pions Objectif

pour gagner des points de victoire. Pion Pion
Objectif  Objectif non

o Les figurines peuvent se déplacer au
travers mais ne peuvent pas chevau-
cher les pions Objectif.

revendiqué revendiqué

o Lors du placement d’'un pion Objectif sur le champ de bataille, il
ne peut pas étre placé sous des éléments de terrain.

o Lors du placement d’'un pion Objectif, il ne peut pas chevaucher
drautres pions Objectif.

o Chaque pion Objectif a deux cotés : un coté revendiqué et un
cdté non revendiqué.

o Certaines cartes Objectif spécifient que les pions Objectif peuvent
étre revendiqués par des unités grace a l'action REVENDIQUER.

» Seul un Chef d'unité peut revendiquer un pion Objectif.
Pour revendiquer un pion Objectif, le Chef d’unité doit étre
au contact du pion Objectif.

» Lorsquun Chef d'unité revendique un pion Objectif, son
propriétaire retourne le pion Objectif, qui passe de son c6té
non revendiqué a son c6té revendiqué, et le replace sur le
champ de bataille dans la méme position et au contact du
Chef d’unité. Le pion restera au contact du Chef d’unité
lorsqu’il se déplacera sur le champ de bataille, sauf si le Chef
d’unité panique ou est vaincu.

» Apres quun Chef d'unité d’'un joueur possédant un pion
Objectif revendiqué a effectué un déplacement, ce joueur
prend le pion Objectif revendiqué et le place n'importe ot au
contact du Chef d’unité.
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» Siun Chef d'unité qui possede un pion Objectif revendiqué
est vaincu, avant qu’il ne retire ou déplace le Chef d'unité,
son propriétaire retourne le pion Objectif sur son coté non
revendiqué et le remet sur le champ de bataille dans la méme
position et au contact du socle du Chef d’unité. Le pion
Objectif reste sur le champ de bataille, 13 ou il a été placé, et
peut de nouveau étre revendiqué normalement

» Un pion Objectif qui a été revendiqué par un Chef d’unité ne
peut jamais quitter le champ de bataille, ni étre placé entie-
rement ou partiellement a lextérieur du champ de bataille.

o Sila carte Objectif ne spécifie pas que des pions Objectif peuvent
étre revendiqués, les pions ne peuvent pas étre revendiqués au
cours de cette partie. Ces pions sont donc utilisés pour défi-
nir des zones particuliéres ou a dautres fins, décrites sur la
carte Objectif.

o Si la carte Objectif spécifie quun pion Objectif revendiqué est
placé au contact d’'une unité pendant la mise en place, ce pion
Objectif est considéré comme étant revendiqué par cette unité.

o Certaines cartes Objectif spécifient que les pions Objectif
revendiqués peuvent étre déposés par des unités grace a l'action
gratuite DEPOSER.

» Quand un Chef d'unité dépose un pion Objectif revendiqué,
son joueur retourne le pion Objectif sur son coté non reven-
diqué et le replace sur le champ de bataille dans la méme
position et au contact du Chef d’unité.

» Apres quun pion Objectif a été déposé par une unité, il nest
plus considéré comme étant revendiqué par cette unité.

o Certaines cartes Objectif spécifient qu’il est possible d’interagir
avec les pions Objectif grace a l'action SABOTAGE/REPARATION.

» Seul un Chef d’'unité au contact d’'un pion Objectif peut utili-
ser le mot-clé SABOTAGE/REPARATION.

» Les pions Blessure ne sont placés sur les pions Objectif que
grace au mot-clé SABOTAGE/REPARATION. Les pions Objectif
ne peuvent pas subir de blessures en raison dattaques ou de
tout effet de jeu autre que le mot-clé SABOTAGE/REPARATION.

» Les pions Objectif ne peuvent pas avoir moins de 0
pions Blessure.

o Lorsque vous placez des pions Objectif sur le champ de bataille,
vous ne pouvez pas les placer sous des éléments de terrain.

Theémes associés : Cartes Objectif, Champ de bataille, Définir le
champ de bataille, Gagner la partie, Pions Victoire

PIONS ORDRE

Chaque unité posséde un pion Ordre
qui correspond a la fois a sa faction et a
son rang. Les joueurs utilisent ces pions
Ordre pour activer leurs unités.

o Un c6té dun pion Ordre représente
la faction de I'unité : 'Empire Galac-
tique ou IAlliance Rebelle. Lautre c6té du pion Ordre représente
le rang de 'unité : Commandant (A ), Agent (A), Troupiers (A ),
Forces spéciales (vav), Soutien (#®) ou Lourd (+8-). Un pion dont
on voit le rang est face visible.

Pions Ordre

e Apres avoir donné des ordres a des unités pendant la Phase de
Commandement, le joueur place dans sa réserve dordres les pions
Ordre restant qui ne se trouvent pas sur le champ de bataille.

o Pendant la Phase d’Activation, soit le joueur active une unité
alliée avec un pion Ordre face visible, soit il prend un pion Ordre
au hasard dans sa réserve dordres et active une unité alliée d'un
rang correspondant qui ne posséde pas de pion Ordre.

o Aprés quun joueur a activé son unité, il place le pion Ordre de
cette unité a coté de cette unité sur le champ de bataille face rang
cachée (cest la face faction qui est alors visible). Ce pion Ordre
face cachée indique que l'unité a été activée pendant ce round.

o Lorsqu'une unité est vaincue, son pion Ordre est retiré de la par-
tie, soit lorsqu’un pion Ordre est pioché dans la réserve et qu’il
ne correspond pas au rang d’'une unité non activée sur le champ
de bataille, soit pendant la Phase Finale.

Thémes associés : Cartes Commandement, Donner des ordres, Phase
d’Activation, Phase de Commandement, Rang, Réserve dordres

PIONS POISON

A la fin de lactivation d’une unité, elle subit 1 bles-
sure par pion Poison quelle posséde, puis défausse \
chaque pion Poison quelle posséde.

« Si plusieurs effets doivent étre résolus a la fin de = 4

lactivation d’'une unité, le joueur qui contrdle Pion Poison
cette unité décide lordre de la résolution de
ces effets.

o Les unités de véhicules et de soldats droides ne peuvent pas
gagner de pions Poison.

Thémes associés : Activer des unités, Blessures, Capacités, Véhicules

PIONS SURVEILLANCE

Lorsqu'un pion Surveillance est assigné a une unité
ennemie, cela signifie que vous a obtenu un avantage
sur elle en observant, grace a une surveillance rappro-
chée, une faiblesse ou un défaut crucial. Divers effets
peuvent faire gagner des pions Surveillance & des uni- Pion

tés ennemies. Pendant une attaque, lunité attaquante Surveillance
peut dépenser nimporte quel nombre de pions Sur-

veillance de l'unité en défense. Lattaquant relance un

dé d’attaque par pion Surveillance dépensé. Les pions

Surveillance sont retirés a la fin de chaque round.

o Lattaquant dépense les pions Surveillance pendant la sous-
étape « Relancer les dés » de létape « Lancer les dés d’attaque »
d’une attaque.

o Lejoueur dépense les pions Surveillance un par un, et relance un
dé dattaque chaque fois qu’il dépense un pion Surveillance. Un
méme dé peut étre relancé plusieurs fois en dépensant a chaque
fois un pion Surveillance ou Viser.

o Lattaquant peut dépenser des pions Viser et Surveillance dans
lordre de son choix.

Les pions Surveillance sont placés sur le champ de bataille pres
de l'unité qui les a gagnés, et restent avec I'unité lorsquelle se
déplace sur le champ de bataille.

o Une unité ne peut pas dépenser ses propres pions Surveillance.

Thémes associés : Attaque, Dés, Surveillance X



PIONS VICTOIRE

Les joueurs gagnent des pions Victoire au cours de —_—
la partie selon les indications de la carte Objectif
sélectionnée pendant la mise en place. A la fin de
la partie, le joueur qui posséde le plus de pions Vic-
toire lemporte.

o Les joueurs peuvent gagner des pions Victoire grace a divers
effets de cartes, la plupart du temps gréce a des cartes Objectif.

o Quand un effet de carte fait gagner un pion Victoire a un joueur,
il place un pion Victoire a c6té de ses autres éléments de jeu de
fagon a ce que tous les joueurs puissent voir combien de pions
Victoire il posséde.

o Seuls les pions Victoire qui ont été gagnés par les joueurs
comptent dans le nombre de pions Victoire que chaque joueur
posséde en fin de partie.

Theémes associés : Cartes Objectif, Gagner la partie, Pions Objectif

PISTOLERO ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Apreés quune unité dotée du mot-clé PISTOLERO a effectué une
action Attaquer a distance contre une unité, elle peut effectuer une
attaque a distance supplémentaire contre une unité différente.

o Cette attaque supplémentaire nest ni une action Attaquer ni une
action Attaquer gratuite.

Theémes associés : Actions, Actions gratuites, Attaque

PIVOT COMPLET
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’ une unité dotée du mot-clé PIVOT COMPLET pivote, elle
peut pivoter jusqua 360°.

Theémes associés : Capacités, Déplacement, Pivoter

PIVOTER

Pivoter est un type de déplacement qui permet a une figurine de
véhicule de changer lorientation de son socle.

» Lorsqu’une figurine pivote, cette figurine peut tourner son socle
jusqu’a 90° dans un sens ou l'autre.

« Pour pivoter, un joueur fait tourner le socle du Chef d'unité
autour du point central du socle. Le point central du socle du
chef d’unité doit rester a la méme place pendant le pivotement.

o Si une unité de véhicules contient plusieurs figurines, chaque
figurine de l'unité doit pivoter de fagon a ce que lorientation de
son socle corresponde a lorientation du socle du Chef d’unité.

o Une unité qui est sur un terrain difficile peut pivoter sans subir
aucune pénalité.

o Lorsquun effet de jeu est déclenché par le déplacement d’une
unité, cet effet de jeu peut étre déclenché par un pivotement.

o Lorsquune figurine dont le socle nest pas rond pivote, elle ne
peut pas chevaucher les socles dautres figurines, sauf si elle peut
déporter ces figurines.

Pions Victoire

« Lorsqu’un véhicule terrestre pivote, si son socle nest pas rond, il
déporte les unités de soldats alliées et ennemies.

Thémes associés : Déplacement, Chef d’unité, Encoche, Pivot com-
plet, Véhicules

POINT FAIBLE X : ARRIERE/
FLANCS (MOT-CLE D°UNITE)

Tant qu'une unité dotée du mot-clé POINT FAIBLE X : ARRIERE OU
du mot-clé POINT FAIBLE X : FLANCS défend, si le chef de l'unité
de Tlattaquant se trouve dans l'arc de tir spécifié du défenseur, la
réserve d’attaque gagne IMPACT X, X étant égal a la valeur de POINT
FAIBLE X.

o Tant qu'une unité dotée du mot-clé POINT FAIBLE X défend face
a une attaque a distance effectuée par une arme a effet de zone,
considérez le pion Charge ou Condition comme étant le Chef
d’unité attaquant.

Thémes associés : Armes, Armure (Mot-clé d’unité), Armure X
(Mot-clé d'unité), Arcs de tir, Attaque, Capacités, Chef d’unité, Dés,
Impact X (Mot-clé d'arme)

POISON X
(MOT-CLE D'ARME)

Le mot-clé PorsoN X fait gagner aux unités ennemies des
pions Poison.

o Une unité de soldats non droides qui subit des blessures apres
avoir défendu contre une attaque qui comprend une arme avec
PorsoN X gagne X pions Poison.

o Une unité de soldats droides et les véhicules ne peuvent pas
gagner de pions Poison.

Theémes associés : Attaque, Pions Poison

POLYVALENT
(MOT-CLE D'ARME)

Certaines armes a distance sont dotées du mot-clé POLYVALENT. Les
unités peuvent effectuer des attaques avec une arme POLYVALENTE
méme lorsquelles sont engagées.

o Une arme dotée du mot-clé POLYVALENT qui nest pas également
une arme de corps-a-corps ne peut pas étre utilisée pour effec-
tuer une attaque au corps-a-corps.

» Une arme dotée du mot-clé POLYVALENT qui est a la fois
une arme a distance et une arme de corps-a-corps peut étre
utilisée pour effectuer soit une attaque a distance, soit une
attaque au corps-a-corps.

Themes associés : Attaque, Corps-a-corps, Engagé

PORTEE

La portée est la distance entre deux figurines sur le champ de bataille.

o Deux figurines adverses sont a « portée de corps-a-corps »
lorsque leurs socles sont au contact 'un de lautre.

-
o
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Les joueurs mesurent la portée en utilisant la regle des portées.
La régle des portées est constituée de quatre segments de lon-
gueur égale. Le premier segment représente la portée 1, le deu-
xieme la portée 2, etc.

» Lextrémité de départ de la régle des portées présente une
surface plane non trouée.

» Chaque segment de portée correspond a un segment en plas-
tique de la régle.

Pour mesurer la portée, le joueur place la régle des portées de
fagon a ce que son extrémité de départ touche le socle de la figu-
rine a partir de laquelle la portée est mesurée. Ensuite, le joueur
dirige la régle des portées vers la figurine vers laquelle la mesure
est effectuée. Le nombre de segments (et de segments partiels)
de la régle des portées qui se trouvent entre les socles des deux
figurines est la portée.

» Sile socle de la figurine jusqua laquelle la mesure est effec-
tuée touche la ligne en relief qui départage deux segments de
la regle des portées sans la dépasser, la figurine se trouve dans
le segment le plus bas de la regle.

» Lorsquun joueur effectue une mesure en utilisant la regle
des portées, ce joueur ne doit utiliser quun seul bord de la
regle des portées ; le joueur ne doit pas prendre en compte la
largeur et [épaisseur de la regle.

» La portée est toujours mesurée horizontalement par rapport
au champ de bataille, sur un plan bidimensionnel. Si deux
figurines se trouvent a des niveaux délévation différents,
pour mesurer la portée, le joueur doit tenir la regle des por-
tées au-dessus des deux figurines, parallelement au champ de
bataille, et doit regarder du dessus pour déterminer la portée.

Les portées des armes sont présentées sur les cartes sous la forme
d’icones :
» % : Corps-a-corps

» : Portée 1

e

» : Portée 2

» : Portée 3
» : Portée 4

» : Portée 5

$ 8 & ¢ O

» : Au-dela de la portée 5

» Lapremiere portée indiquée sur une arme est la portée mini-
male de cette arme ; la deuxieme portée indiquée sur une
arme est la portée maximale de cette arme.

» Lorsque I'arme n’indique qu’une seule portée, il sagit de sa
portée a la fois minimale et maximale.

» Pour utiliser une arme pendant une attaque, la cible de
l'unité doit étre & une portée supérieure ou égale a la portée
minimale de l'arme et inférieure ou égale a la portée maxi-
male de l'arme.

Quand on mesure la portée entre des unités pour n'importe quel
effet de jeu autre qu'une attaque, la portée est mesurée a partir de
la figurine la plus proche appartenant a I'unité jusqua la figurine
la plus proche appartenant a 'autre unité.

» Pendant une attaque, la portée est mesurée a partir du Chef
de l'unité attaquante jusqua la figurine la plus proche appar-
tenant a I'unité en défense.

o Les joueurs peuvent utiliser la régle des portées pour mesurer
une distance n"importe quand au cours de la partie.

o Lorsque les joueurs mesurent a portée 5, sils ne disposent pas
d’un cinquiéme segment de régle, ils peuvent mesurer un point a
portée 1, puis a partir de ce point, mesurer la portée 4.

o Les termes suivants sont utilisés au sujet des portées :

» A :une unité se trouve a portée si une partie du socle d’une
figurine la plus proche de lobjet & partir duquel la portée
est mesurée se trouve dans le segment qui correspond a
cette portée.

- Sile socle de la figurine jusquia laquelle la mesure est
effectuée touche la ligne en relief qui départage deux seg-
ments de la régle des portées sans la dépasser, la figurine
se trouve dans le segment le plus bas de la regle.

» INTEGRALEMENT A : une unité est intégralement a portée
si la totalité du socle de la figurine se trouve dans le segment
qui correspond a cette portée.

- Une unité peut se trouver intégralement a une portée qui
sétend sur plusieurs segments.

» AU-DELA : une unité est au-dela d’une portée si aucune
partie du socle de la figurine ne se trouve entre le premier
segment de la régle des portées et la fin du segment qui cor-
respond a la portée spécifiée.

Thémes associés : A (Portée), Armes, Arme a distance, Attaque,
Au-dela (Portée), Chef d’unité, Donner des ordres, Intégralement a
(Portée), Ligne de vue, Mesure Préliminaire

PRECIS X ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Le mot-clé d’unité PRECIS X permet a une unité de relancer des dés
supplémentaires lorsquelle dépense un pion Viser.

o Pendant [étape « Relancer les dés d’attaque » d’une attaque,
lorsqu'une unité avec PRECIS X dépense un pion Viser, elle peut
relancer jusqua X dés d’attaque supplémentaires.

Theémes associés : Attaque, Dés, Viser

PRESTE X ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Le mot-clé PRESTE X permet & une unité de gagner un nombre de
pions Esquive égal a X a chaque fois que cette unité effectue une
action Se Déplacer normale.

o Grimper, escalader, embarquer, débarquer, pivoter, reculer et
déraper ne sont pas des actions Se Déplacer normales.

o Leffet du mot-clé PRESTE X est déclenché par les actions Se
Déplacer normales quelles soient gratuites ou pas.

o Une action Se Déplacer obligatoire est une action Se Déplacer
normale.




o Cet effet nest pas considéré comme effectuer une action Esqui-
ver, et ne déclenche donc pas les capacités qui peuvent étre utili-
sées apres que l'action Esquiver a été effectuée.

Une unité dotée du mot-clé PRESTE X ne gagne X pions Esquive
quapres avoir effectué une action Se Déplacer normale. Une unité
dotée du mot-clé PRESTE X qui effectue un déplacement normal
pendant Iétape « Déployer les unités » (en utilisant le mot-clé EcLAI-
REUR X par exemple) ne gagne pas X pions Esquive.

Theémes associés : Actions, Déplacement, Esquive

PRIME (MOT-CLE D'UNITE)

Apreés la mise en place, une unité dotée du mot-clé PRIME choisit
une unité Commandant ou un Agent ennemie et lui attribue un pion
Victoire. Placez ce pion sur la carte Unité de I'unité ennemie.

Apres quune unité dotée du mot-clé PRIME a vaincu une unité
ennemie qui posséde un pion Victoire (en général, en effectuant une
attaque contre cette unité), le pion Victoire est déplacé sur l'unité
dotée du mot-clé PRIME. Placez ce pion sur sa carte Unité.

A la fin de la partie, si un joueur controle une unité dotée du
mot-clé PRIME qui possede au moins 1 pion Victoire pour avoir
vaincu une unité ennemie et quelle n'a pas été elle-méme vaincue,
ce joueur gagne 1 pion Victoire. Un joueur gagne 1 pion Vic-
toire de cette fagon pour chaque unité qu’il controle qui remplit
ces conditions.

« Un pion Victoire nest transféré d’'une unité ennemie vaincue a
une unité dotée du mot-clé PRIME que si ce pion Victoire était
placé sur cette unité ennemie pendant la mise en place de la par-
tie grace au mot-clé PRIME.

» Si une unité alliée dotée du mot-clé PRIME vainc une unité
ennemie dotée du mot-clé PRIME et qui posseéde un pion
Victoire parce quelle a vaincu une autre unité, ce pion nest
pas transféré d’'une unité a lautre, car il n'a pas été placé
sur cette unité ennemie pendant la mise en place grace au
mot-clé PRIME.

» Si une unité alliée dotée du mot-clé PRIME vainc une unité
ennemie dotée du mot-clé MISSION SECRETE et qui posséde
un pion Victoire grace a la capacité du mot-clé MISSION
SECRETE, ce pion nest pas transféré d’'une unité a l'autre, car
il ma pas été placé sur cette unité ennemie pendant la mise en
place grace au mot-clé PRIME.

o Si une unité dotée du mot-clé PRIME effectue une attaque et
qu’une autre unité qui posséde un pion Victoire utilise le mot-clé
GARDIEN X et subit des blessures jusqua étre vaincue, le pion
Victoire est déplacé vers I'unité dotée du mot-clé PRIME.

o Si une unité dotée du mot-clé PRIME fait exploser une charge
et que cette charge vainc une unité ennemie dotée d'un pion
Victoire, le pion Victoire est déplacé sur I'unité avec PRIME,
si possible.

o Siune unité dotée du mot-clé PRIME effectue une attaque contre
une unité dotée d’'un pion Victoire et que cette unité utilise la
carte Amélioration Stimulants d’'Urgence, lorsque l'unité subit
les blessures des Stimulants d’Urgence a la fin de son activation
suivante, si elle est ensuite vaincue, le pion Victoire est déplacé
sur I'unité dotée de PRIME, si possible.

 Si une unité dotée du mot-clé PRIME force une unité ennemie
dotée d’'un pion Victoire a recevoir un ou plusieurs pions Poison,
lorsque l'unité subit des blessures en raison de ces pions Poison
a la fin de son activation suivante, si elle est ensuite vaincue, le
pion Victoire est déplacé sur 'unité avec PRIME, si possible.

 Siune unité dotée du mot-clé PRIME effectue une attaque contre
une unité ennemie qui transporte une unité dotée d’un pion Vic-
toire, et vainc l'unité ennemie transportée, le pion Victoire est
déplacé sur l'unité avec PRIME, si possible.

o Apres la mise en place, si les deux joueurs possédent des unités
dotées du mot-clé PRIME, le joueur bleu place les pions Victoire
en premier, puis le joueur rouge place les pions Victoire.

» Lorsque vous jouez une partie avec des cartes Bataille Scénario,
telles que celles de lextension Bunker Impérial, sauf indication
contraire, le mot-clé PRIME ne peut pas étre utilisé.

» Vous trouverez une icone de scénario dans le coin supérieur
droit des cartes Bataille de scénario.

Theémes associés : Gagner la partie, Mise en place, Pions Poison,
Pions Victoire, Vaincu

PRIORITE

Les cartes Commandement déterminent la priorité en fonction du
nombre de points lumineux affichés en haut a gauche de la carte. Chaque
carte présente de zéro a quatre points lumineux.

o Lorsque les joueurs révelent leurs cartes Commandement pen-
dant la Phase de Commandement, le joueur dont la carte pré-
sente le moins de points lumineux a la priorité.

» Lorsque les deux joueurs révélent une carte qui comprend
le méme nombre de points lumineux, le joueur possédant le
compteur de round lance un dé de défense rouge. Si le résul-
tat du lancer est un Blocage (W), ce joueur obtient la priorité.
Sinon, cest son adversaire qui obtient la priorité.

o Lejoueur quiala priorité est le premier a résoudre sa carte Com-
mandement pendant la Phase Commandement et est le premier
a activer une unité pendant la Phase d’Activation.

Thémes associés : Cartes Commandement, Phase de Commandement

PROFIL BAS ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant quelle défend contre une attaque, si une unité dotée du
mot-clé PROFIL BAS bénéficie d'un couvert, annulez un résultat
Touche supplémentaire.

o Lorsque vous déterminez le couvert, si la réserve d’attaque a
DEFLAGRATION, vous nannulez pas un résultat Touche supplé-
mentaire, puisque les effets du couvert sont ignorés.

o Lorsque vous déterminez le couvert, si la valeur de TIREUR
D’ELITE X est supérieure ou égale au niveau du couvert, PROFIL
BAS est sans effet.

Thémes associés : Attaque, Couvert
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PROGRAMME

Une unité dotée du mot-clé PROGRAMME doit séquiper d’une carte
Amélioration @ lors de la création d’'une armée.

PROMOUVOIR

Voir « Commandant », p. 28.

PROTEGE

Voir « Couvert », p. 32.

RANG

Les unités sont divisées par rangs et ces derniers sont identifiables grace
au symbole situé en haut a droite de leur carte Unité.

o Chaque unité correspond a I'un des rangs suivants :

A
/A\ . Agent

Troupiers

Commandant

Forces spéciales

Soutien

", . Lourd

o Chaque pion Ordre affiche un symbole qui correspond a un
rang. Les joueurs utilisent ces pions Ordre pour activer les unités
du rang correspondant pendant la Phase d’Activation.

o Lors dela création d’'une armée standard, un joueur doit inclure
certains rangs :

» A Commandant : chaque armée doit inclure une a deux
unités de commandant.

» A Agent : chaque armée peut inclure jusqua deux unités
dagent.

» A Troupiers : chaque armée doit inclure trois a six unités
de troupiers.

» wav Forces spéciales : chaque armée peut inclure jusqua
trois unités de forces spéciales.

» @ Soutien : chaque armée peut inclure jusqua trois unités
de soutien.

» & Lourd : chaque armée peut inclure jusqua deux unités
lourdes.

Thémes associés : Activer des unités, Cartes Commandement, Com-
mandant, Donner des ordres, Pions Ordre, Unité, Phase d’Activation,
Phase de Commandement, Pions Ordre, Réserve dordres, Unité, Voir
« Création d’armée » a la page 5

RAYONS X (MOT-CLE D'ARME)

Une arme dotée du mot-clé RAYONS X émet un rayon continu
dénergie, et balaie des zones occupées par les ennemis, leur infli-
geant dénormes dégats. Pendant étape « Déclarer un défenseur sup-
plémentaire » d’une attaque, si une arme dotée du mot-clé RAYONS

EX se trouve dans la réserve d’attaque d’'une unité, cette derniére peut

déclarer jusqua X attaques supplémentaires en n’utilisant que l'arme
ayant RAYONS X.

Chaque attaque supplémentaire doit étre déclarée contre un défen-
seur différent qui se trouve a portée 1 du dernier défenseur déclaré.

o Chaque unité qui est déclarée comme défenseur contre une de
ces attaques supplémentaires peut se trouver au-dela de la portée
maximale de l'arme ayant RAYONS X, tant que ce défenseur est a
portée 1 du défenseur précédent.

o Chaque défenseur supplémentaire doit étre dans la ligne de vue
de l'attaquant.

o Les autres unités alliées ne peuvent pas utiliser le mot-clé TIRS
DE SOUTIEN pendant les attaques supplémentaires effectuées
grace a RAYONS X.

o Les défenseurs supplémentaires sont déclarés en répétant les
étapes 1 et 2 de la séquence d'attaque. Les défenseurs supplémen-
taires sont déclarés un par un.

» Tous les défenseurs doivent étre déclarés avant que les
attaques soient résolues.

Thémes associés : Attaque, Portée, Tirs de soutien (Mot-clé d'unité)

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 c6té actif.

Thémes associés : Capacités, Récupérer, Suppression

RECONFIGURATION
(MOT-CLE D'AMELIORATION)

Le mot-clé RECONFIGURATION permet de tourner sur son autre
face une carte Amélioration & double face. Lorsquune unité équi-
pée d’une carte Amélioration dotée du mot-clé RECONFIGURATION
récupére ou effectue laction Récupérer, le joueur qui controle cette
unité peut retourner cette carte Amélioration sur son autre face.

o Siune carte Amélioration affiche une icone Incliner, l'utilisation
de la capacité RECONFIGURATION ne provoque pas l'inclinaison
de cette carte Amélioration.

o Lorsquune unité récupere, le joueur qui contréle cette unité peut
redresser et retourner une carte Amélioration dotée du mot-clé
RECONFIGURATION en méme temps.

Thémes associés : Armes, Cartes a double face, Cartes Amélioration

RECULER

Reculer est un type de déplacement qui permet a une figurine ayant
un socle avec encoches de se déplacer vers l'arriére.

o Lorsquun joueur fait reculer une figurine, il commence par
placer une extrémité du gabarit de déplacement dans lencoche
arriére du socle de la figurine. Aprés avoir effectué un recul com-
plet, le joueur place l'autre extrémité du gabarit de déplacement
dans lencoche avant du socle de la figurine. Un joueur peut effec-
tuer un recul partiel avec une figurine s’il le souhaite.

o Seules les unités de véhicule terrestre, soldats créatures et soldats
en position peuvent reculer.



o Tant qu'une figurine recule, elle se déplace le long de la trajec-
toire déterminée par le gabarit de déplacement et son socle ne
doit pas chevaucher de terrain ou d’unités a travers lesquelles elle
ne peut pas passer.

» Une figurine peut arréter de se déplacer nimporte ot le long
de la trajectoire déterminée par le gabarit de déplacement
pour effectuer un déplacement partiel.

« Un joueur peut plier le gabarit de déplacement au niveau de son
articulation pendant qu’il effectue un recul.

o Lorsquune unité recule, elle réduit sa vitesse de 1, jusqua un
minimum de 1, le temps de ce déplacement.

A

» Reculer a travers un terrain difficile peut provoquer une
réduction de vitesse de 2, jusqua un minimum de 1.

» Reculer en ayant un ou plusieurs pions Immobilisation peut
amener la vitesse d’'une unité a zéro.

o Reculer est un déplacement. Il ne sagit ni d'un déplacement nor-
mal ni d’'un déplacement a vitesse X.

Thémes associés : Actions, Blessures, Déplacement, Encoche, Hors
d’usage, Terrain difficile, Véhicules

RECUPERER

Une unité peut récupérer en effectuant une action Récupérer. Lors-
qu’une unité récupére, le joueur retire le nombre de pions Suppres-
sion de son choix de cette unité et redresse le nombre de son choix
de cartes Amélioration inclinées de cette unité.

o Certaines capacités d’'une unité et dautres effets de jeu peuvent
permettre aux unités de récupérer. Lorsqu’un effet de jeu indique
spécifiquement qu’une unité peut récupérer, cet effet de jeu
nest pas considéré comme effectuer laction Récupérer et ne
déclenche donc pas les capacités qui peuvent étre utilisées aprés
que des actions Récupérer ont été effectuées.

Theémes associés : Actions, Cartes Amélioration, Incliner,
Suppression

REDEPLOIEMENT
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsquune unité dotée du mot-clé REDEPLOIEMENT effectue
un déplacement normal, elle peut effectuer un pivot soit avant
de réaliser ce déplacement normal, soit aprés avoir réalisé ce
déplacement normal.

o Une unité utilisant le mot-clé REDEPLOIEMENT ne peut pas effec-
tuer un pivot a la fois avant et apres le méme déplacement normal.

o Un pivot effectué grace au mot-clé REDEPLOIEMENT est un
déplacement. Ce nest pas une action Se Déplacer.

o Tant quune unité paniquée dotée du mot-clé REDEPLOIEMENT
tente de fuir le champ de bataille, elle doit utiliser le mot-clé
REDEPLOIEMENT s’il l'aide a fuir par le trajet le plus court.

o Lorsquune unité dotée du mot-clé REDEPLOIEMENT est dépla-
cée par un adversaire, grace a la carte Amélioration « Poussé par
la Force » par exemple, cet adversaire peut utiliser le mot-clé
REDEPLOIEMENT pendant ce déplacement.

Théme associé : Déplacement, Panique, Pivoter

REDRESSER

Voir « Incliner », p. 51.

REGENERER X
(MOT-CLE D'UNITE)

A la fin de lactivation d’une unité, si elle est dotée du mot-clé REGE-
NERER X, elle lance 1 dé de défense blanc par pion Blessure quelle
posseéde, jusqua un maximum de X. Pour chaque résultat Blocage
(W) ou Adrénaline de défense (W), elle retire 1 pion Blessure.

o Si plusieurs effets sont résolus a la fin de lactivation d’une
unité, le joueur qui contrdle cette unité décide dans quel ordre
les résoudre.

Theémes associés : Activer des unités, Blessures, Capacités, Dés

RENFORTS

Une unité dotée du mot-clé RENFORTS peut se déployer aprés que
toutes les unités sans mot-clé RENFORTS ont été¢ déployées.

REPARATION X : CAPACITE Y
(MOT-CLE D'AMELIORATION)

REPARATION X : CAPACITE Y est une capacité de carte qui peut
étre utilisée comme action ou action gratuite (en fonction de ce que
précise la carte) pendant lactivation d’une unité. Quand une unité
utilise la capacité REPARATION X : CAPACITE Y, placez un pion
Blessure sur la carte dotée du mot-clé REPARATION X : CAPACITE
Y, puis choisissez une unité de véhicule ou de soldats droides alliée
a portée 1 et en ligne de vue et retirez jusqu’a X pions Blessure et/ou
pions Ionique et/ou pions Dégét de véhicule de cette unité ou restau-
rez jusqua X figurines de cette unité. Cette capacité ne peut pas étre
utilisée si la carte dotée du mot-clé REPARATION X : CAPACITE Y
posséde sur elle un nombre de pions Blessure supérieur ou égal a Y.

o Les pions Blessure sur les cartes ne sont pas considérés comme
étant sur des unités et ne comptent pas dans le seuil de blessure
d’une unité, ils ne peuvent pas non plus étre retirés par des capa-
cités qui retirent des pions Blessure a des unités.

o Les pions Dégat de véhicule comprennent le pion Endommagé,
le pion Hors d’usage et le pion Arme détériorée.

o Vouspouvez utiliser REPARATION X : CAPACITE Y sur des unités
du type soldat droide, véhicule terrestre ou véhicule & répulseurs.

 Pourrestaurer une figurine dans une unité, au moins une figurine
de cette unité doit avoir été vaincue durant le round. Choisissez
une figurine qui a été vaincue pendant le round en cours et pla-
cez-la 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 moins un.

o Sitoutes les figurines d’'une unité ont été vaincues, elle nest plus
en jeu, et ne peut donc pas étre choisie lorsqu'un joueur utilise la
capacité REPARATION X : CAPACITE Y.

« Siunjoueur posséde dans son armée une unité dotée de la capa-
cité REPARATION X : CAPACITE Y, nous lui recommandons de
distinguer ses figurines de soldats droides et de véhicules qui ont
été vaincues pendant le round en cours des autres, afin de les
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retrouver facilement. Par exemple, les figurines peuvent étre pla-
cées couchées et rester temporairement sur le champ de bataille
prés de leur unité jusqu’a la fin du round.

« Siune unité possede plusieurs capacités REPARATION X : CAPA-
cITE Y, considérez chaque mot-clé comme une capacité a part.

Par exemple, si une unité de Stormtroopers est équipée a la fois de
Del Meeko (ce qui lui fait gagner REPARATION 2 : CAPACITE 1) et
dun Astromech R4 (ce qui lui fait gagner REPARATION 1 : CAPA-
CITE 2), lunité peut choisir quelle capacité elle utilise.

» De plus, chaque action est considérée comme étant unique,
et une unité qui a acces a deux capacités peut utiliser cha-
cune dentre elles une fois pendant son activation. Cette régle
sapplique méme lorsque 'unité a accés a deux capacités
identiques dorigines différentes, comme lorsqu’une unité de
Soldats Rebelles a acquis deux exemplaires de la carte Ravi-
taillement « Poste & Souder ».

o Les reégles sur la fagon de restaurer des figurines dans une unité
sont détaillées a lentrée « Restauration », page 71.

Themes associés : Actions de cartes gratuites, Blessures, Pions Dégat
de véhicule, Pions Ionique

RESERVE D'ATTAQUE

Une réserve d’attaque est le nombre de dés fournis par les armes qui
sont utilisées contre une seule cible pendant une attaque.

o Chaque arme qui est utilisée pendant une attaque ajoute un ou
plusieurs dés a une réserve d’attaque.

o Pendant une attaque, lattaquant peut créer plusieurs réserves
diattaque pour attaquer plusieurs défenseurs. Néanmoins, une
seule réserve d’attaque peut étre attribuée a chaque défenseur.

o Une réserve d’attaque peut étre composée de dés de différentes
armes, mais toutes les armes portant un nom identique doivent
ajouter leurs dés a la méme réserve d’attaque.

« Une arme ne peut ajouter ses dés a une réserve d’attaque que si
les conditions suivantes sont respectées :

» La portée de lattaque est supérieure ou égale a la portée
minimale de l'arme et inférieure ou égale a la portée maxi-
male de l'arme.

» La figurine utilisant l'arme a une ligne de vue sur au moins
une figurine de l'unité du défenseur.

» Silarme peut étre inclinée, elle doit étre redressée.

» Pour ajouter une arme dotée du mot-clé FIXE : X 4 la réserve
dattaque, le défenseur doit se trouver a 'intérieur de l'arc de
tir spécifié de la figurine attaquante.

o Chaque arme qui ajoute des dés a une réserve d’attaque applique
également ses mots-clés a cette réserve d’attaque.

» Si une arme dispose d'un mot-clé qui permet a un joueur
de modifier un ou plusieurs dés de la réserve dattaque, le
joueur peut utiliser cet effet pour modifier wimporte quel dé
de la réserve d’attaque, et pas seulement les dés ajoutés par
cette arme.

» Si une arme dispose d’un mot-clé qui change la fagon dont
les résultats du jet d’attaque affectent le défenseur, la tota-
lité du jet dattaque affecte le défenseur de cette facon, et

pas seulement les dés ajoutés par l'arme qui dispose de ce
mot-clé.

Par exemple, si une arme avec DEFLAGRATION a ajouté des
dés a une réserve dattaque, les résultats de tous les dés de cette
réserve dattaque ignorent le couvert du défenseur.

Thémes associés : A (Portée), Arcs de tir, Armes, Arme de corps-a-
corps, Arme a distance, Attaque, Incliner, Intégralement a (Portée),
Mesures Préliminaires, Mots-clés, Portée

RESERVE D'ORDRES

Pendant la Phase de Commandement, chaque joueur crée une
réserve dordres qui regroupe les pions Ordre que le joueur n’a pas
utilisé lorsqu’il a résolu sa carte Commandement.

o Pendant la Phase d’Activation, un joueur peut choisir de prendre
au hasard un pion Ordre dans sa réserve dordres.

» Ensuite, le joueur active une unité dont le rang correspond a
celui du pion Ordre qu’il vient de prendre.

« Nous recommandons aux joueurs de créer leur réserve dordres
en plagant leurs pions Ordre dans un sac ou contenant opaque ;
Ils peuvent également créer leur réserve dordres en empilant
aléatoirement leurs pions Ordre face cachée a c6té du champ
de bataille.

o Siun joueur pioche un pion qui ne correspond au rang daucune
de ses unités en jeu, ce pion est retiré de la réserve dordres et le
joueur en pioche un nouveau.

Thémes associés : Activer des unités, Cartes Commandement, Com-
mandant, Donner des ordres, Phase d’Activation, Pions Ordre, Rang

RESISTANCE

La résistance est un attribut présent sur la carte Unité de m

chaque véhicule.

o La valeur de résistance d’'une unité de véhicules est \’/a!eur de
indiquée par la valeur a coté de I'icone de résistance. résistance

o Aprés que l'unité de véhicules d’'un joueur sest vue assigner des
blessures, si le nombre de pions Blessure quelle posséde est supé-
rieur ou égal a sa valeur de résistance, le joueur lance un dé de
défense rouge et subit un des résultats suivants :

» ENDOMMAGEE : sl obtient un résultat Blocage (¥), I'unité
est endommagée et regoit un pion Endommagé. Lorsquun
joueur active une unité endommagée, il lance un dé de défense
blanc. S’il obtient un résultat vierge, ce véhicule effectue une
action de moins au cours de son activation.

» HORS D’USAGE : sl obtient un résultat vierge, I'unité est
hors d’'usage et regoit un pion Hors d’'usage. Une unité hors
d’usage ne peut pas reculer et doit dépenser deux actions Se
Déplacer pour effectuer un seul déplacement.

» ARME DETERIOREE : sil obtient un résultat Adrénaline de
défense (W), I'une des armes de l'unité est détériorée. Lad-
versaire du joueur choisit une des armes de cette unité et
place un pion Arme détériorée sur la carte correspondante.
Lorsque cette arme est ajoutée a une réserve d’attaque, seule
la moitié de ses dés peuvent étre ajoutés (de n'importe quelle
couleur, arrondi au supérieur).



o Les pions Endommagé, Hors d’'usage et Arme détériorée sont les
différents types de pions Dégat de véhicule.

o Siun véhicule a déja regu un pion Dégit de véhicule car il a subi
un nombre de blessures supérieur ou égal a sa valeur de résis-
tance, il ne peut pas gagner un autre pion Dégat de véhicule (du
méme type ou d’un type différent) sil subit des blessures supplé-
mentaires, mais il peut en gagner grace a dautres effets de jeu.

» Si un véhicule posséde déja un nombre de blessures supé-
rieur ou égal a sa valeur de résistance et a regu un pion Dégit
de véhicule, le joueur na pas besoin de lancer un dé rouge de
défense lorsque ce véhicule subit des blessures.

« Siun pion Dégat de véhicule qui a été requ en subissant des bles-
sures est retiré d’'un véhicule, quand ce véhicule subit un nombre
de blessures supérieur ou égal a sa valeur de résistance, il ne
gagne pas un autre pion Dégat de véhicule.

o Certaines unités de véhicules nont pas de valeur de résistance et
présentent un tiret « - » a la place.

» Une unité de véhicules sans valeur de résistance ne
peut étre ni endommagée, ni mise hors d’usage, ni avoir
d’armes détériorées.

Thémes associés : Armes détériorées, Attaque, Blessures, Endom-
magé, Hors d’usage

RESTAURATION

REVENDIQUER

Voir « Pions Objectif », p. 63.

ROUND

Un round de jeu consiste en trois phases résolues dans lordre sui-
vant : Phase de Commandement, Phase d’Activation et Phase Finale.

o La partie se termine a la fin du sixi¢éme round & moins quun
joueur ne gagne avant.

o Les joueurs utilisent le Compteur de round pour indiquer le
numéro du round en cours.

Themes associés : Compteur de round, Gagner la partie, Phase d’Ac-
tivation, Phase de Commandement, Phase Finale, Pions Victoire,
Voir « Round de jeu » a la page 2

SABOTAGE/REPARATION
(MOT-CLE D'UNITE)

Voir « Pions Objectif », p. 63.

Theme associé : Cartes Objectif

SANS ENTRAVE
(MOT-CLE D'UNITE)

Certaines capacités, comme les mots clés TRAITER et REPARATION,
de méme que certains effets de cartes, permettent & un joueur de
restaurer des figurines dans des unités alliées. Pour restaurer 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, don-
nez a cette figurine un nombre de pions Blessure égal au seuil de
blessure indiqué sur sa carte d’'unité moins un.

 Si toutes les figurines d’'une unité ont été vaincues, alors cette
unité nest plus en jeu, et aucune figurine ne peut y étre restaurée.

o Si des cartes de l'armée d’un joueur disposent d’'une capacité
pour restaurer des figurines, nous conseillons au joueur de noter
lesquelles de ses figurines ont été vaincues pendant le round en
cours, afin qu’il ne commette pas derreur. Par exemple, le joueur
peut coucher les figurines et les laisser temporairement sur le
champ de bataille pres de leur unité jusqu’a la fin du round, mais
vous pouvez utiliser d’autres méthodes facilement identifiables
par les deux joueurs.

Theémes associés : Blessures, Vaincu

RETRAIT \
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant quune unité de soldats dotée du mot-clé RETRAIT nest
engagée quavec une seule unité ennemie, elle peut effectuer ses
déplacements normalement.

 Si une unité nest plus au contact d’'une unité ennemie, elle nest
plus engagée avec cette unité.

Theémes associés : Corps-a-corps, Engagé, Repli

Une unité dotée du mot-clé SANS ENTRAVE nest pas ralentie par les
terrains difficiles. Lorsqu’une unité dotée du mot-clé SANS ENTRAVE
effectue un déplacement, elle ne réduit pas sa vitesse lorsquelle se
déplace hors, dans ou a travers un terrain difficile.

Thémes associés : Capacités, Déplacement, Terrain difficile, Voir «
Régles de terrain » a la page 8.

SAUT X (MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé sauT X peut effectuer laction de carte
SauTt X. Pour effectuer cette action, 'unité réalise un déplacement
normal. Néanmoins, ce déplacement peut se terminer sur un élé-
ment de terrain de hauteur X ou moins ou I'ignorer.

o Lorsquune unité effectue l'action de carte SAUT X, considérez
cette action comme une action Se Déplacer.

o Lorsquune unité effectue l'action SAUT X, mesurez la hauteur a
partir de la position initiale de cette unité.

Par exemple, Luke Skywalker utilise le mot-clé SAUT 1 pour
effectuer un déplacement. La position initiale de Luke Skywal-
ker se trouve sur un élément de terrain de hauteur 1. Il peut
finir son déplacement sur un élément de terrain de hauteur 2
ou moins.

« Lorsqu’une unité effectue l'action sauT X, elle peut terminer son
déplacement a w'importe quelle hauteur inférieure a sa position
initiale, quelle que soit la valeur de X.

Par exemple, Luke Skywalker utilise le mot-clé SAUT 1 pour
effectuer un déplacement. La position initiale de Luke Skywalker
est sur un élément de terrain de hauteur 2. Il peut décider de ter-
miner son déplacement sur le champ de bataille sur une zone qui
est plus basse que sa position initiale, méme si la différence entre

sa position initiale et sa position finale est supérieure d 1 hauteur.-
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o Tant quelle effectue un déplacement en utilisant l'action sauT X,
une unité ignore les effets des terrains difficiles.

o La capacité sAUT X permet également & une unité d’ignorer
drautres figurines d’'une hauteur inférieure ou égale a X lors
d’un déplacement utilisant l'action sauT X. Dans ce cas, 'unité
ne peut pas terminer son déplacement en chevauchant le socle
dautres figurines.

\

o La capacité saut X peut étre utilisée a chaque fois quune
unité devrait effectuer une action Se Déplacer ou une action Se
Déplacer gratuite, y compris pendant T'utilisation du mot-clé
INTREPIDE ou lorsqu'une unité alliée utilise la capacité TIRER
LES FICELLES.

o La capacité sauT X doit étre utilisée lorsqu'une unité paniquée
tente de fuir le champ de bataille si cela lui permet de fuir par le
trajet le plus court.

Theémes associés : Actions, Actions de carte, Déplacement, Hauteur,
Voir « Regles de Terrain » a la page 8.

SE RALLIER

Lorsqu'une unité sactive, elle se rallie, pour essayer de se débarrasser
de ses pions Suppression et éviter ainsi de paniquer.

« Pendant Iétape « Se Rallier » de I'activation d’'une unité, le joueur
qui contrdle cette unité lance un dé de défense blanc pour chaque
pion Suppression que cette unité posséde. Ensuite, un pion Sup-
pression est retiré de cette unité pour chaque résultat Blocage
(W) ou Adrénaline de défense (W) obtenu.

o Si une unité de soldats posséde un nombre de pions Sup-
pression supérieur ou égal a sa valeur de courage, cette unité
est démoralisée.

o Immédiatement aprés Iétape « Se Rallier » de lactivation d’'une
unité de soldats, si cette unité est démoralisée, elle perd une de
ses deux actions pour cette activation.

o Une unité ne peut pas perdre une action lorsquelle a gagné des
pions Suppression et quelle est devenue démoralisée aprés avoir
déja effectué son étape « Se Rallier ». Une unité ne peut pas non
plus regagner une action perdue en retirant des pions Suppres-
sion afin de ne plus étre démoralisée.

o Immeédiatement aprés [étape « Se Rallier » de lactivation d’une
unité de soldats, si cette unité posséde un nombre de pions Sup-
pression supérieur ou égal a deux fois sa valeur de courage, elle
panique. Pendant son activation, une unité paniquée ne peut pas
effectuer d’actions gratuites et doit utiliser toute son activation
pour réaliser un seul déplacement a sa vitesse maximale le plus
direct possible vers le bord le plus proche du champ de bataille.

» Sile Chef d'unité termine son déplacement avec une par-
tie de son socle a lextérieur du champ de bataille, I'unité
est vaincue.

» Si une unité est & portée 1-3 d'un Commandant allié, elle
peut utiliser la valeur de courage de ce Commandant a la
place de la sienne lorsquon vérifie si elle est paniquée.

« Une unité ne possédant aucun pion Suppression, y compris les
véhicules, est considérée comme effectuant Iétape « Se Rallier »
en ce qui concerne les effets de jeu, méme si le propriétaire de
cette unité ne lance aucun dé pour retirer des pions Suppression.

E’Ihémes associés : Activer des unités, Courage, Panique, Suppression

SE REPLIER

Lorsquune unité de soldats est engagée, elle peut quitter ce corps-a-
corps en se repliant pendant son activation.

o Pour se replier, une unité doit utiliser toute son activation et
dépenser toutes ses actions disponibles pour effectuer un seul
déplacement a vitesse 1.

o Une unité qui se replie ne peut effectuer aucune autre action, pas
méme une action gratuite, et ne peut pas utiliser ses capacités ou
mots-clés tant quelle se replie.

» Une unité n'a pas besoin de posséder deux actions dispo-
nibles pour se replier. Une unité de soldats démoralisée ou
une unité de soldats droides ionisée peut utiliser son action
disponible pour se replier.

» Une unité nayant pas dactions disponibles ne peut pas
se replier.

o Sereplier est considéré comme une action Se Déplacer.

o Une unité peut se replier pour entamer un corps-a-corps avec
une unité ennemie différente.

» Une unité ne peut pas se replier de facon a revenir au corps-
a-corps avec une unité dont elle se replie.

e Une unité ayant une vitesse maximale de zéro ne peut pas
se replier.

o Une unité paniquée doit se replier, en se déplacant vers le bord le
plus proche du champ de bataille.

» Quand un soldat créature ou en position se replie, il peut
effectuer des actions gratuites et utiliser des capacités. Il doit
toujours dépenser toute action disponible et effectuer un
déplacement a vitesse 1.

Thémes associés : Actions, Actions Gratuites, Activer des unités,
Capacités, Contact (Socle), Corps-a-corps, Déplacement, Engagé,
Panique, Soldats

SENTINELLE ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé SENTINELLE peut dépenser un pion En
attente aprés quune unité ennemie a portée 1-3 (au lieu de portée
1-2) a attaqué, sest déplacée ou a effectué une action.

Théme associé : En Attente

SOCLE

Chagque figurine est fixée a un socle.

o La plupart des figurines de soldat sont fixées a de petits
socles ronds.

o Les figurines de soldats créatures et en position sont fixées a des
socles avec encoches.

o Les figurines de véhicule terrestre sont fixées a des socles
avec encoches.

o Lesfigurines de véhicule a répulseurs sont fixées a des socles avec
encoches par I'intermédiaire de tiges transparentes en plastique.



o L orientation d’une figurine fixée & un petit socle rond n'a aucune
incidence sur les mécaniques de jeu. Au cours d’'un déplacement,
les joueurs peuvent orienter librement leurs figurines fixées a un
tel socle.

o Une figurine fixée a un socle avec encoches ne peut pas étre
orientée librement. Pendant son déplacement, elle doit soit
pivoter, soit se déplacer le long du gabarit de déplacement,
en maintenant les encoches du socle alignées avec le gabarit
de déplacement.

o L évidement créé par lencoche dans le socle d'une figurine
doit étre considéré par les autres figurines comme faisant
partie du socle de cette figurine. Ainsi, il nest pas possible de
placer le socle d’'une figurine dans les encoches du socle d’une
autre figurine.

Thémes associés : Contact (Socle), Corps-a-corps, Déplacement,
Encoche, Engagé, Figurine, Soldat, Pivoter, Véhicules

SOLDAT

Un soldat est un type d’unité qui consiste en une ou plusieurs figu-
rines, chacune fixée & un petit socle rond.

o Chaque type ou sous-type d’unité est indiqué sur sa carte Unité
sous I'illustration de cette unité.

« Chaque soldat dispose d’'une valeur de courage, qui détermine la
quantité de suppression qui peut étre assignée a ce soldat avant
qu’il ne soit démoralisé ou panique.

o Les regles de déplacement de soldats sont les suivantes :
» Les soldats peuvent grimper et escalader.
» Les soldats ne peuvent ni pivoter ni reculer.

» Les soldats peuvent se déplacer au travers des véhicules a
répulseurs, mais pas des véhicules terrestres.

» Les soldats peuvent se déplacer au travers dautres soldats.

o Les soldats peuvent étre au corps-a-corps, et s’ils se trouvent au
corps-a-corps avec un autre soldat, ils sont engagés. Seules les
unités de soldats peuvent étre engagées.

o Les soldats ne protégent pas dautres figurines et ne procurent
aucun couvert.

o Les figurines de soldat ne bloquent pas la ligne de vue.

« Un soldat créature est un sous-type du type d’unité Soldat. Les
soldats créatures disposent de régles supplémentaires. Voir «
Soldat Créature ».

o Un soldat en position est un sous-type du type d’'unité Soldat.
Les soldats en position disposent de regles supplémentaires. Voir
« Soldat en position ».

o Un soldat clone est un sous-type du type d’unité Soldat. Les
soldats clones doivent suivre des regles supplémentaires. Voir «
Soldat Clone ».

o Un soldat droide est un sous-type du type d’unité Soldat. Les
soldats droides doivent suivre des régles supplémentaires. Voir
« Soldat Droide ».

Thémes associés : Attendre, Barricades, Chef d’unité, Cohésion,
Contact (Socle), Corps-a-corps, Courage, Couvert, Déplacement,
Déporter, Engagé, Figurine, Grimper et escalader, Ligne de vue,
Panique, Se Replier, Socle, Suppression, Unité, Véhicules, Voir «
Régles de terrain » a la page 8.

SOLDAT CLONE

Un soldat clone est un type d’unité. Il sagit d'un sous-type du type
d’unité Soldat.

« Nimporte quel effet de jeu qui cible ou sapplique a des soldats
peut cibler ou sappliquer a des soldats clones.

o Les unités de soldats clones suivent les mémes regles que les uni-
tés de soldats, a lexception des points suivants :

» Tant quelle attaque ou défend, une unité de soldats clones
peut dépenser 1 pion Viser, Esquive ou Adrénaline d’'une
unité de soldats clones alliée située a portée 1 et en ligne de
vue comme s’il lui appartenait.

Thémes associés : Se Rallier, Soldats, Suppression
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SOLDAT CREATURE

Un soldat créature est un type d’unité. Il sagit d’'un sous-type du type
d’unité Soldat.

« Nimporte quel effet de jeu qui cible ou sapplique a des soldats
peut cibler ou sappliquer aux soldats créatures.

o Les unités de soldats créatures suivent les mémes regles que les
unités de soldats, a lexception des points suivants :

» Les soldats créatures sont fixés a un socle de taille moyenne,
grande ou immense.

» Lorsquun soldat créature effectue un déplacement normal,
le joueur insere le gabarit de déplacement dans Iencoche
avant du socle de la figurine.

» Les soldats créatures maméliorent pas leur couvert lorsqu’ils
possédent un ou plusieurs pions Suppression.

» Les barricades ne couvert aux

soldats créatures.

procurent pas de

» Les soldats créatures peuvent protéger d’autres figurines et
leur procurent un couvert léger.

» Les soldats créatures peuvent pivoter et reculer.
» Les soldats créatures ne peuvent ni grimper, ni escalader.
» Les soldats créatures ne peuvent ni embarquer, ni débarquer.

» Les soldats créatures ne peuvent pas utiliser les capacités
REVENDIQUER et SABOTAGE/REPARATION.

» Les soldats créatures ne peuvent pas étre déportés.

» Les soldats et les véhicules terrestres ne peuvent pas se dépla-
cer au travers de soldats créatures.

» Une autre unité ne peut pas terminer un déplacement obliga-
toire en chevauchant un soldat créature.

» Les soldats créatures déportent les soldats lorsqu’ils se
déplacent au travers de ces derniers, et ne peuvent pas
se déplacer au travers de soldats qui ne peuvent pas
étre déportés.

» Quand un soldat créature se replie, il peut effectuer des
actions gratuites et utiliser des capacités. Il doit toujours
dépenser toute action disponible et effectuer un déplacement
a vitesse 1.

» Tant quils sont en train de se replier, les soldats créatures
peuvent déporter des figurines de soldat non créature, non
en position avec lesquelles ils sont engagés.

Thémes associés : Couvert, Déplacement, Déporter, Embarquement
et débarquement, Encoche, Engagé, Se Replier, Suppression

SOLDAT DROIDE

Un soldat droide est un type d’unité. Il sagit d’'un sous-type du type
d'unité Soldat.

o Nimporte quel effet de jeu qui cible ou sapplique a des soldats
peut cibler ou sappliquer a des soldats droides.

Les unités de soldats droides suivent les mémes regles que les
unités de soldats, a lexception des points suivants :

» Une unité de soldats droides naméliore pas son couvert tant
quelle posséde un ou plusieurs pions Suppression.

» Une unité de soldats droides ne peut pas étre démoralisée,
bien quelle gagne normalement des pions Suppression et
puisse paniquer.

» Une unité de soldats droides ne peut ni gagner ni résoudre
de pions Poison.

» Une unité de soldats droides est considérée comme un
véhicule lorsquelle gagne et résout des pions Ionique, et
lorsquelle est la cible d’'une attaque comprenant le mot-clé
ION X.

Theémes associés : Pions Ionique, Soldats, Suppression

SOLDAT EN POSITION

Un soldat en position est un type d’unité. Il sagit d'un sous-type du
type d’unité Soldat.

o Nimporte quel effet de jeu qui cible ou sapplique a des soldats
peut cibler ou sappliquer a des soldats en position.

o Les unités de soldats en position suivent les mémes régles que les
unités de soldats, a lexception des points suivants :

» Les soldats en position sont fixés & un socle avec encoche
moyen, grand ou immense.

» Lorsqu'un soldat en position effectue un déplacement nor-
mal, le joueur insére le gabarit de déplacement dans lencoche
avant du socle de la figurine.

» Les soldats en position peuvent protéger d’autres figurines, et
les font bénéficier d'un couvert léger dans ce cas.

» Les soldats en position ne peuvent ni grimper ni escalader.
» Les soldats en position peuvent pivoter et reculer.

» Les soldats en position ne peuvent pas utiliser les capacités
REVENDIQUER et SABOTAGE/REPARATION.

» Les soldats en position ne peuvent pas étre déportés.

» Les véhicules terrestres ne peuvent pas se déplacer au travers
de soldats en position.

» Une autre unité ne peut pas terminer un déplacement obliga-
toire en chevauchant un soldat en position.

» Quand un soldat en position se replie, il peut effectuer des
actions gratuites et utiliser des capacités. Il doit toujours
dépenser toute action disponible et effectuer un déplacement
a vitesse 1.

Thémes associés : Déplacement, Soldat

SOLDAT WOOKIE

Un soldat wookie est un type d'unité. Il sagit d’'un sous-type du type
d'unité Soldat.

o Tout effet de jeu qui cible ou sapplique aux soldats peut cibler ou
sappliquer aux soldats wookie.

o Les unités de soldats wookie suivent les mémes régles que les
unités de soldats, sans exception.

Théme associé : Soldats



SORTIR DU CHAMP
DE BATAILLE

Si, a n'importe quel moment, un Chef d’unité termine son déplace-
ment avec une partie de son socle en-dehors du champ de bataille,
cette unité est vaincue.

o Pendant un déplacement normal, lorsquun Chef d'unité est
déplacé le long du gabarit de déplacement, si n'importe quelle
partie de son socle se retrouve hors du champ de bataille, cette
unité est vaincue.

o Une unité ne peut pas sortir volontairement du champ de bataille.

e Quand un joueur effectue un déplacement avec l'unité d’un
adversaire, cette unité ne peut pas sortir du champ de bataille.

Themes associés : Chef d'unité, Déplacement, Déplacement obliga-
toire, Panique, Speeder X (Mot-clé d’'unité), Vaincu

SOUFFLE (MOT-CLE D'ARME)

Une arme dotée du mot-clé SOUFELE est efficace contre les unités
qui comprennent plusieurs figurines. Lorsqu’une figurine ajoute une
arme avec SOUFFLE a la réserve d’attaque, cette arme ajoute ses dés
un nombre de fois égal au nombre de figurines du défenseur qui se
trouvent en ligne de vue de la figurine qui utilise cette arme.

Par exemple, si une arme avec SOUFFLE affiche une icone de dé dat-
taque noir, elle ajoute trois dés dattaque noirs a la réserve dattaque
lorsqueelle cible une unité qui comprend trois figurines.

Theémes associés : Armes, Attaque, Dés, Figurine, Ligne de vue,
Réserve d’attaque

SPEEDER X (MOT-CLE D'UNITE)

Le mot-clé sPEEDER X indique qu'un véhicule est constamment en
mouvement, ce qui est simulé par des déplacements obligatoires. Ce
mot-clé indique également le type de terrain par-dessus lequel le
véhicule peut se déplacer.

o Une unité dotée du mot-clé SPEEDER X doit effectuer une action
Se Déplacer obligatoire gratuite au début ou a la fin de Iétape
« Effectuer des actions » de son activation.

» Un déplacement obligatoire est une action Se Déplacer nor-
male gratuite, et déclenche donc les capacités qui peuvent
étre utilisées aprés que des actions Se Déplacer ont été effec-
tuées. Néanmoins, en tant quaction gratuite, elle ne compte
pas dans les deux actions par activation de 'unité.

» Pour effectuer un déplacement obligatoire, I'unité effectue
un déplacement complet a sa vitesse maximale. Si ce nest
pas possible, elle peut effectuer un déplacement partiel a la
place, mais ce déplacement partiel doit se terminer le plus
loin possible sur le gabarit de déplacement. Lorsque l'unité
effectue un déplacement partiel de cette fagon, elle subit
immédiatement un nombre de blessures égal a sa vitesse
maximale.

- Sile Chef d'unité termine son déplacement avec une par-
tie de son socle en dehors du champ de bataille, I'unité
est vaincue.

» Apreés quil a effectué un déplacement, la position finale
d’'un véhicule a répulseurs ne peut pas chevaucher une
autre unité, sauf s’il est en train deffectuer un déplacement

obligatoire. Dans ce cas, sa position finale peut chevaucher
des figurines de soldats. Si sa position finale aprés avoir
effectué un déplacement obligatoire devrait chevaucher une
ou plusieurs figurines de soldats, ces figurines de soldats
sont déportées.

- Les soldats qui sont engagés ne peuvent pas étre dépor-
tés par un déplacement obligatoire. Si la position finale
d’'un véhicule a répulseurs aprés quil a effectué un
déplacement obligatoire devait chevaucher un soldat
engagé, le véhicule doit effectuer un déplacement par-
tiel a la place.

Pendant un déplacement, une unité avec SPEEDER X peut se
déplacer par-dessus les terrains dont la hauteur est inférieure ou
égale a X.

Une unité avec SPEEDER X peut terminer son déplacement sur
un élément de terrain dont la hauteur est inférieure ou égale a X.

Une unité dotée du mot-clé SPEEDER X doit étre placée le plus a
platpossible surle champ de bataille apres avoir effectué wimporte
quel type de déplacement. Des éléments de terrain sur lesquels
une unité peut terminer un déplacement ne sont pas toujours
parfaitement plats, les joueurs doivent donc saccorder avant de
jouer sur les éléments de terrain sur lesquels les unités peuvent et
ne peuvent pas terminer leur déplacement. Néanmoins, en regle
générale, si le chevauchement d’un élément de terrain rend une
figurine instable ou la fait tomber, ou encore si son socle devait
se retrouver a un angle supérieur a 45 degrés, la figurine ne peut
pas terminer son déplacement dans cette position.

» Siune unité qui effectue un déplacement obligatoire ne peut
pas terminer un déplacement complet sans chevaucher un
élément de terrain qui nest pas assez plat pour que la figurine
soit placée sur ce dernier, elle doit effectuer un déplacement
partiel a la place, et subir un nombre de dégats égal a sa
vitesse maximale.

La position finale d'une unité apres n'importe quel déplacement
ne peut pas chevaucher de pions Objectif ou Condition.

Lorsqu’une unité effectue un déplacement obligatoire, les socles
des figurines de I'unité peuvent dépasser partiellement d’'une
surface, tant que chaque figurine est stable et nest pas en désé-
quilibre. S’il n'y a pas assez despace pour placer le socle d'un
Chef d’unité sur la surface sur laquelle I'unité se déplace, ou si
le socle de wimporte quelle figurine ne peut pas étre placé de
facon valide tout en conservant la cohésion, cette unité ne peut
pas terminer le déplacement obligatoire.

Pendant un déplacement obligatoire, si le Chef d'unité est censé ter-
miner son déplacement sur un élément de terrain qu’il devrait igno-
rer grice au mot-clé SPEEDER X ou au fait que [unité soit de type
véhicule a répulseurs, il peut reculer le long du gabarit de déplace-
ment d'une distance inférieure ou égale a la moitié de la longueur
de son socle, de fagon a ce que son socle puisse étre placé de fagon
valide sur le champ de bataille ou Iélément de terrain. Il ne peut
pas le faire si [élément de terrain nest pas ignoré grace au mot-clé
SPEEDER X ou au fait que ['unité soit de type véhicule a répulseurs et
que cela empécherait I'unité de terminer le déplacement obligatoire.

» Le socle dun Chef d’'unité peut uniquement reculer le long
du gabarit de déplacement, et ne peut pas aller au-dela de
lextrémité du gabarit de déplacement.

» Une figurine de Chef d’unité ne peut pas reculer de plus de la
moitié du diametre de son socle.
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» Un Chef d'unité doit toujours se déplacer aussi loin que pos-
sible le long du gabarit de déplacement, il ne peut reculer que
si cela permet a son socle détre placé de facon valide et stable
sur le champ de bataille ou un élément de terrain.

» Sile Chef d'unité ne peut toujours pas étre placé de fagon
valide sur le champ de bataille, il se déplace aussi loin que
possible le long du gabarit de déplacement et subit un nombre
de dégats égal a sa vitesse car il w'a pas réussi a terminer son
déplacement obligatoire.

Theémes associés : Chef d’unité, Déplacement, Déplacement obliga-
toire, Déporter, Hauteur, Sortir du champ de bataille, Vaincu, Véhi-
cules, Voir « Regles de terrain » a la page 8.

STATIONNAIRE
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé STATIONNAIRE ne peut pas effectuer de
déplacement ou étre déplacée par dautres effets de jeu, ni pendant,
ni en-dehors de son activation normale, sauf si le déplacement est
un pivot.

o Lorsqu’une unité dotée du mot-clé STATIONNAIRE sactive, apres
son étape « Se Rallier », si elle est paniquée, elle neffectue aucune
action, puis termine son activation.

Théme associé : Déplacement

STRATEGE X

Lorsqu'une unité utilise STRATEGE X elle gagne 1 pion Suppression
pour choisir X unité alliée a portée 1. Les unités choisies gagnent 1
pion Viser et 1 pion Esquive.

SUPPRESSIF
(MOT-CLE D°'ARME)

Aprés avoir défendu contre une attaque au cours de laquelle une
arme dotée du mot-clé SUPPRESSIF a été utilisée, le défenseur gagne
un pion Suppression.

o Le pion Suppression gagné grace au mot-clé SUPPRESSIF sajoute
a tout autre pion Suppression que le défenseur gagne suite a
Pattaque.

o Leffet du mot-clé SUPPRESSIF nest appliqué qua une réserve
dattaque qui comprend une arme dotée du mot-clé SUPPRESSIE.
Ainsi, seul le défenseur contre lequel I'arme a été utilisée gagne
un pion Suppression.

o Le mot-clé SUPPRESSIF ne se cumule pas. Si plusieurs armes
dotées du mot-clé SUPPRESSIF se trouvent dans la méme
réserve dattaque, le défenseur ne gagne toujours quun
pion Suppression.

Themes associés : Armes, Attaque, Capacités, Courage, Réserve
attaque, Suppression

SUPPRESSION

Les unités peuvent gagner des pions Suppression de
diverses fagons. Les unités possédant des pions Sup-
pression améliorent leur couvert mais peuvent subir
des pénalités lorsquelles sont activées.

Lorsqu’une unité gagne un pion Suppression, le Pion
joueur prend un pion Suppression du stock et le Suppression
place sur le champ de bataille a coté de cette unité.

Si une unité de soldats posséde au moins un pion Suppression,
elle améliore son couvert de 1 quand elle se défend contre les
attaques a distance.

Pendant Iétape « Se Rallier » de l'activation d’'une unité, le joueur
qui controle cette unité lance un dé de défense blanc pour
chaque pion Suppression dont dispose cette unité. Ensuite, un
pion Suppression est retiré de cette unité pour chaque résultat
Blocage (W) ou Adrénaline de défense (W) obtenu.

Lorsquune unité de soldats possede un nombre de pions
Suppression supérieur ou égal a sa valeur de courage, l'unité
est démoralisée.

Immédiatement apres létape « Se Rallier » de l'activation d’'une
unité de soldats, si cette unité est démoralisée, elle perd une des
deux actions pour cette activation.

Une unité ne peut pas perdre une action lorsquelle a gagné des
pions Suppression et quelle est devenue démoralisée aprés avoir
déja effectué son étape « Se Rallier ». Une unité ne peut pas non
plus regagner une action perdue en retirant des pions Suppres-
sion afin de ne plus étre démoralisée.

Immédiatement apres létape « Se Rallier » de l'activation d’'une
unité de soldats, si cette unité posséde un nombre de pions Sup-
pression supérieur ou égal & deux fois sa valeur de courage, elle
panique. Pendant son activation, une unité paniquée ne peut pas
effectuer d’actions gratuites et doit utiliser toute son activation
pour réaliser un seul déplacement a sa vitesse maximale le plus
direct possible vers le bord le plus proche du champ de bataille.

» Sile Chef d’unité termine son déplacement avec une partie de
son socle en dehors du champ de bataille, I'unité est vaincue.

» Si une unité est & portée 1-3 dun Commandant allié, elle
peut utiliser la valeur de courage de ce Commandant a la
place de la sienne quand elle vérifie si elle est paniquée.

Aprés une attaque, si les dés d’attaque ont produit au moins un
résultat Touche (%) ou Critique (%), que lattaque était a dis-
tance et que le défenseur est un soldat, le défenseur gagne un
pion Suppression.

» Le défenseur gagne le pion Suppression aprés que laction
Attaquer a été résolue.

» Le défenseur gagne le pion Suppression méme si tous les
résultats Touche (%) et Critique (%) sont annulés et méme
s’il ne subit aucune blessure.

Si un véhicule déporte un soldat, I'unité de soldats déportée
gagne un pion Suppression.

» Une unité ne peut pas recevoir plus d'un pion Suppression,
méme si plusieurs de ses figurines ont été déportées.




o Pendant la Phase Finale, chaque joueur retire un pion Sup-
pression de chaque unité alliée qui possede un ou plusieurs
pions Suppression.

« Pour retirer un pion Suppression d’une unité, le joueur prend le
pion du champ de bataille et le place dans le stock.

Themes associés : Actions, Actions gratuites, Activer des unités,
Attaque, Courage, Couvert, Déporter, Dés, Panique, Phase d’Activa-
tion, Phase Finale, Récupérer, Soldat, Unité, Véhicules

SURCHARGE X

Lorsquune unité alliée située a portée X (ou moins) d’une unité
dotée du mot-clé SURCHARGE sactive, I'unité ayant le mot-clé SUR-
CHARGE peut gagner 1 pion Suppression. Dans ce cas, I'unité ayant
SURCHARGE ignore IA durant son activation.

SURVEILLANCE X
(MOT-CLE D'UNITE)

Certaines unités effectuent des missions en périphérie du champ de
bataille, en surveillant les ennemis et récupérant des informations
importantes. Comme action de carte, une unité dotée du mot-clé
SURVEILLANCE X peut choisir une unité ennemie a portée 1-3 et
en ligne de vue. Cunité ennemie choisie gagne X pions Surveillance.

Thémes associés : Actions, Actions de carte, Pions Surveillance

SUSTENTATION :
TERRESTRE / AERIENNE X
(MOT-CLE DUNITE)

Tous les véhicules a répulseurs ne sont pas des speeders, et nombre
dentre eux utilisent leurs répulseurs pour se maintenir en lair, pres
du sol pour certains, plus haut pour dautres a plusieurs meétres
au-dessus du champ de bataille. Les véhicules a répulseurs qui ne
sont pas dotés du mot-clé SPEEDER X sont généralement dotés du
mot-clé SUSTENTATION. Certaines unités de soldats droides sont
également dotées du mot-clé SUSTENTATION. Il existe deux ver-
sions du mot-clé SUSTENTATION : SUSTENTATION : TERRESTRE
et SUSTENTATION : AERIENNE X. Ces deux versions permettent
a l'unité deffectuer laction Attendre et de reculer, méme si elle ne
pourrait normalement pas effectuer cette action ou ce déplacement.
De plus, si le socle de I'unité est doté dencoches latérales, le mot-clé
SUSTENTATION lui permet de déraper.

o En plus des effets évoqués ci-dessus, une unité 3 SUSTENTATION
: TERRESTRE est considérée comme un véhicule terrestre par les
autres unités. Cela sapplique a tout moment, y compris pendant
lactivation de cette unité et aussi pendant les activations des
autres unités.

» Lors de la détermination du couvert, une unité a SUSTEN-
TATION : TERRESTRE est considérée comme un véhicule
terrestre et procurera un couvert lourd, tout en bloquant la
ligne de vue. Il est conseillé de déterminer pendant la mise en
place si un élément de terrain procure un couvert & une unité
A SUSTENTATION : TERRESTRE. Cela na pas de lien avec le
mot-clé SUSTENTATION : TERRESTRE.

» Tant qu'une unité 3 SUSTENTATION : TERRESTRE se déplace,
elle est considérée comme un véhicule terrestre et déportera
les unités de soldats qui peuvent létre. Elle peut se déplacer
au travers d’autres véhicules a répulseurs mais ne peut pas
se déplacer au travers de véhicules terrestres ou d’unités de
soldats qui ne peuvent pas étre déportés. Consultez les regles
de déplacement des véhicules terrestres pour plus de détails.

» Tant quune autre unité se déplace, elle considére une unité
4 SUSTENTATION : TERRESTRE comme un véhicule terrestre
et ne peut pas se déplacer au travers, sauf s'il sagit d’'une unité
a répulseurs.

» Une unité 3 SUSTENTATION : TERRESTRE nest considérée
comme un véhicule terrestre que par les autres unités. Pour
tous les autres effets de jeu, I'unité reste un véhicule a répul-
seurs. Noubliez pas quen tant que véhicule a répulseurs,
l'unité peut toujours se déplacer sans étre géné par la plupart
des types de terrain. Voir « Reégles de terrain », p. 8 pour
déterminer comment les véhicules a répulseurs interagissent
avec certains types de terrain.

o Une unité dotée du mot-clé SUSTENTATION : AERIENNE X
ignore le terrain d’'une hauteur de X ou moins.

» Tant quelle se déplace, elle peut se déplacer sur un terrain
d’une hauteur de X ou moins.

» Elle peut terminer son déplacement sur un terrain d’'une
hauteur de X ou moins.

» Apreés un déplacement, une unité & SUSTENTATION :
AERIENNE X doit toujours étre placée le plus a plat possible
sur le champ de bataille. Tous les terrains sur lesquels une
figurine peut terminer son déplacement ne sont pas par-
faitement plats et les joueurs doivent déterminer avant de
commencer la partie quels sont les terrains sur lesquels les
figurines ne peuvent pas terminer leur déplacement. Néan-
moins, la regle générale est la suivante : si le placement sur
un élément de terrain (ou a cheval sur ce dernier) provoque
la chute d’une figurine ou la rend instable, ou si le socle de
la figurine se retrouve penché avec un angle supérieur a 45°,
cette figurine ne peut pas terminer son déplacement dans
cette position.

Themes associés : Attendre, Couvert, Déplacement, Déporter, Déra-
per, Hauteur, Reculer, Speeder X (Mot-clé d’unité), Véhicules

TACTICIEN X ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Le mot-clé TACTICIEN X permet a une unité de gagner un nombre
de pions Viser égal a X, a chaque fois que cette unité effectue une
action Se Déplacer normale.

o Grimper, Escalader, Embarquer, Débarquer, Pivoter, Déraper et
Reculer ne sont pas des actions Se Déplacer normales.

o Leffet du mot-clé TACTICIEN X est déclenché par les actions
Se Déplacer normales quelles soient gratuites ou pas.

o Une action Se Déplacer obligatoire est une action Se
Déplacer normale.

o Ieffet du mot-clé TACTICIEN X nest pas considéré comme effec-
tuer une action Viser et ne déclenche donc pas les capacités qui
peuvent étre utilisées apreés que laction Viser a été effectuée.
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« Une unité dotée du mot-clé TACTICIEN X ne gagne X pions Viser
quapres avoir effectué une action Se Déplacer normale. Une unité
dotée du mot-clé TACTICIEN X qui effectue un déplacement nor-
mal pendant [étape « Déployer les unités » (en utilisant le mot-clé
ECLAIREUR X par exemple) ne gagne pas X pions Viser.

Theémes associés : Déplacement, Viser

TENTATION ,
(MOT-CLE D'UNITE)

Le Coté Obscur de la Force permet dacquérir de nombreuses capaci-
tés souvent considérées comme contre nature. La tentation de céder
a sa puissance brute, parfois méme pour une cause juste, est souvent
forte, et peu parviennent a y résister. Une unité dotée du mot-clé
TENTATION oscille entre les Cotés Lumineux et Obscurs de la Force,
et peut donc séquiper daméliorations comprenant les restrictions
« Coté Obscur uniquement » ou « Coté Lumineux uniquement »,
quelle que soit sa faction.

Thémes associés : Cartes Amélioration

TERRAIN

Voir « Regles de terrain », p. 8.

TERRAIN DECOUVERT

Un terrain découvert est toute zone du champ de bataille qui ne géne
pas un déplacement.

o Les unités peuvent se déplacer au travers d’'un terrain découvert
sans étre entravées.

o Le fait qu'un élément de terrain soit découvert ou pas dépend du
type d’unité qui y est confrontée (soldats, véhicules terrestres ou
véhicules a répulseurs). Voir « Reégles de terrain », a la page 8.

Par exemple, une barricade est un terrain difficile pour les unités
de soldats, mais pas pour les unités de véhicules. Les unités de véhi-
cules terrestres et a répulseurs peuvent se déplacer au travers des
barricades sans encourir de pénalités.

» Lorsque vous utilisez des éléments de terrain personnalisés,
il est important de définir la difficulté de ce terrain pour
chaque type d’'unité avant de commencer la partie.

Thémes associés : Terrain difficile, Terrain infranchissable, Voir
« Reégles de terrain » a la page 8

TERRAIN DIFFICILE

Une terrain difficile est tout ce qui entrave mais ne bloque pas com-
plétement un déplacement.

o Lorsquelle effectue un déplacement normal, une unité qui
commence son déplacement alors que n'importe laquelle de ses
figurines se trouve en terrain difficile voit sa vitesse maximale
réduite de 1, jusqua un minimum de 1.

o Lorsquelle effectue un déplacement normal, une unité qui
devrait se déplacer au travers de ou entrer dans un terrain diffi-
cile avec importe laquelle de ses figurines voit sa vitesse maxi-
male réduite de 1, jusqua un minimum de 1.

»  Une unité qui se déplace au contact d’un terrain difficile sans
se déplacer au travers de ce dernier ou y entrer ne subit pas
la réduction de vitesse.

Par exemple, une unité de Stormtroopers dont le Chef dunité se
déplace au contact dune barricade ne réduit pas sa vitesse.

o Leffet de terrain difficile ne se cumule pas. Une unité ne peut
pas réduire sa vitesse maximale en dessous de 1, en se déplagant
au travers de plusieurs éléments de terrain difficile. Par contre,
leffet de terrain difficile peut étre combiné avec d’autres effets qui
réduisent la vitesse maximale d’'une unité, cette derniere pouvant
alors avoir une vitesse maximale inférieure a 1.

e Quand un effet force une unité a effectuer un déplacement de
vitesse X, ce déplacement nest pas affecté par le terrain difficile.

o Le terrain difficile affecte les véhicules, y compris lorsqu’ils
reculent, dérapent ou réalisent un déplacement obligatoire.

o Une unité peut pivoter, grimper ou escalader lorsquelle se trouve
dans un terrain difficile sans subir de pénalités supplémentaires.

e Lorsquune unité effectue un déplacement, appliquez tous les
effets qui augmentent la vitesse maximale de l'unité (jusqua la
vitesse 3) avant dappliquer tout effet qui réduit la vitesse maxi-
male de cette unité.

o Un terrain est considéré comme difficile ou pas en fonction du
type d’unité (soldat, véhicule terrestre ou véhicule a répulseurs)
concerné. Voir « Régles de terrain », a la plage 8.

Par exemple, une barricade est un terrain difficile pour les unités
de soldats, mais pas pour les unités de véhicules. Les unités de véhi-
cules terrestres et a répulseurs peuvent se déplacer au travers des
barricades sans encourir de pénalités.

» Lorsque vous utilisez des éléments de terrain personnalisés,
il est important de définir la difficulté de ce terrain pour
chaque type d’'unité avant de commencer la partie.

Thémes associés : Barricade, Déplacement, Reculer, Terrain

TERRAIN EN ZONE

Voir « Regles de terrain », p. 8.

TERRAIN INFRANCHISSABLE

Les terrains infranchissables sont les batiments, les murs élevés, les
carcasses de véhicules, les gouffres profonds et les autres obstacles
de grande taille.

o Les unités ne peuvent pas se déplacer au travers d'un terrain
infranchissable.

e Un terrain est considéré comme infranchissable ou pas en
fonction du type d'unité (soldat, véhicule terrestre ou véhicule
a répulseurs) concerné. Voir « Reégles de terrain », a la plage 8.

Par exemple, une barricade est un terrain difficile pour les unités
de soldats, mais pas pour les unités de véhicules. Les unités de véhi-
cules terrestres et a répulseurs peuvent se déplacer au travers des
barricades sans encourir de pénalités.

» Lorsque vous utilisez des éléments de terrain personnalisés,
il est important de définir la difficulté de ce terrain pour
chaque type d’'unité avant de commencer la partie.

Thémes associés : Déplacement, Terrain difficile, Terrain découvert,
Voir « Régles de terrain », a la page 8.



TIMING

Parfois, il arrive que des effets de jeu se déclenchent au méme
moment. Lorsque cela se produit, les effets sont résolus dans lordre
suivant :

o Si une unité peut déclencher plusieurs effets en méme temps, le
joueur qui contréle cette unité décide dans quel ordre ces effets
sont résolus.

Par exemple, Cad Bane, équipé de Cables Ascensionnels, se déplace
au contact dun batiment de hauteur 1. Le joueur qui contréle Cad
Bane peut choisir de déclencher son mot-clé AGUERRI pour effec-
tuer une attaque, puis de déclencher son mot-clé ASCENSION pour
placer Cad Bane sur le toit du batiment, ou de placer Cad Bane sur
le batiment avant deffectuer son attaque.

o Les effets En attente et dexplosion se déclenchent avant toutes
les autres capacités.

Par exemple, Cad Bane se déplace a portée 1 dun pion Charge
Ennemi et dune unité ennemie ayant un pion En attente. Le
joueur adverse peut décider de faire exploser ce pion Charge et/ou
dutiliser son pion En attente avant que Cad Bane ne puisse utiliser
son mot-clé AGUERRI pour effectuer une attaque.

« Dans tous les autres cas, quand deux effets doivent se déclen-
cher en méme temps, le joueur bleu décide quel effet est résolu
en premier.

Par exemple, deux joueurs jouent avec Cad Bane et choisissent
dutiliser DIVULGATION pour révéler sa carte Commandement « Je
fixe les régles a présent » au début de létape « Déployer les unités ».
Le joueur bleu choisit quel joueur résout leffet et place donc son
pion Bane, le premier.

Theémes associés : Attaque, Capacités, Déplacement

TIRER LES FICELLES
(MOT-CLE D'UNITE)

Une unité dotée du mot-clé TIRER LES FICELLES exerce une trés
grande influence sur les unités qui lentourent. TIRER LES FICELLES
est une capacité de carte, et peut étre utilisée en dépensant une
action pendant l'activation de cette unité. Quand une unité utilise la
capacité TIRER LES FICELLES, choisissez une autre unité de soldats
alliée a portée 1-2. Lunité choisie peut effectuer une action Attaquer
gratuite ou une action Se Déplacer gratuite.

o [Laction Attaquer gratuite ou l'action Se Déplacer gratuite accor-
dée par la capacité TIRER LES FICELLES est une action gratuite et
déclenche donc les capacités qui sactivent aprés que des actions,
des actions Attaquer ou des actions Se Déplacer ont été effectuées.

o Lattaque ou le déplacement accordé par la capacité TIRER LES
FICELLES déclenche les capacités qui sactivent aprés qu’une
attaque ou un déplacement a été effectué.

o [Lattaque accordée par la capacité TIRER LES FICELLES ne
compte pas comme l'action Attaquer qu'une unité peut effectuer
pendant son activation ce round.

Thémes associés : Actions de carte, Activer des unités, Capacités

TIREUR D:I'ELITE X
(MOT-CLE D'UNITE)

Pendant létape « Appliquer les esquives et couverts » d’'une attaque,
une unité dotée du mot-clé TIREUR D’ELITE X soustrait X du cou-
vert du défenseur.

« Lorsque vous déterminez le couvert, additionnez les valeurs de
couvert (sans dépasser le couvert lourd) avant de soustraire les
valeurs de couvert.

Par exemple, une unité bénéficiant dun couvert lourd et dun
pion Suppression qui est attaquée par une unité dotée du mot-clé
TIREUR D’ELITE 1 bénéficie dun couvert léger.

Theémes associés : Armes, Attaque, Capacités, Couvert, Couvert X
(Mot-clé d'unité), Déflagration (Mot-clé d’arme), voir « Régles de
terrain » a la page 8.

TIREUR EMBUSQUE
(MOT-CLE D'UNITE)

Tant quelle effectue une attaque, une unité dotée du mot-clé TIREUR
EMBUSQUE peut dépenser des pions Viser pour améliorer les résultats
de dés dattaque au lieu de les relancer. Aprés létape « Convertir les adré-

nalines d’attaque » et avant [étape « Appliquer les esquives et couverts
», Tunité peut dépenser nimporte quel nombre de pions Viser. Pour
chaque pion Viser ainsi dépensé, changez un résultat vierge en un résul-
tat Touche (%) ou un résultat Touche (%) en un résultat Critique (X¥).

o Une unité peut dépenser deux pions Viser pour changer un
résultat vierge en un résultat Critique (X2).

o Les pions Viser dépensés de cette fagon nont pas d’autres effets.

Theémes associés : Attaque, Viser

TIRS DE SOUTIEN
(MOT-CLE D'UNITE)

Lorsqu’une autre unité alliée effectue une attaque a distance, une
unité dotée du mot-clé TIRS DE SOUTIEN et d’'un pion Ordre face
visible peut ajouter des armes éligibles a la réserve dattaque.

o Pendant [étape « Constituer la réserve d’attaque » de Iattaque a
distance d’'une unité alliée, chaque figurine de I'unité dotée du
mot-clé TIRS DE SOUTIEN peut ajouter une arme éligible a la
réserve d’attaque si cette figurine a une ligne de vue vers n’im-
porte quelle figurine de I'unité en défense.

o Une arme est considérée comme éligible s’il sagit d'une arme a
distance, si l'unité en défense se trouve a la portée de l'arme et si
toute autre condition d’utilisation de I'arme est remplie.

» Lorsqu’une unité utilise le mot-clé TIRS DE SOUTIEN, la por-
tée a partir de cette unité est toujours mesurée a partir de son
propre Chef d’unité.

o Pour utiliser le mot-clé TIRS DE SOUTIEN, une unité doit étre
capable deffectuer une attaque a distance valide, méme si l'utili-
sation du mot-clé TIRS DE SOUTIEN nest pas considérée comme
étant une attaque effectuée par cette unité.

» Une unité ne peut pas utiliser le mot-clé TIRS DE SOUTIEN
si elle est engagée.
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« Toute arme ajoutée a une réserve dattaque ajoute également ses
mots-clés d'arme a cette réserve dattaque.

o Si une unité qui utilise le mot-clé TIRS DE SOUTIEN est égale-
ment dotée du mot-clé ARSENAL X, chaque figurine peut ajouter
X armes éligibles a la réserve d’attaque.

o Pour utiliser le mot-clé TIRS DE SOUTIEN, l'unité doit posséder
un pion Ordre face visible. Aprés avoir utilisé le mot-clé TIRS DE
SOUTIEN, elle doit retourner face cachée ce pion Ordre. Cette
unité est considérée comme ayant été activée et ne peut pas étre
activée pendant ce round.

o Apres avoir ajouté des armes éligibles a une réserve dattaque,
une unité a utilisé TIRS DE SOUTIEN. Une unité peut utiliser le
mot-clé TIRS DE SOUTIEN pour ajouter des armes éligibles a une
seule réserve d’attaque.

» Si une unité a la possibilité d’utiliser TIRS DE SOUTIEN sans
retourner face cachée son pion Ordre, elle peut utiliser TIRS
DE SOUTIEN pour ajouter des armes éligibles a d’autres
réserves d’attaque.

o Seule une unité peut utiliser le mot-clé TIRS DE SOUTIEN tant
quune autre unité constitue une réserve d’attaque. D’autres
unités ne peuvent pas utiliser le mot-clé TIRS DE SOUTIEN pour
ajouter des armes éligibles a la méme réserve d’attaque.

o Lorsque vous déterminez quelles figurines en défense peuvent
subir des blessures, la ligne de vue est déterminée a partir de
l'unité attaquante, et pas a partir de 'unité qui utilise le mot-clé
TIRS DE SOUTIEN.

Thémes associés : Activer des unités, Arsenal X (mot-clé d’unité),
Capacités, Mots-clés, Pions Ordre, Réserve d’attaque

TRAITER X : CAPACITE Y
(MOT-CLE D'AMELIORATION)

TRAITER X : CAPACITE Y est une capacité de carte qui peut étre
utilisée comme action ou action gratuite (en fonction de ce que
précise la carte) pendant lactivation d’une unité. Quand une
unité utilise la capacité TRAITER X : CAPACITE Y, placez un pion
Blessure sur la carte dotée du mot-clé TRAITER X : CAPACITE Y,
choisissez une unité de soldats non-droides alliée & portée 1 et en
ligne de vue et retirez jusqua X pions Blessure et/ou Poison de cette
unité ou restaurez jusqua X figurines de cette unité. Cette capacité
ne peut pas étre utilisée si la carte dotée du mot-clé TRAITER X :
CAPACITE Y possede un nombre de pions Blessure supérieur ou
égala Y.

o Les pions Blessure placés sur des cartes ne sont pas considérés
comme étant sur des unités et ne comptent pas dans le seuil
de blessure d’une unité. Ils ne peuvent pas non plus étre retirés
grice a des capacités qui retirent des pions Blessure d’unités.

o Le mot-clé TRAITER X : CAPACITE Y peut étre utilisé sur des
unités du type Soldat, Soldat en position ou Soldat créature.

» TRAITER X : CAPACITE Y ne peut pas étre utilisé sur des
unités du type Soldat Droide.

o Pour restaurer une figurine dans une unité, une ou plusieurs
des figurines de cette unité doivent avoir été vaincues durant
le 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 d’'unité moins un.

o Si toutes les figurines d’'une unité ont été vaincues, elle nest plus
en jeu, et ne peut donc pas étre choisie lorsqu'un joueur utilise la
capacité TRAITER X : CAPACITE Y.

o Si un joueur possede une unité dotée de la capacité TRAITER
X : capracITE Y dans son armée, nous lui recommandons de
distinguer ses figurines de soldats qui ont été vaincues pendant
le round en cours des autres, afin de les retrouver facilement.
Par exemple, les figurines peuvent étre placées couchées et res-
ter temporairement sur le champ de bataille prés de leur unité
jusqu’a la fin du round.

o Siune unité posséde plusieurs capacités TRAITER X : CAPACITE
Y, considérez chaque mot-clé comme une capacité a part.

Par exemple, si une unité de Stormtroopers est équipée dun
Droide Médical FX-9 (et gagne ainsi TRAITER 1 : CAPACITE 2),
puis acquiert un exemplaire de la carte Ravitaillement « Capsules
de Bacta » (et gagne ainsi TRAITER 1 : CAPACITE 1, [unité peut
choisir quelle capacité elle utilise.

» De plus, chaque action est considérée comme étant unique,
et une unité qui a acceés a deux capacités peut utiliser cha-
cune dentre elles une fois pendant son activation. Cette régle
sapplique méme lorsque I'unité a accés a deux capacités
identiques dorigines différentes, comme lorsqu’une unité de
Soldats Rebelles a acquis deux exemplaires de la carte Ravi-
taillement « Capsules de Bacta ».

o Les régles sur la fagon de restaurer des figurines dans une unité
sont détaillées a lentrée « Restauration », page 71.

Thémes associés : Blessures, Soldats, Vaincu

TRANSFERER

Lorsqu'un effet de jeu transfére un pion d’une unité a une autre
unité, ce pion est physiquement déplacé de la premiére unité vers
lautre unité.

o Lunité a laquelle il appartenait perd ce pion et l'autre unité gagne
ce pion.

e Lors du transfert de pions Suppression, vous ne pouvez pas
sélectionner comme cible du transfert les unités ayant une valeur
de courage de « - ».

Theémes associés : Esquive, Suppression, Viser

TRANSPORT X : OUVERT/
FERME (MOT-CLE D"UNITE)

Le mot-clé TRANSPORT X permet a un véhicule de transporter
des unités de soldats alliées. Les unités de soldats éligibles peuvent
effectuer un déplacement Embarquer afin détre transportées par un
véhicule doté du mot-clé TRANSPORT X.

Les regles concernant le transport sont consultables dans lentrée
« Transporté », ci-apres. Les regles sur lembarquement et le débar-
quement sont consultables a la page 42.

o Un véhicule doté du mot-clé TRANSPORT X peut transporter un
nombre d’'unités éligibles pouvant aller jusqua X.




« Pendant la mise en place, si un joueur a déployé un véhicule doté
du mot-clé TRANSPORT X, il peut choisir, parmi ses possibili-
tés de déploiement, de déployer une unité éligible directement
transportée par ce véhicule , méme si ce véhicule est en dehors
de sa zone de déploiement.

Theémes associés : Embarquement et débarquement, Transporté

TRANSPURTLEﬁER)(:
OUVERT/FERME
(MOT-CLE D'UNITE)

Le mot-clé TRANSPORT LEGER X : OUVERT/FERME permet a un
véhicule de transporter des unités de soldats alliées constituées d’'une
seule figurine, comme des Commandants ou des Agents. Les unités
de soldats éligibles doivent contenir exactement 1 figurine, et cette
figurine doit avoir un petit socle rond.

A part cette regle, les unités dotées du mot-clé TRANSPORT
LEGER X : OUVERT/FERME suivent les mémes régles que les uni-
tés dotées du mot-clé TRANSPORT X : OUVERT/FERME, que vous
pouvez consulter a lentrée précédente. Vous pouvez également vous
référer aux régles de lentrée « Transporté », ci-apreés. Les régles sur
lembarquement et le débarquement sont consultables a la page 42.

o Un véhicule doté du mot-clé TRANSPORT LEGER X peut trans-
porter un nombre maximum d’unités éligibles égal a X.

Theémes associés : Embarquement et débarquement, Transporté,
Transport X : ouvert/fermé (mot-clé d’unité)

TRANSPORTE

Les unités peuvent étre transportées par des véhicules dotés des
mots-clés TRANSPORT X et TRANSPORT LEGER X. Une unité qui a
embarqué sur un véhicule est transportée par ce véhicule jusqua ce
quelle débarque de ce véhicule.

Une unité peut étre transportée dans deux types de véhicules dif-
férents : ceux dotés des mots-clés TRANSPORT X : FERME et ceux
dotés de TRANSPORT X : OUVERT.

TRANSPORT X : FERME

Les unités transportées dans un véhicule doté du mot-clé TRANS-
PORT X : FERME suivent ces régles :

o Tant quune unité est transportée, elle ne peut pas dépenser
de pions.

o Tant qu'une unité est transportée, elle ne peut effectuer aucune
action (y compris les actions gratuites) sauf I'action Débarquer.

» Pour mesurer la portée a partir d’une unité transportée, effectuez
la mesure a partir du socle du véhicule qui transporte cette unité.
Pour mesurer la portée jusqua une unité transportée, effectuez
la mesure jusqu'au socle du véhicule qui transporte cette unité.

o Tant quune unité est transportée, elle ne peut ni effectuer dat-
taques ni étre le défenseur d’'une attaque.

o Tant qu'une unité est transportée, elle peut gagner normalement
des pions grace a des effets de cartes.

o Tant quune unité est transportée, elle retire normalement ses
pions a la fin du round.

o Tant qu'une unité est transportée, elle peut subir des blessures
normalement.

o Tant qu'une unité est transportée, lorsquelle s’active, elle effectue
son étape « Se Rallier » normalement.

o Les unités peuvent recevoir des ordres lorsquelles sont
transportées.

o Les Commandant et Agents peuvent donner des ordres lorsqu’ils
sont transportés.

o Tant quun Commandant est transporté, la valeur de courage de
ce Commandant peut étre utilisée par des unités alliées lorsquon
vérifie si ces unités sont paniquées.

o Lors de la détermination d’'une ligne de vue a partir d’'une unité
transportée, déterminez la ligne de vue a partir du véhicule qui
transporte cette unité. Lors de la détermination de la ligne de
Vue jusqua une unité transportée, déterminez la ligne de vue
jusqu’au véhicule qui transporte cette unité.

» Lorsqu’un véhicule qui transporte une unité est vaincu, avant de
retirer ce véhicule du champ de bataille, placez le Chef d’unité
d’une unité transportée au contact du véhicule et toute autre
figurine en cohésion. Ensuite, retirez le véhicule. Cunité qui était
transportée gagne 1 pion Suppression et subit 1 blessure.

o Le texte des cartes Objectif ne s’applique pas aux unités qui
sont transportées.

o Si un véhicule est au contact d'un élément de terrain ou d’'une
autre figurine, une unité transportée par ce véhicule nest pas
considérée comme étant au contact de cet élément de terrain ou
de cette autre figurine.

» Un véhicule sans arme % ne peut pas se déplacer au contact
d’une unité ennemie sauf s'il déporte cette unité.

« Siune unité transportée panique, elle doit débarquer et tenter de
fuir le champ de bataille par le trajet le plus court.

TRANSPORT X : OUVERT

Les unités transportées dans un véhicule doté du mot-clé TRANS-
PORT X : OUVERT suivent les mémes regles que les unités transpor-
tées dans un véhicule doté du mot-clé TRANSPORT X : FERME, a
lexception des points suivants :

o Tant qu'une unité est transportée, elle peut dépenser n'importe
quel pion.

o Tant qu'une unité est transportée, ses armes perdent tous leurs
mots-clés FIXE.

o Tant qu'une unité est transportée, elle peut effectuer n'importe
quelle action, mais doit respecter les restrictions suivantes :

» Pendant l'activation de I'unité, si le véhicule qui la transporte
a effectué plus d'un déplacement normal ou recul pendant
le round en cours, I'unité doit dépenser toute son activation
pour effectuer laction, et elle ne peut pas effectuer d’actions
supplémentaires ou d'actions gratuites.

» Si l'unité effectue une action Attaquer, mesurez la portée
a partir du socle du véhicule qui transporte cette unité et
déterminez la ligne de vue comme si cétait le véhicule qui
effectuait l'attaque.
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o Une unité qui est transportée peut étre ciblée par une attaque.
Mesurez la portée et déterminez la ligne de vue a partir du
Chef de l'unité attaquante vers le véhicule qui transporte I'unité,
comme si cétait le véhicule qui défendait contre l'attaque.

» Une unité qui est transportée est traitée comme si elle
bénéficiait dun couvert lourd. Ce couvert peut étre
réduit normalement.

» Apres qu'une unité transportée a défendu contre une attaque
a distance, elle regoit 1 pion Suppression normalement.

» Siun véhicule transportant une unité est au contact du socle
d’une unité ennemie, I'unité qui est transportée et l'unité
ennemie ne peuvent pas effectuer d’attaques a distance I'une
contre lautre. Elles peuvent toutefois effectuer des attaques
au corps-a-corps l'une contre l'autre, mais elles ne sont pas
engagées et ne sont pas considérées comme étant au contact
l'une de lautre, sauf pour les besoins d’une attaque au
COrps-a-corps.

Thémes associés : Embarquement et débarquement, Transport
Léger : ouvert/fermé (Mot-clé d’'unité), Transport X : ouvert/fermé
(Mot-clé d’unité)

TRAVAIL D'EQUIPE : NOM
D'UNITE (MOT-CLE D'UNITE)

Le mot-clé TRAVAIL D’EQUIPE indique qu'une unité fait équipe avec
une autre unité spécifique. Le mot-clé TRAVAIL D’EQUIPE indique
spécifiquement le nom de cette autre unité. Lorsqu'une unité dotée
du mot-clé TRAVAIL D’EQUIPE est & portée 1-2 d’une unité qui porte
le nom spécifié par le mot-clé TRAVAIL D’EQUIPE, si l'une ou l'autre
des unités gagne un pion Viser ou Esquive, lautre unité gagne un
pion du méme type.

o Le mot-clé TRAVAIL D’EQUIPE est déclenché quand une unité
gagne un pion Viser ou Esquive, que ce pion ait été gagné grace a
laction Viser ou Esquiver, ou grice a un autre effet de jeu.

 Siune unité déclenche le mot-clé TRAVAIL D’EQUIPE en gagnant
plusieurs pions Viser ou Esquive en méme temps, lautre unité
gagne le méme nombre de pions du méme type.

« Quand une unité gagne un pion Viser ou Esquive grace au déclen-
chement d’'une occurrence du mot-clé TRAVAIL D’EQUIPE, elle
ne peut pas déclencher d’autres occurrences du méme mot-clé
TRAVAIL D’EQUIPE.

Thémes associés : Capacités, Esquiver, Unité, Viser

TROUS ET TRANCHEES

Voir « Regles de terrain », p. 8.

UNITE

Une unité est une seule figurine ou plusieurs figurines qui fonc-
tionnent comme un groupe de combat unique.

o Chaque unité dispose de sa propre carte Unité (voir « Descrip-
tion des cartes », p. 4).

o Chaque unité a un rang, qui est indiqué par I'un des symboles
suivants, présent en haut a droite de la carte Unité.

. Commandant
Agent

o Troupiers

>» )

Forces spéciales
Soutien

Lourd

&8 .

o Chaque carte Unité affiche un nombre sous son rang qui indique
le nombre de figurines qui composent 'unité.

» Ce nombre comprend le Chef d’unité.

o Chaque carte Unité affiche, en haut a gauche, une valeur
en points.

»  Cette valeur en points est utilisée lors de la création d’'une armée
ou de la détermination du vainqueur a la fin de la partie, lorsque
les joueurs ont amassé le méme nombre de pions Victoire.

o Chaque unité comprend un Chef d’unité.

» Dans les unités de soldats, le Chef d’'unité est représenté par
une figurine qui comporte une insigne, une épauliére ou une
autre marque distinctive rappelant son grade.

» Dans les unités ne comprenant quune figurine, cette figurine
est le Chef d’unité.

o Le type de chaque unité est indiqué au-dessus du seuil de bles-
sure en haut a droite de la carte Unité : soldat ou véhicule.

» Lorsque I'unité est un véhicule, il est également précisé sil
sagit d'un véhicule a répulseurs ou d’'un véhicule terrestre.

Thémes associés : Cartes Uniques, Déplacement, Factions, Pions
Ordre, Rang, Soldat, Véhicules, Chef d’unité

VAINCU

Lorsqu’une figurine est vaincue, elle est retirée du champ de bataille
et ne pourra pas étre utilisée pendant le reste de partie.

o Siune figurine a un nombre de blessures égal au seuil de blessure
de I'unité, cette figurine est vaincue.

e Si une unité effectue un déplacement qui devrait placer une
partie du socle du Chef de cette unité en dehors du champ de
bataille, y compris lorsquelle se déplace sur la longueur d’'un
gabarit de déplacement, cette unité est détruite.

o Dans le rare cas ot un Chef d’'unité est vaincu alors qu’il reste
encore des figurines dans l'unité, le joueur qui contrdle cette
unité doit immédiatement choisir une autre figurine de cette
unité, qui devient le Chef d’'unité : le joueur remplace la figurine
choisie par la figurine du Chef d’'unité.

» Siun Chef d’unité qui posséde un pion Objectif revendiqué
est vaincu, avant quil ne retire ou déplace le Chef d’unité,
son propriétaire retourne le pion Objectif sur son coté non
revendiqué et le remet sur le champ de bataille dans la méme
position et au contact du socle du Chef d’unité. Le pion
Objectif reste sur le champ de bataille, 1a ot il a été placé, et
peut de nouveau étre revendiqué normalement.




o Lorsquun Commandant ou Agent d’'un joueur est vaincu, toute
carte Commandement spécifique a cette unité qui se trouve dans
la main de Commandement du joueur ne peut plus étre jouée.

Theémes associés : Attaque, Blessures, Commandant, Pions Objectif,
Promouvoir, Sortir du champ de bataille

VEHICULE GRIMPANT
(MOT-CLE D°UNITE)

Une unité dotée du mot-clé VEHICULE GRIMPANT est considérée
comme un soldat en ce qui concerne les déplacements verticaux.

o Quand un véhicule terrestre doté du mot-clé VEHICULE GRIM-
PANT grimpe ou escalade, il déporte les unités de soldats,
si possible.

Theémes associés : Déplacement, Grimper et escalader, Hauteur, Ter-
rain difficile, Véhicule, voir « Déplacements verticaux », a la page 10

VEHICULES

Un véhicule est un type d’unité qui consiste en une ou plusieurs figu-
rines fixées a un socle avec encoches.

o 1l existe deux types de véhicules : & répulseurs et terrestres. Le
type d’un véhicule est indiqué sur sa carte Unité, sous l'illustra-
tion de cette unité.

o La plupart des véhicules comprennent une valeur de résistance,
qui détermine la quantité de blessures qui peuvent étre assignées
a ce véhicule avant qu’il soit endommagé, hors d’'usage ou que
I'une de ses armes soit détériorée.

» Certains véhicules nont pas de valeur de résistance. Les
cartes Unité de ces unités affichent un « - » la ot la valeur de
résistance devrait se trouver. Ces véhicules ne peuvent pas
étre endommagés ou hors d’usage, et leurs armes ne peuvent
pas étre détériorées.

o Sur le socle de chaque véhicule sont gravées des lignes qui per-
mettent de déterminer les arcs de tir.

o Le socle de chaque véhicule comprend des encoches avant
et arriere.

» Lorsquun véhicule effectue un déplacement normal, le
joueur insére un gabarit de déplacement dans lencoche avant
du véhicule.

» Lorsquun véhicule recule, le joueur insére le gabarit de
déplacement dans lencoche arriére du véhicule.

o Les véhicules suivent des régles de déplacement différentes.
» Les véhicules terrestres et a répulseurs peuvent pivoter.

» Les véhicules terrestres peuvent reculer (aucune autre unité
ne peut reculer). Les véhicules & répulseurs ne peuvent
pas reculer.

» Les véhicules ne peuvent pas grimper ou escalader.

» Les véhicules terrestres peuvent se déplacer au travers
des véhicules a répulseurs mais pas au travers dautres
véhicules terrestres.

» Les véhicules terrestres peuvent se déplacer au travers de
soldats et terminer leurs déplacements en les chevauchant et
donc les déporter.

» Les véhicules terrestres dont le socle nest pas rond déportent
les figurines de soldats lorsqu’ils pivotent.

» Les véhicules a répulseurs peuvent se déplacer au travers de
soldats et de véhicules. Les véhicules a répulseurs peuvent se
déplacer au travers des véhicules terrestres.

o Les véhicules terrestres peuvent effectuer laction Attendre, mais
pas les véhicules a répulseurs.

o Les véhicules peuvent étre dans un corps-a-corps mais ne
peuvent pas étre engagés.

o Les véhicules terrestres peuvent protéger d’autres figurines et
ainsi fournir un couvert aux autres unités. Les véhicules a répul-
seurs ne protegent pas les autres figurines et ne fournissent pas
de couvert.

» Les véhicules terrestres marcheurs procurent généralement
un couvert léger.

» Les véhicules terrestres a roues ou a chenilles procurent un
couvert lourd.

o Les véhicules peuvent bloquer les lignes de vue.

Thémes associés : Arcs de tir, Contact (Socle), Armes détériorées,
Corps-a-corps, Couvert, Déplacement, Déporter, Encoche, Endom-
magé, Hors d’usage, Pivoter, Reculer, Résistance, Soldats, Unité

VISER

Les unités peuvent gagner des pions Viser qui leur :
permettent de relancer des dés pendant une attaque. FAN
\) 74

o Lorsquune unité effectue une action Viser, cette
unité gagne un pion Viser. Le pion est placé sur le
champ de bataille a c6té du Chef d'unité et reste
associé a l'unité lorsquelle se déplace sur le champ
de bataille.

Pion Viser

o Les capacités d'unité et dautres effets peuvent permettre aux
unités de gagner des pions Viser. Lorsqu’un effet indique spé-
cifiquement a une unité de gagner un pion Viser, cet effet nest
pas considéré comme effectuer une action Viser et ne déclenche
donc pas les capacités qui peuvent étre utilisées aprés que l'action
Viser a été effectuée.

o Pendant lactivation d’une unité, il est possible quune unité
gagne plus d'un pion Viser ; néanmoins, cette unité ne peut
effectuer qu'une seule action Viser.

« Pendant une attaque, une unité peut dépenser un ou plusieurs
pions Viser pour relancer jusqua deux dés pour chaque pion
Viser dépensé.

» Les pions Viser sont dépensés pendant la sous-étape
« Relancer les dés » de létape « Lancer les dés d’attaque »
d’une attaque.

« Pour dépenser le pion Viser d'une unité, le joueur le retire du
champ de bataille et le place dans le stock.

-
o
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o Si une unité posséde plusieurs pions Viser, elle peut choisir
de dépenser chacun de ses autres pions Viser apres que les
résultats des relances obtenus par un pion Viser précédent ont
été déterminés.

« Une unité peut relancer le méme dé plusieurs fois en dépensant
plusieurs pions Viser ; néanmoins, un méme dé ne peut étre
relancé qu'une seule fois par pion Viser.

« Pendant la Phase Finale, tout pion Viser non dépensé est remis
dans le stock.

Thémes associés : Actions, Attaque, Dés, Observateur X (Mot-clé
d’unité), Opérationnel X (Mot-clé d’unité), Précis X (Mot-clé d’unité)

VITESSE

Voir « Déplacement », a la page 35.

VIVACITE D'ESPRIT
(MOT-CLE D'UNITE)

En tant quiaction de carte, une unité dotée du mot-clé VIVACITE
D’ESPRIT peut gagner un pion Viser et un pion Esquive.

o Cet effet nest pas considéré comme effectuer une action Viser,
et ne déclenche donc pas les capacités qui peuvent étre utilisées
apres que des actions Viser ont été effectuées.

o Cet effet nest pas considéré comme effectuer une action Esqui-
ver, et ne déclenche donc pas les capacités qui peuvent étre utili-
sées apres que des actions Esquiver ont été effectuées.

Thémes associés : Actions de carte, Esquiver, Viser

ZONE DE JEU

Voir « Champ de bataille », p. 26.




REGLES OPTIONNELLES

Avant de commencer a jouer, vous pouvez choisir I'une des deux
régles suivantes (ou les deux).

GRANDE ARMEE

Les joueurs souhaitant que leur partie dure plus longtemps
peuvent créer de grandes armées plutdt que des armées standards.
Une grande armée est créée en suivant les réegles normales, mais
sa valeur totale en points est de 1600 au lieu de 800 et elle peut
inclure des unités supplémentaires. En outre, les batailles entre des
grandes armées se déroulent sur un champ de bataille mesurant
120 x 180 cm. Lors de étape 5 de la mise en place, ne piochez
aucune carte Déploiement et lors de Iétape 6, chaque joueur n'a
quune seule opportunité déliminer une carte. Enfin, la zone de
déploiement de chaque joueur est considérée comme une zone
intégralement & portée 2 d’un bord long de 180 cm du champ de
bataille, face a son adversaire (le joueur bleu choisit son coté du
champ de bataille normalement, a Iétape 4).

RANGS

Chaque grande armée doit contenir :

A o Commandant : une a quatre unités de commandant.
/A\ o Agent:jusquia quatre unités d'agent.
A Troupiers: sixa dix unités de troupiers.

WwAW . Forces spéciales : jusqu’a cinq unités de forces spéciales.
' « Soutien : jusqua cinqg unités de soutien.

= LD Lourd : jusqua quatre unités lourdes.

ROUNDS ILLIMITES

Les joueurs souhaitant saffronter dans une bataille acharnée jusqua
la destruction de I'armée adverse peuvent utiliser cette régle. La par-
tie ne se termine pas a la fin du sixi¢éme round, mais elle sachevera
lorsque toutes les unités de soldats d'un joueur auront été vaincues.
Pendant la mise en place, neffectuez pas les étapes 5 a 7, prenez sim-
plement une seule carte Déploiement au hasard et déterminez a pile
ou face qui sera le joueur rouge et qui sera le joueur bleu.

Ensuite, en commengant par le joueur bleu, les joueurs placent
chacun leur tour une seule unité de leur armée dans leurs zones de
déploiement respectives. Les joueurs placent ainsi toutes leurs unités
chacun leur tour. Le joueur bleu débute la partie avec le Compteur
de round.

Tous les six rounds, chaque joueur reprend en main, a la fin du
round, toutes les cartes Commandement qu’il a défaussées au cours
de la partie. Ensuite, le joueur possédant le Compteur de round le
remet sur « 1 » et le passe a son adversaire.

COMBAT EN EQUIPES

Les joueurs peuvent utiliser les régles suivantes pour organiser une
bataille en équipes héroique, & quatre joueurs. Lorsque vous jouez
en équipes, vous formez deux équipes de deux joueurs. Au sein de
son équipe, chaque joueur devra coopérer, organiser des stratégies

communes et gagner ou perdre avec son coéquipier. Chaque joueur
crée une armée d'une valeur totale de 600 points (au lieu de 800).
Chaque joueur doit suivre les autres régles de création d'une armée
standard. Les armées des deux joueurs appartenant a la méme équipe
doivent appartenir a la méme faction. En outre, les armées des joueurs
d'une méme équipe doivent partager les mémes régles d’unicité, par
exemple, les armées des deux joueurs constituant une équipe ne
peuvent pas inclure toutes deux une unité Luke Skywalker. Lorsque
vous déterminez qui incarnera le joueur bleu et le joueur rouge, les
deux joueurs de la méme équipe sont considérés ensemble comme le
joueur bleu (ou rouge), et prendront des décisions communes lors de
la mise en place. Ils partageront également le méme c6té de la table
et la méme zone de déploiement. Lors du déploiement, les équipes
placent des unités chacune leur tour sur le champ de bataille. Lors-
quune équipe déploie une unité, les coéquipiers décident ensemble
lequel dentre eux va déployer une de ses unités.

PENDANT LA PHASE DE COMMANDEMENT

Le joueur dont la carte Commandement affiche le moins de points
lumineux obtient la priorité et sera le premier a activer une de ses unités
pendant la Phase d’Activation.

Si les joueurs de la méme équipe ont le méme nombre de points lumi-
neus, ils déterminent lequel dentre eux obtient la priorité et sera le pre-
mier a activer une de ses unités pendant la Phase dActivation.

Si deux joueurs déquipes différentes ont tous deux le moins de points
lumineux, chaque équipe fait la somme des points lumineux de ses
cartes Commandement, et le joueur concerné par [égalité dont léquipe
possede le plus petit total de points lumineux obtient la priorité et sera
le premier a activer une de ses unités pendant la Phase dActivation. (Si
les équipes ont le méme total de points lumineux, lancez un dé ou déter-
minez & pile ou face quelle équipe sera considérée comme ayant le plus
petit total de points lumineux.)

Les joueurs peuvent donner des ordres a leurs propres unités et aux
unités de leur coéquipier. Néanmoins, la réserve dordres de chaque
joueur est séparée de la réserve dordres de son coéquipier.

PENDANT LA PHASE D'ACTIVATION

Le joueur prioritaire (comme déterminé lors de la Phase de Comman-
dement) est le premier a activer une de ses unités.

Ensuite, les équipes activent des unités chacune leur tour (en com-
mengant par [équipe dont le joueur na pas été le premier a activer une
unité lors du round en cours). Quand une équipe active une unité, les
coéquipiers décident lequel dentre eux activera une de ses unités, soit en
piochant un pion Ordre dans sa réserve dordres, soit en activant une de
ses unités dotées d'un pion Ordre face visible.

Les équipes continuent a activer des unités chacune leur tour jusqua ce
que toutes les unités aient été activées. Une équipe peut activer plusieurs
unités a la suite si [équipe adverse na plus d’unités a activer.

REGLES SUPPLEMENTAIRES

Les unités du coéquipier d'un joueur sont considérées comme des unités
alliées en ce qui concerne tous les effets de jeu été de cartes, y compris
les effets des cartes Commandement ; néanmoins, un joueur ne peut
activer que ses propres unités lorsqu’il pioche des pions Ordre dans sa
réserve dordres.

Lorsqu’il vérifie si une unité est paniquée, le joueur peut utiliser la valeur
de courage de n'importe quel Commandant allié a portée 3.

L
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