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I NT RO D UC TI O N
C’est une époque de guerre civile….

L’Empire Galactique resserre son étreinte sur la galaxie, sa puissance 
militaire écrasant toute forme de résistance. Depuis des bases secrè-
tes, les troupes de l’Alliance Rebelle se dressent vaillamment en travers 
de son chemin, multipliant les tentatives désespérées pour enrayer la 
machine de guerre Impériale. C’est une lutte acharnée, chaque bataille 
pouvant faire la différence entre la victoire et la défaite…

PRÉ SE NTAT I O N  D U  J E U
STAR WARS : LÉGION est un jeu d’affrontement dans lequel chaque 
joueur contrôle une armée de soldats, véhicules et héros qu’il engage 
dans de violents combats au cœur d’une galaxie déchirée par la 
guerre. Ces armées effectuent leurs manœuvres dans des zones de 
guerre ravagées, se battent sous des déluges de tirs de blaster, parti-
cipent à de mortels duels de sabre laser et bien plus encore, dans le 
but de sécuriser des objectifs cruciaux pour défendre les intérêts de 
leur faction.

COMMENT UTILISER CE 
LIVRET D’APPRENTISSAGE
Le Livret d’Apprentissage explique aux nouveaux joueurs les 
règles de STAR WARS : LÉGION. Pour faciliter le déroule-
ment de votre première partie, ce livret omet certaines règles 
particulières et interactions entre les cartes.

Si vous ne trouvez pas la réponse à vos questions dans ce 
livret, consultez le Guide de Référence, que vous trouverez 
sur fantasyflightgames.fr. Le Guide de Référence contient 
toutes les règles du jeu qui sont organisées par thèmes pour 
s’y retrouver plus facilement.



Bien qu’elle soit plus longue à mettre en place, 
une offensive coordonnée peut être décisive.

3 Unités

Assaut
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14 cartes Commandement

Lignes de Bataille
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12 cartes Bataille

mots-clés D’arme

•Dark Vador

SEIGNEUR NOIR DES SITH

Impact 3 (Tant que vous attaquez 

une unité qui a armure, changez 

jusqu’à 3 résultats 󲉠 en résultats 󲉡.)

Perforant 3 (Tant que 

vous attaquez, annulez jusqu’à 

3 résultats 󲉣.)

© LFL  © FFG

SOLDAT

Pistolet Blaster Dl-44 De luke

saBre laser D’anakin

Perforant 2

imPact 2, Perforant 2

󲊂󲊂 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 (Après avoir effectué une action Se Déplacer, vous 

pouvez effectuer une action Attaquer au corps-à-corps gratuite.)

Déflexion (Tant que vous défendez, si vous dépensez un 

pion Esquive, vous gagnez « � : 󲉣 ». S’il s’agit d’une attaque 

à distance, l’attaquant subit 1 blessure pour chaque résultat � 

obtenu.)
Immunité : perforant (Perforant ne peut être utilisé 

contre vous.)

•Luke SkywalkerHÉROS DE LA RÉBELLION

1

160

󲉢󲉢   :   󲉡

3

6

8 cartes Unité

Stormtroopers uniquement.Ajoutez 1 figurine de Stormtrooper.

Stormtrooper

11
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35 cartes Amélioration

33 Figurines

10 pions Suppression

6 pions Esquive6 pions En Attente6 pions Viser

12 pions Blessure 2 pions Ionique

18 pions Identification d’Unité

6 pions Objectif

6 pions Condition

8 pions Ordre

1 Compteur de Round

4 pions Panique

8 Barricades

15 Dés

12 pions Victoire

2 pions Commandant

3 pions Dégât de Véhicule

6 marqueurs Déploiement
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M ATÉ RI E L

3 Gabarits de Déplacement

1 Règle des Portées (composée de 4 segments)
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A S S E M B L E R  L E S  F I G U R I N E S

Les figurines incluses dans STAR WARS : LÉGION doivent être assemblées. Pour 
fixer les figurines à leurs socles et en assembler solidement les différentes pièces, 
vous devez utiliser de la colle. Nous vous conseillons de la colle extra-forte, qui 
vous permettra d’assembler rapidement vos figurines. Il est impératif de lire 
toutes les consignes de sécurité concernant la colle et autres outils de modélisme 
que vous utiliserez pour assembler vos figurines. Reportez-vous à la page 28 de 
ce livret, pour y lire des instructions complémentaires et des astuces.

Pour assembler les figurines, effectuez les étapes suivantes :

1. Triez les pièces de chacune des figurines en vous aidant des schémas 
ci-dessous.

2. Assemblez chaque figurine en utilisant les pièces correspondantes, comme 
présenté ci-dessous.

3. Laissez sécher la colle.

LUKE SKYWALKER 
SWL_0001

DARK VADOR 
SWL_0002

STORMTROOPER 
SWL_0003

STORMTROOPER 
SWL_0004

STORMTROOPER 
SWL_0005

STORMTROOPER 
SWL_0006

CHEF D’UNITÉ STORMTROOPER 
SWL_0007

STORMTROOPER AVEC HH-12 
SWL_0008

STORMTROOPER AVEC DLT-19 
SWL_0009

SOLDAT REBELLE 
SWL_0010

SOLDAT REBELLE 
SWL_0011

SOLDAT REBELLE 
SWL_0012

SOLDAT REBELLE 
SWL_0013

CHEF D’UNITÉ SOLDAT REBELLE 
SWL_0014

SOLDAT AVEC MPL-57 À IONS 
SWL_0015

SOLDAT AVEC Z-6 
SWL_0016
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A S S E M B L E R  L E S  F I G U R I N E S  ( S U I T E )

A S S E M B L E R  L E S  G A B A R I T S  D E  D É P L A C E M E N T  

E T  L A  R È G L E  D E S  P O R T É E S

1. Pour assembler la règle des portées, insérez les extrémités des 
fixations dans les encoches.

2. Pour assembler les gabarits de déplacement, commencez par 
apparier les deux moitiés de chaque gabarit de déplacement 
en utilisant les symboles d’indicateur de vitesse correspon-
dants. Il s’agit de zones en relief de forme ovale à côté des 
extrémités concaves des pièces du gabarit de déplacement.

3. Reliez les deux moitiés de chaque gabarit de déplacement, 
comme illustré.

2

3

1

OPTIONS D’ARMES  
DE TL-TT

FIXEZ LE  
BAS À  

L’INTÉRIEUR  
DES PATTES

FIXEZ LE  
HAUT  

SUR LA COQUE

GUIDONS DE SPEEDERBIKE

TL-TT 
SWL_0019

CANON LASER 
DE TL-TT

LANCE-FLAMMES 
DE TL-TT

BLASTER ROTATIF 
DE TL-TT

SPEEDERBIKE 74-Z 
SWL_0018

CHEF D’UNITÉ SPEEDERBIKE 74-Z 
SWL_0017

VITESSE 1 VITESSE 2

RÈGLE DES PORTÉES ET GABARITS DE DÉPLACEMENT ASSEMBLÉS

VITESSE 3

INDICATEUR  
DE VITESSE

PISTONS DE TL-TT
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M I SE  E N  PL A C E  D E 
L’A F F RO NTE M E NT 
D’ I N I T I AT I O N
1. Installer le champ de bataille : délimitez un champ de bataille 

de 90 cm x 90 cm sur une surface plane. Il doit rester de la place 
autour du champ de bataille pour que les joueurs puissent y 
poser leurs unités, cartes, pions, etc.

2. Choisir une faction  : chaque joueur 
choisit une faction, l’Empire Galactique 
bien organisé (joueur Impérial) ou l’Al-
liance Rebelle plus hétéroclite (joueur 
Rebelle).

3. Préparer le compteur de round  : le joueur 
Rebelle prend le Compteur de round, le règle 
sur le chiffre «  1  » et le place près du bord 
Rebelle du champ de bataille.

4. Préparer les cartes Unité et les pions Ordre  : chaque joueur 
prend toutes les cartes Unité et tous les pions Ordre de sa faction 
et les place le plus près possible de son bord du champ de bataille. 
Le joueur Rebelle place ensuite la carte Amélioration « Canon 
Laser de TL-TT » à côté de la carte Unité « TL-TT ». Quand il 
attaque, le TL-TT peut utiliser cette arme à la place de celles indi-
quées sur sa carte Unité.

5. Préparer les cartes Commandement : chaque joueur prend un 
exemplaire des cartes Commandement « Embuscade », « Pous-
sée », « Assaut » et « Tenir la Position » ; ces cartes constituent 
sa main.

6. Préparer les unités  : chaque joueur prend ses figurines et les 
place à côté de chaque carte Unité correspondante. Pour l’affron-
tement d’initiation, chaque unité Soldat Rebelle et chaque unité 
Stormtrooper est composée de cinq figurines : 4 soldats et 1 chef 
d’unité. Les figurines de Soldat avec Z-6, Soldat avec MPL-57 à 
Ions, Stormtrooper avec DLT-19 et Stormtrooper avec HH-12 ne 
sont pas utilisées pendant l’affrontement d’initiation.

7. Placer les unités : le joueur Impérial place les Barricades approxi-
mativement dans les positions indiquées sur le schéma de mise 
en place ci-contre. Ensuite, chaque joueur place ses unités sur 
le champ de bataille approximativement dans les positions indi-
quées. Sur ce schéma, les Chefs d’unité des Stormtroopers, Sol-
dats Rebelles et Speederbikes 74-Z sont indiqués en rouge.

8. Préparer le stock  : placez les pions Viser, Esquive et Blessure 
dans des piles séparées à côté du champ de bataille pour créer le 
stock. Placez les gabarits de déplacement, la règle des portées et 
les dés à portée de main des deux joueurs.

SOLDAT

fusil Blaster e-11non armé

Précis 1 (Quand vous dépensez un pion 
Viser, relancez jusqu’à 1 dé supplémentaire.)

Stormtroopers
4

44

󲉢󲉢   :   󲉠 

1

1

SOLDAT

fusil Blaster e-11non armé

Précis 1 (Quand vous dépensez un pion 
Viser, relancez jusqu’à 1 dé supplémentaire.)

Stormtroopers
4

44

󲉢󲉢   :   󲉠 

1

1

SOLDAT

Pistolet Blaster Dl-44 De lukesaBre laser D’anakin

Perforant 2imPact 2, Perforant 2

󲊂󲊂 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 (Après avoir effectué une action Se Déplacer, vous 
pouvez effectuer une action Attaquer au corps-à-corps gratuite.)

Déflexion (Tant que vous défendez, si vous dépensez un 
pion Esquive, vous gagnez « � : 󲉣 ». S’il s’agit d’une attaque 
à distance, l’attaquant subit 1 blessure pour chaque résultat � 
obtenu.)

Immunité : perforant (Perforant ne peut être utilisé 
contre vous.)

•Luke Skywalker
HÉROS DE LA RÉBELLION

1

160

󲉢󲉢   :   󲉡

3

6

SOLDAT

Impact 3, Perforant 3

saBre laser De VaDor

Déflexion (Tant que vous défendez, si vous 
dépensez un pion Esquive, vous gagnez « � : 󲉣 ». 
S’il s’agit d’une attaque à distance, l’attaquant subit 
1 blessure pour chaque résultat � obtenu.)

Immunité : perforant (Perforant ne peut être utilisé 
contre vous.)

Maître de la Force 1 (Pendant la Phase Finale, vous 
pouvez redresser 1 de vos cartes Amélioration 󲉿󲉿.)

Implacable (Après avoir effectué une action Se Déplacer, 
vous pouvez effectuer une action Attaquer gratuite.)

•Dark Vador
SEIGNEUR NOIR DES SITH

1

200

8

 —

SOLDAT

fusil Blaster a-280non armé

Agile (Après avoir défendu, si vous avez 
dépensé au moins 1 pion Esquive, gagnez 
1 pion Esquive.)

Soldats Rebelles
4

40

�   :   󲉣

1

1

SOLDAT

fusil Blaster a-280non armé

Agile (Après avoir défendu, si vous avez 
dépensé au moins 1 pion Esquive, gagnez 
1 pion Esquive.)

Soldats Rebelles
4

40

�   :   󲉣

1

1

Canon Laser de TL-TT

TL-TT uniquement.

Impact 3 (Tant que vous attaquez 
une unité qui a armure, changez 

jusqu’à 3 résultats 󲉠 en résultats 󲉡.)

Fixe : avant (Le défenseur doit se 
trouver dans votre arc de tir avant.)

35
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VÉHICULE À RÉPULSEURS

canon Blaster ax-20Blaster De Poche ec-17

fixe : aVant, imPact 1

Couvert 1 (Tant que vous défendez contre 
une attaque à distance, améliorez votre 
couvert de 1.)

Speeder 1 (Tant que vous vous déplacez, ignorez 
le terrain d’une hauteur de 1 ou moins. Quand vous 
vous activez, effectuez un déplacement obligatoire.)

Speederbikes 74-Z
2

90

󲉢󲉢   :   󲉠 

�   :   󲉣

—

3

luke’s lightsaBer luke’s Blaster

VÉHICULE TERRESTRE

imPact 1

fusil Blaster a-300griffes agriPPantes

TL-TT

Armure (Tant que vous défendez, annulez 
tous les résultats 󲉠.)

Véhicule Grimpant (Vous êtes considéré comme 
un Soldat en ce qui concerne les déplacements 
verticaux.)

Grimpeur Expérimenté (Tant que vous escaladez, 
ne lancez pas de dés de défense ou ne subissez pas 
de blessures.)

1

55

󲉢󲉢   :   󲉡 

4

6

SOLDAT

fusil Blaster e-11non armé

Précis 1 (Quand vous dépensez un pion 
Viser, relancez jusqu’à 1 dé supplémentaire.)

Stormtroopers
4

44

󲉢󲉢   :   󲉠 

1

1

Pions BlessurePion Viser Pion 
Esquive

Une unité bien placée bénéficiant de 
l’effet de surprise peut complètement 

changer le cours d’une bataille.

1 Unité

Embuscade
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Une frappe tactique entre deux unités 
synchronisées est une stratégie très 

utilisée en temps de guerre.

2 Unités

Poussée
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À la fin de la Phase de Commandement, 
reprenez cette carte en main.

1 Unité

Tenir la Position
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Bien qu’elle soit plus longue à mettre en place, 
une offensive coordonnée peut être décisive.

3 Unités

Assaut
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A F F R O N T E M E N T 
D ’ I N I T I A T I O N
Nous vous conseillons, pour votre première partie de STAR 
WARS : LÉGION, de jouer un affrontement d’initiation, 
qui vous permettra de mettre rapidement en place un petit 
affrontement afin d’apprendre les règles principales du jeu.

Avant de vous lancer dans l’affrontement d’initiation, vous 
devrez maîtriser les règles de base présentées dans ce livret. 
Pour commencer, préparez la partie en suivant les instructions 
de la section « Mise en place de l’affrontement d’initiation ».

Après avoir joué votre première partie, vous connaîtrez les 
règles essentielles et serez prêts à créer vos propres armées, 
ainsi qu’à introduire les règles supplémentaires de la section 
« Règles avancées » de la page 17.



SOLDAT

fusil Blaster a-280non armé

Agile (Après avoir défendu, si vous avez 
dépensé au moins 1 pion Esquive, gagnez 
1 pion Esquive.)

Soldats Rebelles
4

40

�   :   󲉣

1

1

SOLDAT

fusil Blaster a-280non armé

Agile (Après avoir défendu, si vous avez 
dépensé au moins 1 pion Esquive, gagnez 
1 pion Esquive.)

Soldats Rebelles
4

40

�   :   󲉣

1

1

luke’s lightsaBer luke’s Blaster

VÉHICULE TERRESTRE

imPact 1

fusil Blaster a-300griffes agriPPantes

TL-TT

Armure (Tant que vous défendez, annulez 
tous les résultats 󲉠.)

Véhicule Grimpant (Vous êtes considéré comme 
un Soldat en ce qui concerne les déplacements 
verticaux.)

Grimpeur Expérimenté (Tant que vous escaladez, 
ne lancez pas de dés de défense ou ne subissez pas 
de blessures.)

1

55

󲉢󲉢   :   󲉡 

4

6

SOLDAT

fusil Blaster e-11 non armé

Précis 1 (Quand vous dépensez un pion 
Viser, relancez jusqu’à 1 dé supplémentaire.)

Stormtroopers
4

44

󲉢󲉢   :   󲉠 

1

1

SOLDAT

fusil Blaster e-11 non armé

Précis 1 (Quand vous dépensez un pion 
Viser, relancez jusqu’à 1 dé supplémentaire.)

Stormtroopers
4

44

󲉢󲉢   :   󲉠 

1

1

VÉHICULE À RÉPULSEURS

canon Blaster ax-20 Blaster De Poche ec-17

fixe : aVant, imPact 1

Couvert 1 (Tant que vous défendez contre 
une attaque à distance, améliorez votre 
couvert de 1.)

Speeder 1 (Tant que vous vous déplacez, ignorez 
le terrain d’une hauteur de 1 ou moins. Quand vous 
vous activez, effectuez un déplacement obligatoire.)

Speederbikes 74-Z
2

90

󲉢󲉢   :   󲉠 

�   :   󲉣

—

3

Canon Laser de TL-TT

TL-TT uniquement.

Impact 3 (Tant que vous attaquez 
une unité qui a armure, changez 

jusqu’à 3 résultats 󲉠 en résultats 󲉡.)

Fixe : avant (Le défenseur doit se 
trouver dans votre arc de tir avant.)

35
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SOLDAT

Pistolet Blaster Dl-44 De lukesaBre laser D’anakin

Perforant 2imPact 2, Perforant 2

󲊂󲊂 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 (Après avoir effectué une action Se Déplacer, vous 
pouvez effectuer une action Attaquer au corps-à-corps gratuite.)

Déflexion (Tant que vous défendez, si vous dépensez un 
pion Esquive, vous gagnez « � : 󲉣 ». S’il s’agit d’une attaque 
à distance, l’attaquant subit 1 blessure pour chaque résultat � 
obtenu.)

Immunité : perforant (Perforant ne peut être utilisé 
contre vous.)

•Luke Skywalker
HÉROS DE LA RÉBELLION

1

160

󲉢󲉢   :   󲉡

3

6

SOLDAT

Impact 3, Perforant 3

saBre laser De VaDor

Déflexion (Tant que vous défendez, si vous 
dépensez un pion Esquive, vous gagnez « � : 󲉣 ». 
S’il s’agit d’une attaque à distance, l’attaquant subit 
1 blessure pour chaque résultat � obtenu.)

Immunité : perforant (Perforant ne peut être utilisé 
contre vous.)

Maître de la Force 1 (Pendant la Phase Finale, vous 
pouvez redresser 1 de vos cartes Amélioration 󲉿󲉿.)

Implacable (Après avoir effectué une action Se Déplacer, 
vous pouvez effectuer une action Attaquer gratuite.)

•Dark Vador
SEIGNEUR NOIR DES SITH

1

200

8

 —
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S C H É M A  D E  M I S E  E N  P L A C E  
D E  L ’ A F F R O N T E M E N T  D ’ I N I T I A T I O N

1. Pions Ordre Impériaux

2. Cartes Unité Impériales

3. Main de cartes Commandement Impériale

4. Règle des portées et gabarits de déplacement

5. Stock et dés

6. Main de cartes Commandement Rebelle

7. Pions Ordre Rebelles et Compteur de round

8. Cartes Unité et Amélioration Rebelles

9. Unités Rebelles (figurines)

10. Unités Impériales (figurines)

1

3

4

5

7
8

9

10

6

2

P
or

té
e 

1
P

or
té

e 
1
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BUT  D U  J E U
STAR WARS  : LÉGION est un jeu d’affrontement dans lequel des 
armées se combattent pour atteindre des objectifs. La partie prend 
fin après six rounds ou si toutes les unités d’un joueur sont vaincues. 
Les conditions de victoire sont détaillées plus loin.

CO N C E PTS-C L É S
Cette section décrit les concepts-clés concernant les figurines qui 
seront utilisés en cours de partie.

U N I T É S
Les armées de STAR WARS  : LÉGION sont composées d’unités 
de soldats et de véhicules. Les Soldats sont les humains, aliens 
et droïdes qui forment le cœur de toutes les forces armées de la 
galaxie. Mobiles mais peu protégés, ils joueront un rôle déci-
sif pour vous permettre d’atteindre vos objectifs. Les Véhicules 
sont des marcheurs, airspeeders, tanks à répulseurs et speederbikes 
qui renforcent chaque armée. Plus grands, plus résistants et plus 
encombrants que les soldats, ils se chargeront de vous couvrir par 
leurs tirs de barrage.

Les armées de chaque joueur sont constituées de plusieurs unités. 
Une unité est un ensemble de figurines qui fonctionnent comme 
un groupe de combat unique. Certaines unités, telles que des per-
sonnages célèbres ou de grands véhicules, ne sont composées que 
d’une seule figurine. Chaque unité est associée à une carte Unité et 
est dotée d’un pion Ordre qui correspond à son rang.

Chaque soldat est représenté par une figurine reposant sur un petit 
socle rond. Chaque véhicule est représenté par une figurine repo-
sant sur un socle plus grand qui contient deux encoches : à l’avant et 
à l’arrière. Les véhicules sont divisés en deux catégories : les Véhi-
cules terrestres et les Véhicules à répulseurs. Les diffé-
rences entre les deux catégories sont décrites plus loin.

Le chiffre inscrit en haut à droite de chaque carte Unité indique le 
nombre de figurines dans cette unité. L’une des figurines de chaque 
unité est le Chef d’unité. Le Chef d’unité est représenté par une 
figurine qui comporte un insigne, une épaulière ou une autre marque 
rappelant son grade. Dans les schémas présentés dans ce livret, les 
Chefs d’unité des unités composées de plusieurs figurines sont repré-
sentés en rouge. Pour les unités composées d’une seule figurine, cette 
dernière est le Chef d’unité. Pendant l’affrontement d’initiation, 
une cinquième figurine de soldat a été ajoutée à chaque unité de 
Stormtroopers et de Soldats Rebelles.

Les unités alliées d’un joueur sont les unités qu’il contrôle. Les 
unités contrôlées par son adversaire sont des unités ennemies.

R A N G S
Les unités sont dotées d’un rang, qui est utilisé lorsque des ordres 
sont donnés pendant la Phase de Commandement. Les rangs sont 
identifiés par le symbole se trouvant en haut à droite de la carte 
Unité, comme suit :

• Commandant

• Troupiers

• Forces spéciales

• Soutien

• Lourd

D É ROU L E M E NT  
D E  L A  PA RT I E
STAR WARS  : LÉGION se joue en six rounds. Chaque round est 
composé de trois phases que les joueurs doivent résoudre dans 
l’ordre suivant  : Phase de Commandement, Phase d’Activation et 
Phase Finale.

P H A S E  D E  C O M M A N D E M E N T
Pendant la Phase de Commandement, les joueurs tentent de mettre 
de l’ordre dans le chaos de la guerre, en utilisant leurs Comman-
dants pour diriger des unités proches. L’armée de chaque joueur 
sera menée par un Commandant, un personnage charismatique 
qui fera passer les ordres à ses unités. Chaque Commandant apporte 
un arsenal de redoutables stratégies, lesquelles sont représentées par 
la main de cartes Commandement des joueurs. Chacun d’eux uti-
lise l’une de ces cartes pendant chaque Phase de Commandement 
pour donner des ordres à des unités sur le champ de bataille. Au 
cours d’une partie normale, chaque joueur aura une main de sept 
cartes Commandement, alors que lors de l’affrontement d’initia-
tion, chaque joueur n’utilisera que les quatre cartes indiquées par 
la mise en place.

Rang de l’unité

SOLDAT

n 
ire.)

4

󲉢󲉢 󲉠

1

Soldat Véhicule

Encoche

Soldats Chef d’unité

 
re.)

4

󲉢󲉢 󲉠

Nombre de figurines  
dans l’unité

฀฀󲉳

฀฀�
฀฀󲉱

฀฀󲊅

฀฀󲉲
Pion Ordre

SOLDAT

fusil Blaster e-11non armé

Précis 1 (Quand vous dépensez un pion 
Viser, relancez jusqu’à 1 dé supplémentaire.)

Stormtroopers
4

44

󲉢󲉢   :   󲉠 

1

1

Carte Unité Figurines
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Pour résoudre la Phase de Commandement, les joueurs effectuent 
les étapes suivantes, dans l’ordre :

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

2. Déterminer la priorité  : les cartes révélées déterminent quel 
joueur a la priorité et résoudra les premières actions du tour. 
La priorité est déterminée par le nombre de points lumineux en 
haut à gauche de la carte. Le joueur dont la carte affiche le moins 
de points lumineux a la priorité.

Si les deux cartes indiquent le même nombre de points lumi-
neux, le joueur possédant le Compteur de round lance un dé de 
défense rouge (un dé rouge à 6 faces). Si le résultat du lancer 
est un Blocage (󲉣), ce joueur obtient la priorité. Sinon, c’est son 
adversaire qui obtient la priorité.

3. Donner des ordres : en commençant par le joueur ayant la prio-
rité, chaque joueur nomme un Commandant allié et donne des 
ordres avec ce Commandant. Le nombre d’ordres à donner est 
indiqué dans la section Ordres de la carte Commandement choi-
sie. Les ordres ne peuvent être donnés qu’à des unités éligibles.

D O N N E R  D E S  O R D R E S

Si une unité est éligible pour recevoir un ordre, un Commandant 
donne l’ordre en plaçant un pion Ordre correspondant au rang de 
cette unité face visible (côté rang visible) sur le champ de bataille, à 
côté du Chef d’unité. Ces unités ne sont pas activées immédiate-
ment : le pion Ordre face visible indique que l’unité peut être acti-
vée pendant la phase suivante du jeu.

Après que les joueurs ont résolu leurs cartes Commandement, ils 
les placent face visible à côté du champ de bataille. Certaines cartes 
Commandement sont dotées de capacités qui proposent des effets 
supplémentaires aux joueurs. Tant qu’une carte Commandement 
reste face visible à côté du champ de bataille, ses effets sont actifs.

Pour finir, chaque joueur crée une réserve d’ordres, dans 
laquelle les pions Ordre qu’il lui reste sont placés, au hasard et face 
cachée. Par exemple, il peut les mettre dans un sac ou les retour-
ner face cachée et les mélanger à côté du champ de bataille. Passez 
ensuite à la Phase d’Activation.

D É T E R M I N E R  L E S  U N I T É S  
Q U I  S O N T  É L I G I B L E S

Pour recevoir un ordre, une unité doit remplir toutes les conditions 
suivantes :

• L’unité ne peut pas avoir déjà reçu un ordre pendant la Phase de 
Commandement en cours.

• L’unité doit être à portée 1–3 du Commandant qui a été nommé.

M E S U R E R  L A  P O R T É E

La portée est la distance entre deux figurines, déterminée par la 
règle des portées, qui est divisée en quatre segments. Pour mesurer 
la portée, un joueur place l’extrémité de la règle des portées de façon 
à ce qu’elle touche le socle de la figurine à partir de laquelle la por-
tée est mesurée. Ensuite, il oriente la règle des portées vers la figu-
rine jusqu’à laquelle la portée est mesurée. Le nombre de segments 
de la règle des portées se trouvant entre le Chef d’unité et la figurine 
la plus proche du défenseur est la portée de l’attaque.

D O N N E R  D E S  O R D R E S

1. Le joueur Impérial révèle « Poussée » et nomme Dark Vador.

2. La carte «  Poussée  » permet à Dark Vador de donner des 
ordres à deux unités. Trois unités se trouvent à portée 1–3 de 
Dark Vador, y compris Dark Vador lui-même.

3. Dark Vador décide de donner des ordres à la fois aux 
Speederbikes 74-Z et à lui-même. Il place donc le pion 
Ordre de chacune de ces unités, face visible, à côté de 
son Chef d’unité respectif.

M E S U R E  P R É L I M I N A I R E
Les joueurs peuvent mesurer en s’aidant de la règle des por-
tées à tout moment. Les gabarits de déplacement peuvent 
quant à eux être placés contre le Chef d’unité et pliés libre-
ment uniquement pendant l’activation de cette unité.

2 Unités

Nombre d’unités pouvant recevoir  
un pion Ordre

Portée 1
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P H A S E  D ’ A C T I V A T I O N
En commençant par le joueur qui a la priorité, les joueurs activent 
une de leurs unités chacun leur tour. Les joueurs continuent à alter-
ner les tours jusqu’à ce que chaque unité sur le champ de bataille ait 
été activée.

1. 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 d’ordres et choisit une unité dont le rang 
correspond et qui ne possède pas un pion Ordre face visible.

Si un joueur prend un pion Ordre au hasard dans sa réserve 
d’ordres et que ce pion Ordre ne correspond à aucune unité pou-
vant être activée (en général parce que cette unité a été vaincue 
et retirée du champ de bataille), le joueur met le pion Ordre de 
côté et prend un autre pion au hasard dans sa réserve d’ordres.

2. Activer une unité  : le joueur active l’unité choisie, effectuant 
jusqu’à deux actions, ainsi qu’autant d’actions gratuites qu’il le 
souhaite, avec cette unité. Les actions gratuites sont décrites 
plus loin.

3. Placer le pion Ordre : le joueur place le pion Ordre de l’unité 
face cachée (côté rang caché) sur le champ de bataille à côté du 
Chef d’unité de cette dernière. Cela signifie que l’unité a déjà été 
activée et ne peut pas l’être à nouveau durant ce round.

P H A S E  F I N A L E
Après que chaque unité a été activée au cours de la Phase d’Activa-
tion, les joueurs résolvent la Phase Finale pour se préparer au round 
suivant. Chaque joueur défausse les cartes Commandement qui sont 
face visible près du champ de bataille ; ces cartes ne pourront plus 
être utilisées au cours de cette partie.

Ensuite, chaque joueur remet ses pions Ordre sur les cartes Unité des 
unités qu’il lui reste ; les pions en trop sont défaussés. Puis les joueurs 
retirent tous les pions Viser, Esquive et En attente de chacune de leurs 
unités. Enfin, les joueurs retirent un pion Suppression (s’il y en a) de 
chacune de leurs unités. Les pions Suppression et En attente ne sont 
pas utilisés au cours de l’affrontement d’initiation  ; les autres pions 
sont décrits plus loin.

Si tous les Commandants d’un joueur ont été vaincus, 
il doit, en commençant par le joueur qui a la priorité 
si les deux joueurs sont dans ce cas, promouvoir un 
Chef d’unité de l’une de ses unités de soldats au grade 
de commandant, en plaçant le pion Commandant 
sur la zone de jeu, à côté de cette figurine. Ensuite, 
le pion Ordre initial de cette unité est défaussé et un 
pion Ordre Commandant est placé sur la carte Unité 
de cette figurine. L’unité a désormais le rang de commandant et sera 
activée en utilisant un pion Ordre Commandant. Lorsqu’un joueur 
n’a plus d’unités de soldats quand il perd son dernier Comman-
dant, il ne peut pas choisir un nouveau Commandant et ne peut plus 
joueur de cartes Commandement.

Pour finir, le joueur possédant le Compteur de round fait tourner la 
molette sur le chiffre suivant et le donne à son adversaire.

G A GN E R  L A  PA RTI E
Si toutes les unités d’un joueur sont vaincues, 
ce joueur est éliminé et son adversaire gagne la 
partie. Si aucun des joueurs n’est éliminé au bout 
de six rounds, la partie prend fin et le joueur 
qui possède le plus de pions Victoire l’emporte. 
Au cours de l’affrontement d’initiation, les 
joueurs gagnent un pion Victoire à chaque fois 
qu’ils détruisent une unité ennemie.

À la fin de la partie, si les deux joueurs ont le même nombre de pions 
Victoire, ils font la somme du coût en points des unités détruites 
de leur adversaire. Le joueur dont le total est le plus élevé remporte 
la partie.

A C TI O NS
Les actions représentent ce qu’une unité est capable de faire. Pen-
dant l’activation d’une unité, elle peut effectuer deux des actions 
suivantes :

• Se Déplacer

• Attaquer

• Viser

• Esquiver

Une unité peut effectuer plus de deux actions si un effet de jeu lui 
procure des actions gratuites, comme le mot-clé Implacable de 
Dark Vador ; pendant son activation, une unité peut effectuer n’im-
porte quel nombre d’actions gratuites. À part l’action Se Déplacer, 
une unité ne peut pas effectuer la même action plus d’une fois au 
cours de son activation, que cette action soit gratuite ou pas.

Coût en 
points

Précis 1

Viser
44

󲉢󲉢 󲉠

Pion 
Commandant

A C T I V A T I O N  D ’ U N I T É S

1. Le joueur Rebelle choisit de prendre un pion au hasard 
dans sa réserve d’ordres et révèle un pion Ordre Troupiers.

2. Le joueur Rebelle choisit l’une de ses unités Troupiers  
et l’active.

3. Après l’activation de l’unité, le joueur Rebelle place le 
pion Ordre face cachée à côté du Chef d’unité.
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A C T I O N  S E  D É P L A C E R
Les unités parcourent le champ de bataille en effectuant des dépla-
cements. L’action Se Déplacer permet à une unité d’effectuer un 
déplacement. Chaque unité a une vitesse de 1, 2 ou 3, qui est indi-
quée par le nombre de barres rouges présentes sur sa carte Unité.

D É P L A C E M E N T  D E  S O L D A T S

Les soldats sont fixés sur des socles sans encoches, ce qui signifie que 
leur mobilité est totale. Pour effectuer un déplacement d’une unité 
de soldats, le joueur doit choisir un gabarit de déplacement dont la 
vitesse est inférieure ou égale à la vitesse de l’unité et le placer contre 
n’importe lequel des côtés du socle du Chef d’unité.

Le joueur peut régler l’orientation du gabarit de déplacement comme 
il le souhaite en le pliant au niveau de son articulation. Ensuite, le 
joueur prend le Chef d’unité et le place contre l’autre extrémité du 
gabarit de déplacement. Il s’agit d’un déplacement complet.

Un joueur peut effectuer un déplacement partiel en suivant les 
mêmes règles. Toutefois, au lieu de placer le Chef d’unité à l’extré-
mité du gabarit de déplacement, le joueur place le Chef d’unité n’im-
porte où sur le gabarit de déplacement. Il retire ensuite le gabarit 
de dessous le Chef d’unité avant de placer ce dernier sur le champ 
de bataille.

Après qu’un joueur a déplacé un Chef d’unité, il déplace chaque autre 
figurine de cette unité en la plaçant n’importe où tant qu’elle reste en 
cohésion avec son Chef d’unité. Une figurine est en cohésion avec 
son Chef d’unité quand la distance entre le socle de la figurine et le 
socle du Chef d’unité est inférieure ou égale à la longueur du gabarit 
de déplacement de vitesse 1.

SOLDAT

Pistolet Blaster Dl-44 De lukesaBre laser D’anakin

Perforant 2imPact 2, Perforant 2

󲊂󲊂 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 (Après avoir effectué une action Se Déplacer, vous 
pouvez effectuer une action Attaquer au corps-à-corps gratuite.)

Déflexion (Tant que vous défendez, si vous dépensez un 
pion Esquive, vous gagnez « � : 󲉣 ». S’il s’agit d’une attaque 
à distance, l’attaquant subit 1 blessure pour chaque résultat � 
obtenu.)

Immunité : perforant (Perforant ne peut être utilisé 
contre vous.)

•Luke Skywalker
HÉROS DE LA RÉBELLION

1

160

󲉢󲉢   :   󲉡

3

6

Vitesse de 2
44 De luke

󲊂󲊂

� 󲉣

�

󲉢󲉢 󲉡

C O H É S I O N  D ’ U N I T É

Les figurines d’une unité doivent toujours rester en cohésion 
avec le Chef d’unité. Chaque figurine de l’unité doit donc être 
placée de façon à ce que son socle ne soit pas plus éloigné du 
Chef d’unité que la longueur d’un gabarit de déplacement de 
vitesse 1. Dans le schéma ci-contre, quatre Stormtroopers sont 
en cohésion avec leur Chef d’unité.

Pour gagner du temps, si un joueur veut effectuer plusieurs 
actions Se Déplacer au cours d’une même activation, il peut 
terminer tous ses déplacements avant d’établir la cohésion. Un 
joueur peut également mettre de côté toute figurine de l’unité en 
train de se déplacer afin de faciliter le positionnement du gaba-
rit de déplacement sur le champ de bataille, puisque ces figurines 
seront replacées en cohésion à la fin du déplacement.

D É P L A C E M E N T 
( S O L D A T )

1. Le joueur Impérial place le gabarit de déplacement de 
vitesse 2 contre le socle d’un Chef d’unité Stormtrooper.

2. Le joueur Impérial règle l’orientation du gabarit de dépla-
cement comme il le souhaite.

3. Le joueur Impérial prend le Chef d’unité Stormtrooper 
et place son socle contre l’autre extrémité du gabarit de 
déplacement. Ensuite, les autres figurines de l’unité sont 
placées en cohésion avec le Chef d’unité (voir ci-dessous).



L
iv

r
e

t
 d

’A
p

p
r

e
n

t
is

s
a

g
e

12

D É P L A C E M E N T  D E  V É H I C U L E S

Les socles des véhicules comportent des encoches, qui représentent 
le fait que leurs déplacements sont moins souples et plus contrai-
gnants. Pour résoudre une action Se Déplacer avec une unité de 
véhicules, le joueur choisit un gabarit de déplacement dont la vitesse 
est inférieure ou égale à la vitesse de l’unité et insère une extrémité de 
ce gabarit dans l’encoche à l’avant du socle du Chef d’unité. Le joueur 
peut régler l’orientation du gabarit de déplacement comme il le sou-
haite en pliant le gabarit au niveau de son articulation. Ensuite, le 
joueur peut effectuer un déplacement complet ou partiel.

Pour effectuer un déplacement complet, le joueur prend le Chef 
d’unité et le place contre l’autre extrémité du gabarit de déplacement, 
en insérant ce dernier dans l’encoche à l’arrière du socle.

Pour effectuer un déplacement partiel, le joueur déplace le Chef 
d’unité le long du gabarit de déplacement, en veillant à aligner les 
encoches du socle avec le gabarit de déplacement.

Au lieu d’insérer l’extrémité du gabarit de déplacement dans l’en-
coche à l’arrière du socle du Chef d’unité, le joueur peut arrêter le 
déplacement n’importe où le long du gabarit de déplacement et reti-
rer le gabarit de dessous la figurine avant de la placer sur le champ 
de bataille.

Le joueur déplace chaque autre figurine de cette unité pour la placer 
où il le souhaite tant qu’elle reste en cohésion avec son Chef d’unité. 
Toutes les figurines de l’unité doivent être orientées exactement dans 
la même direction que le Chef d’unité.

R E S T R I C T I O N S  D E  D É P L A C E M E N T

Cette section présente aux joueurs les restrictions de déplacement 
rencontrées lors de l’affrontement d’initiation. Des restrictions de 
déplacement complémentaires sont décrites dans la section « Règles 
avancées » de ce livret de règles.

S O C L E S  A U  C O N T A C T

Les figurines d’une même unité peuvent être placées de façon à ce 
que leurs socles se touchent. Néanmoins, un joueur ne peut pas pla-
cer des figurines d’une unité en contact avec le socle de figurines 
appartenant à d’autres unités alliées.

Si le Chef d’unité d’un joueur possède une arme de corps-à-corps, il 
peut être placé au contact d’une figurine d’une unité ennemie. Ces 
unités se retrouvent ainsi au corps-à-corps (voir ci-après).

G Ê N E S  D U  G A B A R I T  D E  D É P L A C E M E N T

Il est parfois impossible de placer le gabarit de déplacement à plat 
sur le champ de bataille en raison d’éléments de décor ou d’autres 
figurines. Dans ces cas, le gabarit de déplacement peut être main-
tenu au-dessus de l’obstacle et le Chef d’unité peut être déplacé le 
long du gabarit, en dessous de ce dernier. Vous pouvez également 
noter la position de l’obstacle afin de le retirer temporairement pour 
ce déplacement.

C H E V A U C H E M E N T

Les joueurs ne peuvent pas déplacer leur Chef d’unité si ce dernier 
doit passer au travers de la figurine d’un véhicule terrestre. Toutefois, 
le gabarit de déplacement d’un joueur peut chevaucher un véhicule 
terrestre s’il est en train d’effectuer un déplacement partiel pour se 
déplacer à proximité (mais pas au travers) du véhicule. Par contre, 
les joueurs peuvent déplacer leur Chef d’unité au travers de figurines 
de soldats et de véhicules à répulseurs.

D É P L A C E M E N T 
( V É H I C U L E )

1. Le joueur Rebelle insère l’avant du gabarit de dépla-
cement de vitesse 2 dans l’encoche avant du socle d’un 
TL-TT.

2. Le joueur Rebelle règle l’orientation du gabarit de dépla-
cement comme il le souhaite.

3. Le joueur Rebelle effectue un déplacement partiel, dépla-
çant le TL-TT le long du gabarit de déplacement jusqu’à 
ce qu’il atteigne la position souhaitée  ; puis le joueur 
retire le gabarit de dessous le TL-TT.
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A C T I O N  A T T A Q U E R
L’action Attaquer permet à une unité d’effectuer une attaque. On dis-
tingue deux types d’attaques : à distance et au corps-à-corps. 
Cette section vous décrit les règles pour effectuer des attaques à dis-
tance, qui sont les plus fréquentes. Les attaques au corps-à-corps 
sont décrites plus loin.

Au cours d’une action Attaquer, l’unité effectuant l’action est l’atta-
quant et la cible de l’attaque est le défenseur. Pour effectuer une 
attaque, résolvez les étapes suivantes, dans l’ordre :

1. Déclarer le défenseur : l’attaquant choisit une unité ennemie à 
attaquer ; cette unité ennemie est désormais le défenseur.

Ensuite, l’attaquant mesure la portée entre le Chef d’unité de l’at-
taquant et la figurine la plus proche du défenseur (voir « Mesu-
rer la portée » à la page 9) pour déterminer la portée de l’attaque.

2. Constituer la réserve d’attaque : pour chaque figurine de l’unité, 
l’attaquant choisit une arme (parmi celles inscrites au bas de sa 
carte Unité) dont la portée comprend la portée de l’attaque. Les 
armes sont décrites plus en détail à la page 15.

Ensuite, l’attaquant rassemble le nombre de dés colorés indi-
qué par l’arme que chaque figurine utilise. Par exemple, si une 
unité de cinq Stormtroopers attaque en utilisant des Fusils blas-
ter E-11, l’attaquant rassemble cinq dés blancs : un dé blanc par 
fusil. Ces dés constituent la réserve d’attaque.

3. Lancer les dés d’attaque  : résolvez les sous-étapes suivantes, 
dans l’ordre :

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

b. Relancer les dés : l’attaquant peut résoudre toute capacité lui 
permettant de relancer des dés.

c. Convertir les symboles d’adrénaline d’attaque  : l’attaquant 
change chaque résultat Adrénaline d’attaque (󲉢󲉢) en résultat 
indiqué sur sa carte Unité. Pour cela, il tourne le dé pour afficher 
le nouveau résultat. Si aucun résultat n’est indiqué sur sa carte 
Unité, l’attaquant tourne le dé pour afficher une face vierge.

4. Appliquer les esquives et couverts : si le défenseur possède un 
pion Esquive ou bénéficie d’un couvert, il peut dépenser des 
pions Esquive et appliquer le couvert pour annuler les résul-
tats Touche (󲉠). Les pions Esquive et le couvert ne peuvent pas 
être utilisés pour annuler des résultats Critique (󲉡). Les pions 
Esquive et le couvert sont décrits plus loin.

5. Modifier les dés d’attaque  : l’attaquant peut résoudre toute 
capacité de carte qui lui permet de modifier les dés d’attaque. 
Ensuite, le défenseur peut résoudre toute capacité de carte qui 
lui permet de modifier les dés d’attaque.

6. Lancer les dés de défense  : résolvez les sous-étapes suivantes, 
dans l’ordre :

a. Lancer les dés : pour chaque résultat Touche (󲉠) et Critique 
(󲉡) sur les dés de l’attaquant, le défenseur lance un dé de la 
couleur correspondant à la défense du défenseur, qui est indi-
quée sur la carte Unité du défenseur.

b. Relancer les dés : le défenseur peut résoudre toute capacité lui 
permettant de relancer des dés.

c. Convertir les symboles d’adrénaline de défense : le défenseur 
change chaque résultat Adrénaline de défense (�) en résultat 
indiqué sur sa carte Unité. Si aucun résultat n’est indiqué, le 
défenseur tourne le dé pour afficher une face vierge.

7. Modifier les dés de défense : le défenseur peut résoudre toute 
capacité de carte lui permettant de modifier les dés de défense. 
Ensuite, l’attaquant peut résoudre toute capacité de carte lui per-
mettant de modifier les dés de défense.

8. Comparer les résultats : l’attaquant compte le nombre de résul-
tats Touche (󲉠) et Critique (󲉡) et le défenseur compte le nombre 
de résultats Blocage (󲉣). Le total du défenseur est ensuite sous-
trait du total de l’attaquant et si le total de l’attaquant est supé-
rieur, le défenseur subit un nombre de blessures égal à la diffé-
rence. Les résultats Critique (󲉡) n’ont pas d’effet supplémentaire.

S U B I R  D E S  B L E S S U R E S

Chaque figurine de l’armée d’un joueur est dotée d’un 
seuil de blessure, inscrit sur sa carte Unité. Le seuil 
de blessure indique le nombre de blessures que chaque 
figurine de l’unité peut subir. Lorsqu’une figurine subit 
un nombre de blessures égal au seuil de blessure, cette 
figurine est vaincue et retirée du champ de bataille.

Lorsque l’unité d’un joueur subit des blessures, ce joueur choisit 
une figurine de cette unité et lui assigne des blessures en plaçant des 
pions Blessure à côté de la figurine, jusqu’à ce que toutes les blessures 
soient subies ou que la figurine soit vaincue. S’il reste des blessures 
non assignées après qu’une figurine a été vaincue, le joueur choisit 
une autre figurine de la même unité et répète ce processus jusqu’à ce 
que toutes les figurines de l’unité soient vaincues ou que toutes les 
blessures aient été subies.

Une figurine avec des blessures assignées est blessée. Lors de l’assi-
gnation de blessures, les figurines blessées doivent être choisies pour 
subir les blessures avant les figurines qui n’ont pas de blessures. Les 
Chefs d’unité ne peuvent pas se voir assigner des blessures jusqu’à ce 
que toutes les autres figurines de l’unité soient vaincues.

SOLDAT

fusil Blaster e-11non armé

Précis 1 (Quand vous dépensez un pion 
Viser, relancez jusqu’à 1 dé supplémentaire.)

Stormtroopers
4

44

󲉢󲉢   :   󲉠 

1

1

Dé(s) de l’arme
Portée de l’arme

ster e-1

󲉢󲉢 󲉠

fusil Blaster

󲉢󲉢 󲉠

󲊂󲊂

� 󲉣

t � 

󲉢󲉢   :   󲉡

3
Conversion d’adrénaline d’attaque

SOLDAT

Pistolet Blaster Dl-44 De lukesaBre laser D’anakin

Perforant 2imPact 2, Perforant 2

󲊂󲊂 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 (Après avoir effectué une action Se Déplacer, vous 
pouvez effectuer une action Attaquer au corps-à-corps gratuite.)

Déflexion (Tant que vous défendez, si vous dépensez un 
pion Esquive, vous gagnez « � : 󲉣 ». S’il s’agit d’une attaque 
à distance, l’attaquant subit 1 blessure pour chaque résultat � 
obtenu.)

Immunité : perforant (Perforant ne peut être utilisé 
contre vous.)

•Luke Skywalker
HÉROS DE LA RÉBELLION

1

160

󲉢󲉢   :   󲉡

3

6

Seuil de blessure

SOLDAT

󲊂󲊂

� 󲉣

�

󲉢󲉢 󲉡

3

6

Défense

󲊂󲊂

uite.)

n 
� 󲉣 ue 

�

󲉢󲉢 󲉡

Pion 
Blessure

1

�   :   󲉣󲉣

Conversion d’adrénaline de défense
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Pion Viser Pion Esquive

A C T I O N  V I S E R

L’action Viser permet à des unités de mieux se concen-
trer pour attaquer leurs ennemis. Pour effectuer 
une action Viser, le joueur place un pion Viser sur 
le champ de bataille à côté du Chef d’unité qui effec-
tue cette action. Tant qu’elle attaque (corps-à-corps ou 
à distance), une unité peut dépenser des pions Viser 
pour relancer jusqu’à deux dés d’attaque pour chaque 
pion dépensé.

A C T I O N  E S Q U I V E R

L’action Esquiver permet à des unités de survivre un 
peu plus longtemps. Pour effectuer une action Esqui-
ver, le joueur place un pion Esquive sur le champ de 
bataille à côté du Chef d’unité qui effectue l’action 
Esquiver. En défense, une unité peut dépenser des 
pions Esquive pour annuler un résultat Touche (󲉠) par 
pion Esquive dépensé.

E X E M P L E  D ’ A T T A Q U E  À  D I S T A N C E

1. Le joueur Impérial souhaite attaquer une unité de Sol-
dats Rebelles. Il mesure la distance entre le Chef d’unité 
Stormtrooper et le Soldat Rebelle le plus proche de l’unité 
ennemie et détermine que l’unité ennemie est à portée 2.

2. Chaque Stormtrooper peut ajouter l’une de ses armes à la 
réserve d’attaque. Les Stormtroopers ont deux armes à leur 
disposition, une arme de corps-à-corps (󲉫) et une arme 
de portée 1–3. Comme l’unité ennemie est à portée 2, les 
Stormtroopers ne peuvent utiliser que les armes dont la 
fourchette de portées comprend la portée 2. Les quatre 
Stormtroopers et le Chef d’unité Stormtrooper ajoutent cha-
cun un dé d’attaque blanc à la réserve d’attaque. Ensuite, le 
joueur Impérial lance les dés de la réserve d’attaque et obtient 
un résultat Touche (󲉠) et un résultat Critique (󲉡).

3. Le joueur impérial dépense le pion Viser des Stormtroopers 
pour relancer deux dés, plus un dé supplémentaire grâce au 
mot-clé Précis 1 et obtient deux résultats Touche (󲉠) sup-
plémentaires pour un total de trois résultats Touche (󲉠) et un 
résultat Critique (󲉡).

4. L’unité de Soldats Rebelles possède un pion Esquive, que le 
joueur Rebelle dépense pour annuler un résultat Touche (󲉠).

5. Il reste deux résultats Touche (󲉠) et un résultat Critique (󲉡), 
le joueur Rebelle lance donc trois dés de défense blancs, obte-
nant un résultat Adrénaline de défense (�) et deux résul-
tats vierges. Comme indiqué sur leur carte Unité, les Soldats 
Rebelles convertissent les résultats Adrénaline de défense 
(�) en résultats Blocage (󲉣), le joueur Rebelle tourne donc 
le dé affichant un résultat Adrénaline de défense (�) sur une 
face affichant un résultat Blocage (󲉣).

6. Le défenseur soustrait le résultat Blocage (󲉣) des trois résul-
tats Touche (󲉠) et Critique (󲉡) de l’attaquant  : l’unité de 
Soldats Rebelles subit donc deux blessures.

7. Le seuil de blessure des Soldats Rebelles est de 1, le joueur 
Rebelle choisit donc deux figurines de Soldat Rebelle, qui 
sont vaincues.
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A R M E S

Chaque unité possède une ou plusieurs armes qui sont indiquées en 
bas de sa carte Unité. Chaque arme porte un nom et une icône qui 
indique s’il s’agit d’une arme de corps-à-corps ou à distance. Chaque 
arme est également dotée d’une fourchette de portées qui indique les 
distances minimale et maximale auxquelles une unité peut utiliser 
cette arme, comme décrit ci-dessous :

 Une arme dotée de cette icône est une arme à distance 
et peut être utilisée aux portées indiquées, mais pas au contact de 
socles ennemis.

 Une arme dotée de cette icône est une arme de corps-à-corps 
et ne peut être utilisée qu’avec des socles au contact au cours d’un 
corps-à-corps (voir ci-dessous).

Chaque arme indique un certain nombre de dés de couleur. Lors 
d’une attaque, lorsqu’un joueur crée la réserve d’attaque, chaque 
arme choisie par une figurine de l’unité attaquante ajoute ses dés à 
la réserve d’attaque.

M O T S - C L É S  D ’ A R M E

Certaines armes disposent de mots-clés, qui apparaissent en bas de 
la carte Unité et sont décrits au dos de cette dernière. Chaque mot-
clé d’arme modifie toute attaque utilisant cette arme. Les mots-clés 
d’arme sont cumulables : lorsque vous effectuez une attaque qui 
comprend deux armes avec le mot-clé impact 1, ces deux mots-
clés se cumulent et donnent impact 2.

Les mots-clés décrits ci-dessous sont ceux utilisés pendant l’affron-
tement d’initiation. Au cours de ce dernier, les autres mots-clés ne 
sont pas pris en compte. Les effets de ces mots-clés sont les suivants :

Impact X

Tant qu’elle attaque une unité dotée du mot-clé armure, une unité 
effectuant une attaque en utilisant une arme avec impact X peut 
changer un nombre de résultats Touche (󲉠), égal à la valeur de « X », 
en résultats Critique (󲉡), pendant l’étape «  Modifier les dés d’at-
taque » d’une attaque.

Fixe : avant

Pour ajouter une arme dotée du mot-clé fixe : avant à la réserve 
d’attaque, le défenseur doit se trouver dans l’arc de tir avant de la 
figurine attaquante équipée de cette arme. Un arc de tir est la zone 
conique délimitée par les lignes d’arc de tir gravées sur les socles des 
figurines des véhicules. L’arc de tir d’une figurine s’étend à partir de 
son socle, sur le champ de bataille. Pour déterminer les limites de 
l’arc de tir d’une figurine, le joueur aligne le bord de la règle des por-
tées avec la ligne d’arc de tir du socle de la figurine pour créer une 
ligne continue. Si une partie du socle d’une figurine du défenseur 
se trouve dans la zone ainsi délimitée, le défenseur est dans cet arc 
de tir.

Perforant X

Une unité effectuant une attaque en utilisant une arme avec 
perforant X peut annuler un nombre de résultats Blocage (󲉣) 
égal à la valeur de «  X  », pendant l’étape «  Modifier les dés de 
défense » d’une attaque.

C O R P S - À - C O R P S

Lorsqu’une unité est au contact d’une unité ennemie, elle est consi-
dérée comme étant au Corps-à-corps. Lorsqu’une unité effec-
tue une attaque contre une unité avec laquelle elle est au corps-à-
corps, il s’agit d’une attaque au corps-à-corps. Ces attaques suivent 
les mêmes règles que les attaques à distance, à l’exception des points 
suivants :

• L’attaquant ne peut utiliser que des armes dotées de l’icône de 
corps-à-corps (󲉫).

• Le défenseur doit se trouver dans le même corps-à-corps que 
l’attaquant.

SOLDAT

Pistolet Blaster Dl-44 De lukesaBre laser D’anakin

Perforant 2imPact 2, Perforant 2

󲊂󲊂 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 (Après avoir effectué une action Se Déplacer, vous 
pouvez effectuer une action Attaquer au corps-à-corps gratuite.)

Déflexion (Tant que vous défendez, si vous dépensez un 
pion Esquive, vous gagnez « � : 󲉣 ». S’il s’agit d’une attaque 
à distance, l’attaquant subit 1 blessure pour chaque résultat � 
obtenu.)

Immunité : perforant (Perforant ne peut être utilisé 
contre vous.)

•Luke Skywalker
HÉROS DE LA RÉBELLION

1

160

󲉢󲉢   :   󲉡

3

6

saBre la

i

󲊂󲊂

� 󲉣

�

󲉢󲉢 󲉡

Icône de  
corps-à-corps

E X E M P L E  D ’ A R C  D E  T I R

Comme au moins une figurine de l’unité ennemie se trouve 
dans l’arc de tir avant du TL-TT, toute l’unité peut être atta-
quée grâce au mot-clé Fixe : avant du Canon laser de TL-TT.
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E N T A M E R  U N  C O R P S - À - C O R P S

Si une unité possède une arme de corps-à-corps, elle peut entamer 
un corps-à-corps en se déplaçant au contact du socle d’une figurine 
ennemie. Pour entamer un corps-à-corps, le joueur doit suivre les 
étapes suivantes, dans l’ordre :

1. Déplacer le Chef d’unité  : le joueur effectue un déplace-
ment afin que le socle de son Chef d’unité soit au contact d’une 
figurine ennemie.

Une unité ne possédant pas d’arme de corps-à-corps ne peut pas 
se retrouver au contact du socle de figurines ennemies et ne peut 
pas entamer un corps-à-corps.

2. Déplacer d’autres figurines  : tout en conservant la cohé-
sion, le joueur place chaque autre figurine de l’unité qui a 
entamé le corps-à-corps au contact d’une figurine de l’unité de 
son adversaire.

3. L’adversaire déplace ses figurines : tout en conservant la cohé-
sion, l’adversaire du joueur déplace chaque figurine de son unité 
dont le socle n’est pas déjà au contact d’une figurine adverse, de 
sorte qu’elle se retrouve au contact des figurines de l’unité qui a 
entamé le corps-à-corps.

Si l’unité de l’adversaire n’est pas dotée d’armes de corps-à-corps, 
l’adversaire ne déplace pas ses figurines pour mettre leurs socles 
au contact de celles de l’unité qui a entamé le corps-à-corps.

Une unité ne peut entamer un corps-à-corps qu’avec une unité enne-
mie, bien que d’autres unités puissent rejoindre un corps-à-corps 
plus tard.

E N G A G É

Tant qu’une unité de soldats est au corps-à-corps avec une autre 
unité de soldats, ces unités sont engagées. Seuls les soldats 
peuvent être engagés ; les véhicules peuvent se trouver au corps-à-
corps mais ne peuvent pas être engagés. Une unité qui est engagée 
ne peut pas effectuer d’attaques à distance, ne peut pas être ciblée 
par des attaques à distance et ne peut pas se déplacer, sauf pour 
se replier. Pour quitter un engagement, une unité doit se replier 
en utilisant toute son activation pour effectuer un déplacement à 
vitesse 1. Une unité qui se replie ne peut rien faire d’autre pendant 
son activation que réaliser ce déplacement à vitesse 1.

TE RR A I N
Le terrain est représenté par des forêts, des bâtiments, des ruines, des 
barricades et tout autre élément en dur qui influence le combat. Le 
terrain peut fournir un couvert, bloquer une ligne de vue et empê-
cher certains déplacements. Les règles concernant le terrain fournies 
dans ce livret traitent principalement des barricades en plastique 
incluses dans la boîte. Vous trouverez des informations sur d’autres 
types de terrain dans le Guide de Référence téléchargeable en ligne.

C O U V E R T
Lors d’une attaque, le terrain qui se trouve entre deux unités peut 
servir de protection au défenseur sous la forme d’un couvert.

Pour déterminer si une unité bénéficie d’un couvert, l’attaquant trace 
une ligne imaginaire entre le centre du socle de son Chef d’unité et le 
centre du socle de chaque figurine du défenseur. Si la ligne traverse 
un élément de terrain, la figurine est protégée. Si au moins la moi-
tié des figurines du défenseur sont protégées, toute l’unité est consi-
dérée comme protégée et elle bénéficie alors du couvert de l’élément 
de terrain que la ligne imaginaire a traversé.

Lorsque vous déterminez si une unité bénéficie d’un couvert, si le 
socle du Chef d’unité de l’attaquant est au contact d’un élément de 
terrain, cet élément est ignoré lorsque vous vérifiez si une figurine 
est protégée.

A V A N T A G E S  D U  C O U V E R T

Chaque élément de terrain procure un couvert léger ou un cou-
vert lourd :

• Si l’élément de terrain qui protège une unité procure un couvert 
léger, cette unité peut annuler un résultat Touche (󲉠) pendant 
l’étape « Appliquer les esquives et couverts » d’une attaque.

• Si l’élément de terrain procure un couvert lourd, cette unité peut 
annuler jusqu’à deux résultats Touche (󲉠).

Certains effets de jeu peuvent améliorer le couvert. Si une unité qui 
ne bénéficie pas d’un couvert dispose d’une augmentation de couvert 
de 1, elle bénéficie d’un couvert léger et si une unité bénéficiant d’un 
couvert léger dispose d’une augmentation de couvert de 1, elle béné-
ficie d’un couvert lourd. Une unité ne peut pas améliorer son couvert 
davantage que le couvert lourd.

B A R R I C A D E S

Le terrain inclus dans la boîte de base de STAR WARS : LÉGION 
comprend huit barricades Impériales. Ces barricades procurent un 
couvert lourd pour les soldats mais aucun couvert aux véhicules. Au 
cours de l’affrontement d’initiation, les unités peuvent se déplacer 
librement à travers les barricades.

C H E F S  D ’ U N I T É  E T 
C O U V E R T S

Comme ce Chef d’unité touche la barricade qui se trouve 
devant lui, cette dernière n’est pas prise en compte pour déter-
miner si le défenseur est protégé quand cette unité attaque.
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M OTS-C L É S  D ’U N I TÉ
Les cartes Unité possèdent un certain nombre de mots-clés. Les 
mots-clés d’unité sont indiqués sous le titre des cartes Unité. Les 
mots-clés décrits ci-dessous sont ceux utilisés pendant l’affronte-
ment d’initiation. Au cours de ce dernier, les autres mots-clés (Véhi-
cule grimpant, Grimpeur expérimenté, Saut 1 et Maître 
de la Force 1) ne sont pas pris en compte. Ils vous seront présen-
tés dans le Guide de Référence. L’effet de chaque mot-clé d’unité s’ap-
plique à toute l’unité et est décrit ci-dessous :

Armure

Lors de l’étape « Modifier les dés d’attaque » d’une attaque, une unité 
avec armure annule tous les résultats Touche (󲉠).

Charge

Après qu’une unité avec charge a effectué une action Se Dépla-
cer, si elle est au corps-à-corps, elle peut effectuer une action 
Attaquer gratuite.

Couvert 1

Lors de l’étape « Appliquer les esquives et couverts » d’une attaque, si 
le défenseur possède le mot-clé couvert 1, il améliore son couvert 
de un lorsqu’il défend contre des attaques à distance.

Déflexion

Tant qu’une unité avec déflexion défend, si elle dépense un pion 
Esquive, sa fenêtre de conversion d’adrénaline gagne « � : 󲉣 » et si 
l’attaque est à distance, l’attaquant subit 1 blessure pour chaque résul-
tat Adrénaline de défense (�) obtenu lors de l’étape « Lancer les dés 
de défense ».

Immunité : perforant

Tant qu’une unité avec immunité : perforant défend, l’attaquant 
ne peut pas utiliser le mot-clé Perforant pour annuler des résul-
tats Blocage (󲉣).

Agile

Après avoir défendu contre une attaque pendant laquelle elle a 
dépensé un ou plusieurs pions Esquive, une unité avec agile gagne 
1 pion Esquive.

Précis 1

Lors de l’étape «  Relancer les dés d’attaque  » d’une attaque, une 
unité avec précis 1 qui dépense un pion Viser relance jusqu’à 1 dé 
d’attaque supplémentaire.

Implacable

Après qu’une unité avec implacable a effectué une action Se 
Déplacer, elle peut effectuer une action Attaquer gratuite.

Speeder 1

Tant qu’elle effectue un déplacement, une unité avec speeder 1 ne 
prend pas en compte les éléments de terrain d’une hauteur de 1 ou 
moins. La hauteur d’un terrain est ignorée au cours de l’affrontement 
d’initiation.

Lorsqu’une unité avec speeder 1 s’active, elle doit immédiatement 
effectuer un déplacement obligatoire. Un déplacement obligatoire 
est un déplacement, mais pas une action Se Déplacer, et ne fait pas 
partie des deux actions qu’une unité peut effectuer pendant la Phase 
d’Activation. Pour effectuer un déplacement obligatoire, l’unité 
réalise un déplacement complet à sa vitesse maximale. Si ce n’est 
pas possible, elle peut réaliser un déplacement partiel à la place, en 
terminant son déplacement aussi loin que possible le long du gaba-
rit de déplacement. Si l’unité réalise un déplacement partiel de cette 
façon, elle subit un nombre de blessures égal à sa vitesse. Si une quel-
conque partie du socle du Chef d’unité se retrouve hors du champ de 
bataille lorsqu’il termine son déplacement, l’unité est vaincue.

RÈ GL E S  AVA N C É E S
Après avoir joué l’affrontement d’initiation, les joueurs sont prêts à 
apprendre le reste des règles nécessaires pour jouer une partie nor-
male de STAR WARS : LÉGION. Cette section inclut les règles avan-
cées d’attaque, de déplacement, de suppression, d’utilisation des 
cartes Bataille, de construction d’armée et de mise en place.

C A RTE S  CO M M A N D E M E NT
Certaines cartes Commandement sont propres à certains person-
nages uniques. Vous trouverez, en haut à droite de ces cartes Com-
mandement, une illustration identique à celle de la carte Unité du 
personnage concerné. Lorsque l’une de ces cartes est jouée pendant 
la Phase de Commandement, ce personnage doit avoir été nommé 
pour donner des ordres. Si ce personnage est vaincu, vous ne pouvez 
plus jouer ses cartes Commandement.

La section Ordres de certaines cartes Commandement indique 
une unité spécifique (Dark Vador, Luke Skywalker) ou un type 
d’unité spécifique (soldat, véhicule). Ces ordres doivent être don-
nés à la ou aux unités correspondantes, comme indiqué sur la 
carte Commandement.

T E R R A I N  E T  C O U V E R T

Le TL-TT attaquant trace une ligne du centre de son socle vers le 
centre des socles de chaque figurine de l’unité de Stormtroopers.

Trois des cinq figurines de Stormtroopers sont protégées par la 
barricade et deux ne le sont pas. Au moins la moitié des figurines 
sont protégées, l’unité entière bénéficie donc d’un couvert.

La barricade procure un couvert lourd pour les unités de soldats : 
les Stormtroopers bénéficient donc d’un couvert lourd.

S T O P  !

Vous avez lu toutes les règles nécessaires pour jouer l’af-
frontement d’initiation. Après cette partie, lisez la section 
« Règles avancées ».
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A C TI O NS
Cette section présente les règles des actions qui n’ont pas été décrites 
dans les règles de l’affrontement d’initiation. Il s’agit des actions 
Récupérer, Attendre et des actions de carte.

A C T I O N  R É C U P É R E R
L’action Récupérer permet à des unités de reprendre leurs esprits et 
de revenir au combat. Pour effectuer l’action Récupérer, le joueur 
retire tous les pions Suppression de l’unité (voir page 20) et redresse 
toutes les cartes Amélioration inclinées de l’unité (voir page 22).

A C T I O N  D E  C A R T E
Certaines cartes Unité et Amélioration peuvent disposer d’actions 
spéciales qui illustrent des compétences spécifiques à l’unité, comme 
la capacité Saut 1 de Luke Skywalker. Ces actions sont indiquées sur 
les cartes Unité et Amélioration et sont précédées par l’icône Action 
de carte (󲊂󲊂).

Pour effectuer une action de carte, l’unité résout l’effet décrit après 
l’icône Action de carte (󲊂󲊂). Chaque action de carte ne peut être 
effectuée qu’une seule fois pendant l’activation d’une unité.

A C T I O N  A T T E N D R E
L’action Attendre permet aux unités de soldats de garder une action 
en réserve. Si une unité n’a pas effectué d’attaque, elle peut effectuer 
une action Attendre. Pour effectuer une action Attendre, le joueur 
place un pion En attente à côté du Chef d’unité de l’unité de sol-
dats qui effectue l’action Attendre. Une unité de soldats ne peut pas 
effectuer l’action Attendre si elle a déjà effectué une attaque pen-
dant son activation. Seules les unités de soldats peuvent effectuer 
l’action Attendre.

P I O N S  E N  A T T E N T E

Après qu’une unité ennemie à portée 1–2 a effectué 
une action, une unité de soldats qui possède un pion 
En attente peut dépenser ce pion pour effectuer une 
attaque ou un déplacement.

Si une unité de soldats gagne un pion Suppression ou 
effectue un déplacement, une attaque ou toute autre 
action, elle défausse son pion En attente. Une unité ne 
peut pas posséder plus d’un pion En attente.

ATTA Q U E S
Cette section décrit les règles avancées d’attaque, dont les règles 
concernant les lignes de vue et l’attaque de plusieurs unités.

L I G N E  D E  V U E
STAR WARS : LÉGION utilise le concept de ligne de vue réelle. Un 
joueur doit ainsi déterminer la ligne de vue à partir du point de vue 
d’une figurine. Le point de vue de chaque figurine est le point le plus 
élevé de la sculpture directement au-dessus du centre de son socle. 
Si un joueur peut voir une partie de la figurine d’un adversaire ou de 
son socle depuis ce point de vue, la figurine de ce joueur a une ligne 
de vue sur la figurine de cet adversaire.

L I G N E  D E  V U E  B L O Q U É E

La ligne de vue d’une figurine vers une autre figurine peut être 
bloquée par du terrain ou des véhicules. Lors de la détermination 
de la ligne de vue, si aucune partie d’une figurine n’est visible, car elle 
se trouve derrière un élément de terrain ou un véhicule, la ligne de 
vue vers cette figurine est bloquée.

Les soldats ne peuvent pas bloquer la ligne de vue. Lors de la déter-
mination de la ligne de vue, si un joueur ne peut pas voir une figu-
rine uniquement parce qu’elle est dissimulée par d’autres soldats se 
trouvant sur le champ de bataille, la ligne de vue vers cette figurine 
n’est pas considérée comme bloquée.

B L E S S U R E S  E T  L I G N E  D E  V U E

Une figurine de l’unité en défense ne peut subir des blessures que 
s’il y a une ligne de vue vers elle à partir d’au moins une figurine de 
l’unité attaquante. Si la ligne de vue à partir de toutes les figurines de 
l’unité attaquante vers une figurine de l’unité en défense est bloquée, 
cette figurine en défense ne peut pas subir de blessures. Cela peut 
créer une situation dans laquelle un Chef d’unité peut subir des bles-
sures et être vaincu alors que d’autres figurines de l’unité se trouvent 
toujours sur le champ de bataille. Lorsque cela se produit, l’une des 
figurines se trouvant toujours sur le champ de bataille est promue et 
devient le nouveau Chef d’unité  : le joueur remplace cette figurine 
par celle du Chef d’unité.

R É S E R V E  D ’ A T T A Q U E
Au cours d’une partie normale, lorsque vous constituez une réserve 
d’attaque, seules les figurines ayant une ligne de vue vers le défenseur 
peuvent utiliser une arme et participer à l’attaque. Lorsque vous consti-
tuez votre réserve d’attaque, suivez les règles suivantes, dans l’ordre :

1. Déterminer les figurines éligibles  : chaque figurine de l’atta-
quant est éligible pour ajouter ses dés à la réserve d’attaque si elle 
a une ligne de vue sur n’importe quelle figurine du défenseur.

Pion En 
attente

L I G N E  D E  V U E

1. Ce Soldat Rebelle se trouve derrière un mur et la ligne de 
vue est bloquée.

2. Ce Soldat Rebelle est à découvert, dans la ligne de vue.

3. Ce Soldat Rebelle bénéficie d’un couvert lourd et se 
trouve dans la ligne de vue.

1 32
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2. Choisir les armes : l’attaquant peut choisir une arme par figurine 
éligible, qu’il ajoutera à sa réserve d’attaque. Pour choisir une 
arme, l’attaquant doit remplir toutes les conditions indiquées par 
les mots-clés de l’arme et la portée de l’arme doit inclure la portée 
de l’attaque, qui est la distance entre le Chef d’unité de l’attaquant 
et la figurine la plus proche du défenseur.

3. Rassembler les dés : l’attaquant rassemble le nombre de dés du 
type indiqué sur chacune des armes choisies et les place sur le 
champ de bataille, à côté du défenseur.

A T T A Q U E R  
P L U S I E U R S  U N I T É S
Au cours d’une attaque, chaque arme ou groupe d’armes avec un 
nom unique d’une unité peut attaquer une unité ennemie différente, 
si c’est possible. Pour ce faire, ajoutez simplement l’étape suivante 
après l’étape 2 d’une attaque :

• Déclarer un défenseur supplémentaire : s’il reste des armes qui 
n’ont pas été ajoutées à la réserve d’attaque, le joueur peut répé-
ter les étapes 1 et 2, en constituant une réserve d’attaque séparée 
avec les nouvelles armes.

Ainsi que l’étape suivante après l’étape 8 :

• Choisir une réserve d’attaque supplémentaire  : répétez les 
étapes 4 à 9, en choisissant une nouvelle réserve d’attaque.

Par exemple, une unité de six Stormtroopers est équipée d’une carte 
Amélioration Stormtrooper avec DLT-19. Elle attaque une unité 
de Soldats Rebelles avec cinq de ses Stormtroopers, constituant une 
réserve d’attaque avec 5 Fusils blaster E-11.

Toutefois, le joueur qui la contrôle souhaite que son Stormtrooper avec 
DLT-19 attaque une unité différente. Une autre cible est éligible, il s’agit 
d’un TL-TT à portée du DLT-19 non utilisé. Le joueur décide d’effec-
tuer une attaque supplémentaire contre le TL-TT en utilisant le DLT-
19. Le mot-clé impact 1 du DLT-19 est appliqué uniquement à la 
réserve d’attaque à laquelle l’arme a été ajoutée.

D É PL A C E M E NT  D E 
V É H I C U L E S
Lorsqu’un véhicule effectue un déplacement, au lieu de se déplacer 
normalement, il peut pivoter. Pour pivoter, un joueur tourne le 
Chef d’unité et toute figurine supplémentaire de l’unité jusqu’à 90°. 
Toutes les figurines de l’unité doivent être orientées exactement dans 
la même direction que le Chef d’unité.

En outre, les véhicules sont divisés en deux catégories distinctes, qui 
adoptent pour se déplacer des règles et restrictions spécifiques : les 
véhicules terrestres et à répulseurs. Un véhicule à répulseurs est tout 
véhicule fixé sur une tige en plastique, alors qu’un véhicule terrestre 
repose directement sur son socle.

V É H I C U L E S  T E R R E S T R E S
Lorsqu’un véhicule terrestre effectue un déplacement, au lieu de se 
déplacer normalement, il peut reculer. Pour cela, un joueur effec-
tue un déplacement soit complet, soit partiel, sauf qu’il insère le 
gabarit de déplacement dans l’encoche se trouvant à l’arrière du socle 
du Chef d’unité et que ce déplacement est limité à la vitesse 1.

Au cours d’un déplacement, la figurine d’un véhicule terrestre peut 
traverser, mais pas terminer son déplacement sur des figurines de 
véhicules à répulseurs. De plus, la figurine d’un véhicule terrestre 
peut traverser des figurines de soldats si ces figurines ne sont pas 
engagées. Si la figurine d’un véhicule terrestre se déplace d’une façon 
qui la ferait chevaucher une ou plusieurs figurines de soldats lors de 
son déplacement le long du gabarit de déplacement, toute figurine de 
soldat qu’elle traverse est déportée.

Une figurine déportée est mise de côté de sorte que la figurine du 
véhicule puisse effectuer son déplacement. Ensuite, le joueur qui n’a 
pas déplacé la figurine de véhicule replace toutes les figurines dépor-
tées sur le champ de bataille.

Les figurines déportées doivent être placées en suivant les règles de 
cohésion habituelles et leurs socles ne peuvent pas être placés au 
contact de figurines ennemies. Si un Chef d’unité est déporté, sa 
figurine est placée intégralement à portée 1 de sa position initiale.

Lorsqu’une ou plusieurs figurines d’une unité sont déportées, 
l’unité gagne un pion Suppression.

DÉPORTER DES SOLDATS

1. Le joueur Rebelle insère le gabarit de déplacement de 
vitesse 2 à l’avant du TL-TT.

2. Le joueur Rebelle déplace le TL-TT le long du gabarit et 
chevauche deux figurines de Stormtroopers et une figu-
rine de Soldat Rebelle.

3. Le joueur Impérial replace en cohésion les figurines qui 
ont été chevauchées par le TL-TT.
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V É H I C U L E S  À  R É P U L S E U R S
Au cours d’un déplacement, une figurine de véhicule à répulseurs 
peut traverser toutes les autres figurines, y compris les figurines de 
véhicules terrestres. Lorsqu’une figurine de véhicule à répulseurs se 
déplace de façon à ce que le gabarit de déplacement chevauche des 
figurines d’autres unités, le joueur peut tenir le gabarit de déplace-
ment au-dessus des figurines.

La position finale de la figurine d’un véhicule à répulseurs après qu’il 
a effectué un déplacement ne peut pas chevaucher une autre figu-
rine sauf si elle réalise un déplacement obligatoire. Si elle réalise un 
déplacement obligatoire, sa position finale peut chevaucher des figu-
rines de soldats. Si c’est le cas, déportez ces figurines de soldats.

D É G ÂTS  A UX  V É H I C U L E S
Les véhicules ne peuvent pas être démoralisés, mais des dégâts 
graves peuvent grandement réduire leur efficacité. Chaque unité de 
véhicule a une valeur de résistance indiquée sur sa carte Unité.

Après qu’une figurine de véhicule d’un joueur s’est vu assigner des 
blessures égales à sa valeur de résistance, ce joueur lance un dé de 
défense rouge et subit l’un des effets suivants :

• S’il obtient un résultat Blocage (󲉣), la figu-
rine est endommagée et reçoit un pion 
Endommagé. Lorsqu’un joueur active une 
unité endommagée, il lance un dé de défense 
blanc. S’il obtient un résultat vierge, ce véhi-
cule effectue une action de moins au cours de 
son activation.

• S’il obtient un résultat vierge, la figurine est 
hors d’usage et reçoit un pion Hors d’usage. 
Une unité hors d’usage ne peut pas reculer et 
doit dépenser deux actions pour effectuer un 
seul déplacement.

• S’il obtient un résultat Adrénaline de défense 
(�), l’une des armes de la figurine est détruite. 
L’adversaire du joueur choisit une arme et place 
un pion arme détruite sur la carte corres-
pondante. Cette arme ne peut pas être utilisée.

Une unité dotée d’une valeur de résistance de « - » 
ne subit pas ces effets.

SU PP RE SSI O N
Même les vétérans les plus endurcis se jettent à terre quand des 
tirs de blaster pleuvent sur eux. Dans STAR WARS  : LÉGION, les 
règles de suppression représentent les effets sur le moral des unités 
et peuvent jouer un rôle important, en mettant votre ennemi au pied 
du mur ou en le faisant paniquer.

P I O N S  S U P P R E S S I O N
Les pions Suppression indiquent qu’une unité s’est jetée 
à terre. Lorsqu’une unité de soldats possède au moins 
un pion Suppression, son couvert est augmenté de 1 
quand elle se défend contre des attaques à distance.

C O U R A G E
Chaque unité de soldats dispose d’une valeur de courage, indiquée sur 
sa carte Unité. Une unité disposant d’un nombre de pions Suppres-
sion supérieur ou égal à sa valeur de courage est démoralisée. Une 
unité démoralisée effectue une action de moins pendant son activa-
tion. L’unité ne perd qu’une action, quel que soit le nombre de pions 
Suppression dont elle dispose. Une unité dotée d’une valeur de cou-
rage de « - » ne peut pas recevoir de pions Suppression et ne peut pas 
être démoralisée.

G A G N E R  D E S  P I O N S 
S U P P R E S S I O N
La plupart du temps, une unité gagne des pions Suppression en étant 
la cible d’une attaque à distance. Après une attaque à distance, si le 
lancer de dés de l’attaquant a donné au moins un résultat Touche (󲉠) 
ou Critique (󲉡), le défenseur gagne un pion Suppression, même si 
ces résultats ont été annulés. Lorsqu’une unité gagne un pion Sup-
pression, le joueur place le pion à côté du Chef d’unité ; ce pion res-
tera auprès du Chef d’unité jusqu’à ce qu’il soit retiré.

R E T I R E R  D E S  P I O N S 
S U P P R E S S I O N
Lorsqu’une unité ayant de pions Suppression s’active, et avant qu’elle 
n’effectue des actions, elle doit se rallier. Pour cela, un joueur 
lance un dé de défense blanc pour chaque pion Suppression pos-
sédé par l’unité. Ensuite, un pion Suppression est retiré de cette unité 
pour chaque résultat Blocage (󲉣) et Adrénaline de défense (�) 
obtenu. Si, à la suite de ce lancer, l’unité dispose d’un nombre de 
pions Suppression inférieur à sa valeur de courage, elle n’est plus 
démoralisée et peut effectuer normalement ses deux actions au 
cours de son activation.

De plus, un pion Suppression est retiré de chaque unité pendant 
la Phase Finale.

Pion 
Endommagé

Pion Hors 
d’usage

Pion Arme 
détruite

Pion 
Suppression

SOLDAT

Pistolet Blaster Dl-44 De lukesaBre laser D’anakin

Perforant 2imPact 2, Perforant 2

󲊂󲊂 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 (Après avoir effectué une action Se Déplacer, vous 
pouvez effectuer une action Attaquer au corps-à-corps gratuite.)

Déflexion (Tant que vous défendez, si vous dépensez un 
pion Esquive, vous gagnez « � : 󲉣 ». S’il s’agit d’une attaque 
à distance, l’attaquant subit 1 blessure pour chaque résultat � 
obtenu.)

Immunité : perforant (Perforant ne peut être utilisé 
contre vous.)

•Luke Skywalker
HÉROS DE LA RÉBELLION

1

160

󲉢󲉢   :   󲉡

3

6 Valeur de courage

󲊂󲊂

� 󲉣

�

󲉢󲉢 : 󲉡

3

6

luke’s lightsaBer luke’s Blaster

VÉHICULE TERRESTRE

imPact 1

fusil Blaster a-300griffes agriPPantes

TL-TT

Armure (Tant que vous défendez, annulez 
tous les résultats 󲉠.)

Véhicule Grimpant (Vous êtes considéré comme 
un Soldat en ce qui concerne les déplacements 
verticaux.)

Grimpeur Expérimenté (Tant que vous escaladez, 
ne lancez pas de dés de défense ou ne subissez pas 
de blessures.)

1

55

󲉢󲉢   :   󲉡 

4

6

Valeur de 
résistance

󲉠

󲉢󲉢 : 󲉡

4

6
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P A N I Q U E
Les unités de soldats qui subissent trop de tirs de sup-
pression peuvent totalement perdre leurs esprits et 
paniquer. Après qu’une unité s’est ralliée, si le nombre 
de pions Suppression qu’elle possède est supérieur ou 
égal à deux fois sa valeur de courage, elle panique.

Lorsqu’une unité panique, elle gagne un pion Panique. Le joueur 
place ce pion Panique à côté du Chef d‘unité. Une unité paniquée 
continue de subir les effets d'une unité démoralisée.

Pendant l’activation d’une unité paniquée, elle ne peut effectuer 
qu’une seule action Se Déplacer, ne peut pas effectuer d’actions gra-
tuites et doit se déplacer à sa vitesse maximale aussi directement que 
possible vers le bord le plus proche du champ de bataille. Si, à la suite 
de ce déplacement, une partie du socle du Chef d’unité se retrouve 
en dehors du champ de bataille, cette unité est vaincue. Lorsqu’une 
unité au corps-à-corps est paniquée, elle doit se replier.

Si le nombre de pions Suppression d’une unité retombe sous le seuil 
de deux fois sa valeur de courage, l’unité n’est plus paniquée et son 
pion Panique est retiré.

Lorsque vous vérifiez si une unité est paniquée, si elle est située à 
portée 1–3 d’un Commandant allié, vous pouvez utiliser la valeur de 
courage de ce Commandant à la place de celle de l’unité. Une valeur 
de courage de « - » correspond à une valeur infinie.

C RÉ ATI O N  D’A RM É E
Lorsque vous jouez une partie normale de STAR WARS : LÉGION, 
chaque joueur utilise sa propre armée personnalisée, consti-
tuée de ses personnages préférés, avec des stratégies particulières 
et originales.

La création d’une armée permet aux joueurs de créer des forces 
adaptées à leurs styles de jeu. Un joueur peut créer une armée variée 
et polyvalente, alors qu’un autre préfèrera une armée axée sur une 
seule stratégie et dotée d’une implacable puissance de feu.

Pour créer une armée assez grande pour une partie normale et pour 
augmenter vos options de création, nous vous conseillons de vous 
procurer des paquets d’extension STAR WARS : LÉGION contenant 
des figurines et améliorations supplémentaires.

P O I N T S
Chaque armée est composée d’unités, de cartes Amélioration et de 
cartes Commandement. Les unités et les améliorations affichent un 
coût en points. La valeur totale en points de tout ce qui constitue une 
armée ne peut pas dépasser 800.

F A C T I O N S
Le jeu est composé de deux factions  : l’Empire Galactique (joueur 
Impérial) et l’Alliance Rebelle (joueur Rebelle). Une armée ne peut 
contenir que des unités d’une même faction. La faction d’une unité 
est indiquée en haut à gauche de sa carte.

R A N G S
Le rang d’une unité est utilisé lors de la création d’une armée. Chaque 
armée doit contenir :

• Commandant : une à deux unités de commandant.

• Troupiers : trois à six unités de troupiers.

• Forces spéciales : jusqu’à trois unités de forces spéciales.

• Soutien : jusqu’à trois unités de soutien.

• Lourd : jusqu’à deux unités lourdes.

A M É L I O R A T I O N S
Les cartes Amélioration équipent les unités qui composent une 
armée. Chaque carte Amélioration a un coût en points, indiqué en 
bas à droite de sa carte. Pour chaque icône d’amélioration de la barre 
d’amélioration d’une unité, elle peut s’équiper d’une carte Améliora-
tion dotée de la même icône d’amélioration. Une unité ne peut pas 
s’équiper de plus d’un exemplaire de la même 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 « Côté Lumineux uniquement » ou « Côté Obscur uni-
quement  ». L’Empire Galactique est du Côté Obscur et ses unités 
peuvent s’équiper des cartes Amélioration «  Côté Obscur unique-
ment », alors que l’Alliance Rebelle est du Côté Lumineux.

C A R T E S  U N I Q U E S
Certaines unités et améliorations représentent des personnages 
spécifiques, des armes uniques ou des unités renommées. Cha-
cune de ces unités ou améliorations porte un nom unique qui est 
identifié par une puce juste devant le titre de la carte. Un joueur ne 
peut pas inclure dans son armée plus d’une carte portant un même 
nom unique.

M A I N  D E  C O M M A N D E M E N T
Pendant la création de son armée, le joueur se constitue une main de 
six cartes Commandement. Cette main doit comprendre deux cartes 
à 1 point lumineux, deux cartes à 2 points lumineux et deux cartes 
à 3 points lumineux. Un seul exemplaire de chaque carte Comman-
dement peut être inclus. Pour que le joueur puisse inclure les cartes 
Commandement d’un personnage unique, tel que Dark Vador par 
exemple, ce personnage doit faire partie de son armée. Après qu’un 
joueur a choisi six cartes Commandement, la carte Commandement 
« Tenir la Position » est ajoutée à sa main, qui est donc composée 
d’un total de sept cartes Commandement.

฀฀󲉳

฀฀�
฀฀󲉱

฀฀󲊅

฀฀󲉲

Coût  
en points

Pendant la Phase de 
Commandement, vous pouvez 

recevoir des ordres comme 
si vous étiez à portée du 
Commandant nommé.

Comlink Longue Portée
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VÉHICULE À RÉPULSEURS

canon Blaster ax-20Blaster De Poche ec-17

fixe : aVant, imPact 1

Couvert 1 (Tant que vous défendez contre 
une attaque à distance, améliorez votre 
couvert de 1.)

Speeder 1 (Tant que vous vous déplacez, ignorez 
le terrain d’une hauteur de 1 ou moins. Quand vous 
vous activez, effectuez un déplacement obligatoire.)

Speederbikes 74-Z
2

90

󲉢󲉢   :   󲉠 

�   :   󲉣

—

3

Pion  
Panique
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P I O N S  I D E N T I F I C A T I O N
Lorsqu’une armée possède plusieurs uni-
tés du même type, mais dotées d’améliora-
tions différentes, il peut devenir difficile de 
se souvenir des améliorations possédées par 
chaque unité. Pour que les joueurs fassent 
plus facilement la distinction entre plusieurs 
unités du même type, lorsque vous déployez des unités, placez un pion 
Identification à côté du socle du Chef d’unité de chaque unité. Ensuite, 
placez chaque pion Identification correspondant sur sa carte Unité.

C A RTE S  A M É L I O R AT I O N
Les cartes Amélioration représentent des éléments comme de l’équi-
pement, des armes et des soldats supplémentaires qui rendent les 
unités plus performantes. Chaque amélioration est dotée d’une icône 
d’amélioration qui détermine son type.

Chaque carte Unité comprend une barre d’amélioration qui affiche un 
certain nombre d’icônes d’amélioration. Pour chaque icône représentée 
dans la barre d’amélioration de l’unité, cette unité peut s’équiper d’une 
carte amélioration dotée d’une icône correspondante. Une unité ne peut 
pas s’équiper de plus d’un exemplaire de la même carte Amélioration.

A M É L I O R A T I O N S  
D E  S O L D A T S
Certaines cartes Amélioration affichent des icônes d’arme lourde 
(󲊀) ou de personnel (󲊁)  : il s’agit d’améliorations de soldats. Les 
améliorations de soldat ajoutent des figurines de soldats spécifiques 
à une unité. Ces figurines sont sculptées différemment afin de les 
identifier facilement. Elles partagent les mêmes valeurs de défense, 
seuil de blessure et armes que leur carte Unité.

A R M E  L O U R D E

Les soldats avec arme lourde sont représentés par 
des figurines portant des armes spéciales. Pendant 
une attaque, seule la figurine spécifique portant cette 
arme peut l’utiliser, bien qu’elle puisse choisir d’utili-
ser l’une des autres armes de l’unité à la place.

P E R S O N N E L

Les cartes Amélioration Personnel peuvent être 
utilisées pour ajouter des spécialistes tels que des 
médecins et des ingénieurs aux unités ou simple-
ment pour renforcer une unité en y ajoutant une 
figurine de soldat.

A M É L I O R A T I O N S 
D ’ A R M E
Certaines cartes Amélioration affichent les icônes 
de point d’accroche (󲉸) ou de grenades (󲉾)  : il 
s’agit d’améliorations d’arme. Chaque figurine de 
l’unité peut utiliser l’amélioration d’arme équipée 
lorsqu’elle attaque l’ennemi.

ACTIONS DE CARTE GRATUITES
Certaines cartes Amélioration disposent d’actions 
de carte gratuites, précédées de l’icône Action de 
carte gratuite (󲊃󲊃). Une action de carte gratuite est 
une action de carte qui est effectuée sous la forme 
d’une action gratuite. Pour effectuer une action 
de carte gratuite, l’unité résout l’effet décrit après 
l’icône 󲊃󲊃. Chaque action de carte gratuite ne peut 
être effectuée qu’une seule fois pendant l’activation 
d’une unité.

A M É L I O R A T I O N S  I N C L I N É E S
Certaines cartes Amélioration affichent une icône Incliner (󲊄). 
Pour utiliser l’effet de ce type de carte, le joueur doit incliner la 
carte en la faisant pivoter de 90°. Il ne pourra plus l’utiliser jusqu’à 
ce qu’elle soit redressée. Pour redresser une carte, un joueur la fait 
pivoter de 90° pour la remettre dans sa position initiale. Une unité 
peut effectuer une action Récupérer pour redresser toutes ses cartes 
Amélioration inclinées.

Pions Identification

SOLDAT

fusil Blaster a-280non armé

Agile (Après avoir défendu, si vous avez 
dépensé au moins 1 pion Esquive, gagnez 
1 pion Esquive.)

Soldats Rebelles
4

40

�   :   󲉣

1

1Barre d’amélioration

Stormtrooper avec DLT-19

Stormtroopers uniquement.

Ajoutez 1 figurine de 
Stormtrooper avec DLT-19.

Impact 1 (Tant que vous attaquez 
une unité qui a armure, changez 

jusqu’à 1 résultat 󲉠 en résultat 󲉡.)
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Stormtroopers uniquement.

Ajoutez 1 figurine de 
Stormtrooper.

Stormtrooper

11
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Canon Laser de TL-TT

TL-TT uniquement.

Impact 3 (Tant que vous attaquez 
une unité qui a armure, changez 

jusqu’à 3 résultats 󲉠 en résultats 󲉡.)

Fixe : avant (Le défenseur doit se 
trouver dans votre arc de tir avant.)

35
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Côté Lumineux uniquement.

󲊃󲊃 Choisissez une unité de 
soldats ennemie à portée 1–2. 

Elle gagne 2 pions Suppression.

Vieille Ruse Jedi

5
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Stormtroopers uniquement.

Ajoutez 1 figurine de 
Stormtrooper avec HH-12.

Encombrant (Vous ne pouvez pas 
utiliser cette arme et vous déplacer 

pendant la même activation.)

Impact 3 (Tant que vous attaquez 
une unité qui a armure, changez 

jusqu’à 3 résultats 󲉠 
en résultats 󲉡.)

Stormtrooper avec HH-12
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Chaque carte Objectif explique la façon dont les joueurs peuvent 
gagner des points de victoire au cours de l’affrontement. Les cartes 
Objectif comprennent une section «  Victoire  » qui décrit com-
ment les joueurs gagnent l’affrontement. Certaines cartes Objec-
tif contiennent également des instructions de mise en place que les 
joueurs doivent lire et appliquer avant de commencer la partie.

P I O N S  O B J E C T I F
De nombreuses cartes Objectif indiquent aux joueurs 
de placer des pions Objectif sur le champ de bataille. 
Chaque pion Objectif a deux côtés  : un côté reven-
diqué et un côté non revendiqué. Les pions Objectif 
obéissent aux règles suivantes :

Lorsque le Chef d’unité d’un joueur revendique un pion Objec-
tif, ce joueur retourne le pion Objectif, qui passe du côté non reven-
diqué au côté revendiqué, et le place au contact du socle du Chef 
d’unité. Le pion restera au contact du socle du Chef d’unité lorsque 
ce dernier se déplacera sur le champ de bataille, sauf si le Chef 
d’unité panique ou est vaincu.

Lorsque le Chef d’unité d’un joueur panique ou est vaincu alors qu’il 
possède un pion Objectif revendiqué, ce joueur doit retourner le 
pion Objectif sur son côté non revendiqué et le remettre au contact 
du socle du Chef d’unité avant de retirer ou déplacer le Chef d’unité. 
Le pion Objectif reste sur le champ de bataille, là où il a été placé, et 
peut à nouveau être revendiqué.

Les figurines ne peuvent pas chevaucher les pions Objectif. Seuls les 
pions Objectifs non revendiqués peuvent être revendiqués.

CO N D I T I O N S
Dans cette galaxie vaste et diverse, les conditions du 
champ de bataille ne sont jamais prévisibles. Qu’il 
s’agisse de la météo, de la topographie, voire d’un chan-
gement inattendu dans l’atmosphère d’une planète, 
sa faune ou sa flore locale, il vaut mieux s’attendre à 
des imprévus…

Chaque carte Condition comprend des règles spéciales supplémen-
taires. Les deux joueurs doivent lire la carte Condition avant de 
commencer la partie.

Certaines cartes Condition utilisent des pions Condition. Les règles 
concernant ces pions sont détaillées sur la carte Condition.

P I O N S  I O N I Q U E
Les armées emploient parfois un armement spécialisé 
conçu pour ioniser et rendre inopérant des véhicules 
ennemis. Ces armes peuvent faire gagner aux véhi-
cules des pions Ionique. Lorsqu’une unité s’active, 
si elle possède au moins un pion Ionique, elle perd 
une action par pion Ionique (jusqu’à deux actions) et 
défausse tous ses pions Ionique.

PA QU E TS  B ATA I L L E
Dans STAR WARS : LÉGION, la victoire s’obtient en remplissant des 
objectifs permettant de gagner des points de victoire tout en faisant 
face à des déploiements et conditions inattendus. Chacun de ces 
trois éléments de la bataille (déploiement, objectifs et conditions) est 
déterminé par trois paquets Bataille. Après qu’un champ de bataille 
a été créé en suivant les indications de mise en place, trois cartes de 
chacun des trois paquets Bataille sont distribuées au hasard et les 
joueurs doivent parvenir à un accord pour ne conserver qu’une carte 
de chaque type (voir « Mise en place », page 24).

Ces trois cartes indiqueront où les joueurs pourront déployer leurs 
armées, comment ils gagneront la partie et toute condition spéciale 
qui affectera la bataille.

D É P L O I E M E N T
Les talentueux commandants ont une grande expérience dans le 
choix du lieu idéal pour engager le combat avec l’ennemi, mais le 
chaos de la guerre et les contraintes de la mission font bien souvent 
échouer les plans les plus habiles. Par conséquent, le déploiement des 
troupes varie grandement d’une escarmouche à l’autre.

Chaque carte Déploiement indique les zones du champ de bataille 
où des troupes peuvent être déployées. Avant de déployer des 
troupes, chaque joueur doit mesurer les zones de déploiement telles 
que décrites sur la carte et marquer les limites de chaque zone en pla-
çant les marqueurs Déploiement aux coins de chaque zone.

O B J E C T I F S
La guerre entre l’Empire Galactique et l’Alliance Rebelle est asymé-
trique  : les Rebelles ne peuvent pas espérer la gagner uniquement 
grâce à la force des armes et doivent donc engager le combat avec 
l’Empire uniquement quand la situation est à leur avantage ou quand 
des objectifs cruciaux sont en jeu. De même, l’Empire sait que rem-
porter des batailles ne suffit pas : il faut traquer la Rébellion et l’écra-
ser partout où elle apparaît. Ainsi, l’objectif principal de chaque 
bataille n’est jamais uniquement de détruire son ennemi.

Pion  
Ionique

La Longue Marche
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Pion Objectif 
revendiqué

Pion  
Condition

Environnement Hostile
Les unités de soldats dont le socle du Chef d’unité n’est pas au contact d’un 

élément de terrain ne peuvent pas retirer de pions Suppression pendant la 

Phase Finale.

Un climat rude et des températures extrêmes forcent les soldats des deux 

côtés à se mettre à l’abri des éléments.
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Mise en place : en commençant par le joueur bleu, les joueurs placent 

chacun leur tour des pions Objectif sur le champ de bataille jusqu’à 

ce que 3 pions aient été placés ou que vous ne puissiez plus en placer. 

Chaque pion doit être placé sur un élément de terrain entièrement situé à 

l’extérieur de toute zone de déploiement.

Positions-clés

Victoire : à la fin de la partie, pour chaque élément de terrain avec 

un pion Objectif, le joueur qui possède le plus de Chefs d’unité dont le 

socle est au contact de cet élément de terrain gagne 1 pion Victoire.
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D É F I N I R  L E  C H A M P  D E  B A T A I L L E

1. Le joueur bleu sélectionne la catégorie Déploiement et en éli-
mine la carte la plus à gauche.

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

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

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

5. Les trois cartes non éliminées les plus à gauche seront celles 
utilisées pour cette partie.

L
iv

r
e

t
 d

’A
p

p
r

e
n

t
is

s
a

g
e

24

M I SE  E N  PL A C E
Pour jouer une partie normale de STAR WARS : LÉGION, effectuez 
les étapes suivantes :

1. 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 à face du côté des bords de 
180  cm de la zone de jeu et placent leurs unités, cartes, pions 
Ordre, gabarits de déplacement et autres éléments à côté de la 
zone de jeu. Ensuite, ils attribuent des pions Identification à leurs 
unités si cela est nécessaire.

2. Définir le terrain : il est important de déterminer quels seront 
les effets du terrain avant le début de la partie. Les joueurs 
doivent brièvement discuter de chaque élément de terrain dispo-
nible pour l’affrontement et se mettre d’accord sur le type de cou-
vert qu’il représente et ses autres caractéristiques.

3. Placer le terrain : les joueurs décident ensemble comment pla-
cer les éléments de terrain. Si vous n’arrivez pas à vous mettre 
d’accord, vous pouvez consulter les règles de « Placement de ter-
rain compétitif », que vous trouverez dans le Guide de Référence.

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

5. Révéler les cartes Bataille  : mélangez les paquets Objectif, 
Déploiement et Condition séparément. Ensuite, piochez et révé-
lez trois cartes de chaque paquet, puis alignez-les horizontale-
ment par catégorie face au joueur bleu.

6. Définir le champ de bataille  : en commençant par le joueur 
bleu, les joueurs choisissent chacun leur tour une catégorie et 
en éliminent la carte la plus à gauche. Les joueurs peuvent égale-
ment décider de renoncer à leur possibilité d’éliminer une carte 
s’ils le souhaitent. Après que chaque joueur a eu deux opportu-
nités d’éliminer une carte, la carte de chaque catégorie qui est la 
plus à gauche sera la carte utilisée pour cet affrontement. Si les 
joueurs éliminent les deux premières cartes d’une catégorie, la 
dernière ne peut pas être éliminée.

7. 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.

8. Déployer les unités  : en commençant par le joueur bleu, les 
joueurs placent chacun leur tour une seule unité de leur armée 
dans leurs zones de déploiement respectives, jusqu’à ce que 
toutes leurs unités soient déployées.

9. Préparez le stock  : placez les pions Blessure, Suppression, 
Panique et Dégât à côté du champ de bataille pour créer le stock. 
Le joueur bleu prend le Compteur de round et le règle sur « 1 ». 
Vous êtes prêts à vous lancer dans votre partie !

É L É M E NTS  D E  TE RR A I N 
E T  É L É VAT I O N
Nous vous conseillons de personnaliser le terrain lorsque vous jouez 
à STAR WARS : LÉGION. Les règles qui vous permettront de jouer 
avec un terrain personnalisé sont détaillées dans le Guide de Réfé-
rence. En outre, le Guide de Référence présente des règles de déplace-
ment spécifiques, pour monter sur les éléments de terrain verticaux 
et en descendre. Les mots-clés Véhicule grimpant et Grimpeur 
expérimenté du TL-TT s’adressent aux joueurs utilisant des élé-
ments de terrain personnalisés d’une certaine hauteur.

Mise en place : placez 1 pion Objectif non revendiqué au centre 
du champ de bataille. Ensuite, en commençant par le joueur bleu, les 
joueurs placent chacun leur tour 4 pions Objectif non revendiqués 
supplémentaires sur le champ de bataille. Chaque pion doit être placé 
au-delà de la portée 1 de chaque zone de déploiement et au-delà de la 
portée 1 de tout autre pion Objectif.

Toutes les unités de soldats gagnent : « 󲊂󲊂 Revendiquer (Revendiquez 
un pion Objectif avec lequel le socle de votre Chef d’unité est en contact). »

Récupération de Ravitaillements

Victoire : à la fin de la partie, chaque joueur gagne 1 pion Victoire pour 
chaque pion Objectif qui est revendiqué par 1 de ses unités.
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Percée

Victoire : à 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.
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Mise en place : placez 1 pion Objectif au centre du champ de bataille. 
Ensuite, placez 1 pion Objectif à mi-chemin entre le pion central et le 
bord court gauche du champ de bataille. Ensuite, placez 1 pion Objectif 
à mi-chemin entre le pion central et le bord court droit du champ 
de bataille.

Interception des Transmissions

Victoire : à la fin des rounds 2 et 4, chaque joueur gagne 1 pion 
Victoire par pion Objectif qu’il contrôle. À la fin de la partie, chaque 
joueur gagne 2 pions Victoire par pion Objectif qu’il contrôle. 
Un joueur contrôle un pion Objectif s’il a plus de Chefs d’unité de 
soldats à portée 1 de ce pion que tout autre joueur.
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Offensive Majeure
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Lignes de Bataille
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Confusion

Chaque joueur doit déployer au moins une unité dans chacune de ses 
zones de déploiement.

©
 L

F
L

  
©

 F
F

G

Visibilité Limitée

Pendant le premier round, chaque ligne de vue est bloquée au-delà de la 
portée 2.

Pendant le deuxième round, chaque ligne de vue est bloquée au-delà de 
la portée 3.

Une dangereuse tempête a soulevé un nuage de débris, nous imposant de 
stopper brièvement notre progression. Nous la reprendrons dès que le vent 
se calmera.
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Environnement Hostile

Les unités de soldats dont le socle du Chef d’unité n’est pas au contact d’un 
élément de terrain ne peuvent pas retirer de pions Suppression pendant la 
Phase Finale.

Un climat rude et des températures extrêmes forcent les soldats des deux 
côtés à se mettre à l’abri des éléments.
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Conditions Favorables

Cette carte n’a pas d’effet.

L’air est pur, le soleil brille et la visibilité est bonne. Les soldats rassemblés 
pour le combat savent qu’un temps aussi agréable ne présage que d’une 
chose : les ennemis ne se défileront pas !
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