STAR WARS : LEGION - LIVRE DE REGLES Les 11 étapes officielles condensées en 7 temps forts.

Résolvez-les dans |'ordre pour chaque réserve d'attaque.

Séquence d'Attaque Complete

Réserves de dés - Esquives & Couvert » Résultats - Blessures  Suppression

° Dés d'attaque (rouge, noir, blanc) o Dés de défense (rouge, blanc)
Succes en attaque. Blocage Succes en défense.

Se convertit en Blocage (fenétre de la carte Unité) ou en pion Adrénaline
dépensé.

Succes en attaque ; déclenche souvent des effets d'arme. Adrénaline déf.

Se convertit en Touche/Critique (fenétre de la carte Unité) ou en pion

Adrénaline att. L . )
Adrénaline dépensé.

Aucun effet.

Aucun effet.

o Declarer le Defenseur

o L'attaquant déclare une action Attaquer contre une unité ennemie, qui devient ['unité en défense.

o En mesurant depuis le Chef de 'unité attaquante : I'unité en défense doit étre a portée d'au moins 1 arme, et le Chef d'unité attaquant doit avoir une LdV vers au moins 1
figurine en défense. Sinon, I'attaque ne peut pas étre faite.

o Constituer la Réserve d'Attaque Etapes 2-3

Figurines éligibles : toute figurine attaquante ayant une LdV vers au moins 1 figurine en défense.

Choisir les armes : chaque figurine éligible ajoute jusqu'a 1 arme (dans les limites de portée min/mayx, et une seule fois par arme sur toute la séquence). Une réserve ne
peut pas mélanger corps-a-corps et a distance.

L'attaquant réunit tous les dés de cette réserve et les place a c6té de |'unité en défense.

Défenseur supplémentaire (facultatif) : s'il reste des armes et des figurines éligibles non utilisées, répétez les étapes 1-2 pour former une nouvelle réserve contre une
autre unité en défense.

o Lancer les Dés d'Attaque

o Améliorer/dégrader : dans 'ordre, I'attaquant dégrade, le défenseur dégrade, I'attaquant améliore, le défenseur améliore. (Blanc—Noir—Rouge, jamais au-dela.)
o L'attaquant lance tous les dés de la réserve d'attaque.
o L'attaquant relance grace a ses pions Viser (jusqu'a 2 dés par pion, les deux relancés ensemble) ou toute autre capacité.

o L'attaquant convertit les résultats Adrénaline d'attaque (fenétre de la carte Unité, ou pions Adrénaline dépensés).

o Esquives, Couvert & Modifier les Dés d’'Attaque Etapes 5-6

Sur une attaque a distance seulement : déterminez les figurines protégées (LdV bloquée, ou bloquée par un terrain a portée 7 de la figurine et hors contact du Chef
d'unité attaquant).

Si au moins la moitié des figurines en défense sont protégées, 'unité a un couvert (Iéger ou lourd selon le terrain).

Le défenseur lance 1 dé de défense blanc par résultat Touche restant dans la réserve d'attaque (réserve de couvert).

Couvert léger : annule 1 Touche par Blocage obtenu en couvert. Couvert lourd : annule 1 Touche par Blocage OU Adrénaline de défense obtenu.
Le défenseur peut dépenser des pions Esquive (1 pion = annule 1 résultat Touche, méme sans succés restant).

Modifier les dés d'attaque : |'attaquant résout ses effets, puis le défenseur résout les siens.

00000 O

o Lancer & Modifier les Dés de Défense Etapes 7-8

o Rassembler : 1 dé de défense (couleur de la carte Unité) par résultat Touche + Critique restant dans la réserve d'attaque.
o Améliorer/dégrader : méme ordre que pour l'attaque (attaquant dégrade, défenseur dégrade, attaquant améliore, défenseur améliore).
o Le défenseur lance ses dés de défense, peut les relancer (capacités), puis convertit les résultats Adrénaline de défense.

o Modifier les dés de défense : le défenseur résout ses effets en premier, puis I'attaquant résout les siens.

o Comparer les Résultats & Subir les Blessures

(Touche + Critique de I'attaquant) > Blocage du défenseur BLESSURES = ECART

Blocage du défenseur > (Touche + Critique) AUCUNE BLESSURE

Le contréleur du défenseur attribue les blessures a une figurine jusqu'a ce qu'elle soit vaincue (pions Blessure > seuil de blessure) ou que toutes les blessures soient réparties. La figurine blessée
ayant le plus de pions doit étre choisie en priorité. Un Chef d'unité ne peut recevoir de blessures que s'il est |a seule figurine restante.

o Suppression & Réserves Supplémentaires Etapes 10-11

o Si I'attaque était a distance, contenait au moins 1 Touche ou Critique au lancer initial, et ['unité en défense n'est pas vaincue : elle gagne 1 pion Suppression.

o S'il reste des réserves d'attaque a résoudre, I'attaquant en choisit une et répéte les étapes 4 a 11 contre une unité en défense.



STAR WARS : LEGION - LIVRE DE REGLES Se joue au début de chaque round, dans cet ordre exact.

Phase de Commandement & Priorité

Cartes Commandement « Priorité « Ordres « Réserve Passer

o Selectionner & Jouer des Cartes Commandement

o Chaque joueur choisit en secret 1 carte Commandement de sa main et la pose face cachée sur le champ de bataille.

o Résoudre les Cartes Commandement

o Les deux joueurs révelent leur carte en méme temps.

o Résolvez entierement les effets d'une carte avant de passer a I'autre. En cas d'égalité de timing, le joueur bleu commence.

o Determiner la Priorite

Un joueur a joué la carte avec le moins de points lumineux CE JOUEUR A LA PRIORITE

Egalité de points lumineux JET DE DE DE DEFENSE ROUGE (Blocage = priorité au lanceur, sinon a I'adversaire)

Un seul joueur a pu jouer une carte L"AUTRE JOUEUR A AUTOMATIQUEMENT LA PRIORITE

Aucun joueur n'a joué de carte JET DE DE DE DEFENSE ROUGE POUR DEPARTAGER

o Nommer un Commandant & Donner des Ordres

o Si la carte jouée nomme une ou plusieurs unités spécifiques, I'une d'elles doit étre nommée Commandant. Sinon, n'importe quelle unité peut I'étre.

o En commencant par le joueur ayant la priorité, chaque Commandant donne tous les ordres indiqués sur sa carte, si possible (un ordre non donné est perdu). Une unité
déja pourvue d'un ordre ce round, ou ne correspondant pas au type requis, ne peut pas en recevoir un nouveau.

o Constituer la Reserve d'Ordres

o Chaque joueur prend 1 pion Ordre (rang correspondant) pour chaque unité non vaincue qui n'a pas recu d'ordre, puis mélange ces pions ensemble.

o Constituer la Réserve Passer Formule d'Avantage

o Chaque joueur compte ses unités non vaincues. Le joueur qui en a le moins ajoute des pions Avantage a sa réserve Passer.

o Nombre de pions = (écart entre les deux totaux) - 1.

Exemple : 8 unités non vaincues contre 12 — écart de 4 — 4 — 1 = 3 pions Avantage. Une fois la réserve Passer constituée, la Phase de Commandement se termine et la Phase d'Activation

commence.



STAR WARS : LEGION - LIVRE DE REGLES Quatre régles indépendantes qui se déclenchent chacune
dans sa propre situation.

Suppression & Panique

Se Rallier + Démoralisé « Paniqué - Courage Emprunté - Courage Nul

° Se Rallier

Chaque fois qu'une unité s'active, avant d'effectuer des actions, elle tente de se rallier :

1 Son controleur lance 1 dé de défense blanc par pion Suppression sur |'unite.

2 Retirez 1 pion Suppression par résultat Blocage ou Adrénaline de défense obtenu.

° Seuils de Suppression

Une fois le ralliement résoluy, si I'unité débute son étape « Effectuer des actions » avec des pions Suppression restants, comparez leur nombre a sa valeur de courage :

Pions Suppression > valeur de courage DEMORALISE : 1 action de moins

Pions Suppression > 2 x valeur de courage + PANIQUE : aucune action, ni gratuite

Une unité Paniquée qui n'a effectué aucune action retire, en fin d'activation, un nombre de pions Suppression égal a sa valeur de courage.

° Courage Emprunté (vérification de Panique)

Quand une unité vérifie si elle est Paniquée, si 1 ou plusieurs unités alliées avec une valeur de courage supérieure se trouvent a portée 3, elle utilise la plus haute de ces
valeurs a la place de la sienne.

EXEMPLE

Une unité avec 3 pions Suppression et une valeur de courage de 1 n'est pas Paniquée si un allié a portée 3 a une valeur de courage de 2 ou plus (3 < 2 x 2).

° Valeur de Courage Nulle (« - »)

Ces unités ne peuvent ni gagner ni se voir attribuer de pions Suppression, et ne peuvent étre ni Démoralisées ni Paniquées. Si une unité gagne une valeur de courage nulle en
cours de partie, elle perd tout pion Suppression qu'elle possédait.

Effet sur les alliés proches : les unités alliées a portée 3 d'une unité a courage nul utilisent la valeur de courage de cette derniére pour leur propre vérification de Panique —
et ne peuvent donc jamais paniquer, quel que soit leur nombre de pions Suppression.



STAR WARS : LEGION - LIVRE DE REGLES Chaque élément de terrain a une catégorie ET un effet sur
le déplacement — ce sont deux classifications

Terrai“ & couvert indépendantes.

3 Catégories - 3 Effets sur le Déplacement « Couvert -« Hauteur

° 3 Catégories de Terrain

Décrit |la nature physique de I'élément.

EPARS EN ZONE OBSTRUCTIF

Petits éléments (caisses, lampadaires). Les Barricades sont un Une zone délimitée contenant plusieurs éléments (forét, Grands éléments (batiments, falaises). Le socle d'un soldat
terrain épars découvert qui donne un couvert lourd ruines). Seule la délimitation compte. Une figurine qui la doit entiérement reposer dessus — jamais partiellement.
automatique aux soldats non-créatures/non-lourds. chevauche est toujours protégée.

° 3 Effets sur le Déplacement

Indépendant de la catégorie ci-dessus — décrit a quel point I'élément géne le mouvement.

DECOUVERT DIFFICILE INFRANCHISSABLE
Ne restreint pas le déplacement (prés, herbes hautes, Réduit de 1 la vitesse d'une unité quiy entre ou le traverse Bloque tout déplacement, sauf régle spéciale contraire.
lampadaires). (minimum 1).

o Couvert

Le couvert détermine durant I'étape « Appliquer les esquives et couverts » de la séquence d'attaque combien de résultats Touche sont annulés. Sa valeur ne peut jamais
dépasser 2, quelle qu'en soit la raison.

Aucun couvert :'_ VALEUR O

Couvert lourd

Couvert léger m

° Hauteur du Terrain

Posez la regle des portées verticalement, un bout sur le champ de bataille. Le segment dans lequel se trouve le point le plus élevé de I'élément détermine sa hauteur.

TERRAIN A PLUSIEURS NIVEAUX

Pour un déplacement ou une escalade, mesurez la hauteur de la partie visée en soustrayant la hauteur du terrain sur lequel les figurines se trouvent déja.

La régle d'or du terrain : le type d'un élément (catégorie, effet sur le déplacement, couvert) est toujours une décision prise en commun par les joueurs, a discuter avant le début de la partie.



