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ESCARMOUCHES

MISE EN PLACE

Ce document fournit les ressources et les régles nécessaires pour
jouer une partie de Star Wars : Légion au format Escarmouche.
Lescarmouche est un format idéal pour jouer des parties courtes
et simplifiées avec une petite quantité de figurines. La plupart des
regles sont identiques a celles utilisées pour les parties standards,
a lexception des points suivants.

CHAMP DE BATAILLE

Une escarmouche se joue sur un champ de bataille mesurant
90 cm x 90 cm (3’ x 3°).

CARTES BATAILLE
ESCARMOUCHE

Les escarmouches utilisent un paquet de cartes Bataille. Les cartes
Bataille du format Escarmouche ne peuvent pas étre utilisées lors
des parties standards de Star Wars : Légion. Vous trouverez ces
cartes a imprimer a la fin de ce document. Elles disposent du
symbole suivant pour les identifier facilement :

CREATION D'ARMEE

Lors d'une escarmouche, chaque joueur doit apporter sa propre
armée qui doit respecter les régles suivantes :

RANGS ET POINTS

La valeur totale en points d'une armée descarmouche ne peut
pas dépasser 500 :

A

Commandant : chaque armée doit inclure exactement
une unité de commandant.

A Agent : chaque armée peut inclure jusqua une unité
a dagent.
A Troupiers : chaque armée doit inclure deux a quatre
unités de troupiers.
vAv Forces spéciales : chaque armée peut inclure jusqua
deux unités de forces spéciales.
2 Soutien : chaque armée peut inclure jusqua deux unités
de soutien.

Lourd : chaque armée peut inclure jusqua une
unité lourde.

X

Pour jouer une escarmouche de Star Wars : Légion, effectuez les
étapes suivantes :

. Créer son armée et sa main de Commandement : chaque
joueur crée son armée et prépare sa main de Commandement.

2. Installer le champ de bataille et rassembler le matériel:
délimitez un champ de bataille de 90 cm x 90 cm sur une
surface plane. Les joueurs placent leurs unités, cartes, pions
Ordre, gabarits de déplacement et autres éléments a coté de
la zone de jeu.

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

4. Placer le terrain : les joueurs décident ensemble comment
placer les éléments de terrain.

5. Déterminer le joueur bleu : un joueur lance un dé de
défense rouge. Si un ¥ est obtenu, le joueur qui a lancé le dé
est le joueur bleu. Sur un autre résultat, il est le joueur rouge.
Ensuite, le joueur bleu choisit un bord de la zone de jeu et
installe son armée pres de ce bord. Le joueur rouge s'installe
sur le bord opposé.

6. Préparer la mission : mélangez chaque paquet de cartes
Bataille par type (Avantage, Objectif et Objectif secondaire).
Le joueur bleu sélectionne aléatoirement 1 carte Objectif et
1 carte Objectif secondaire, elles seront utilisées pour cette
partie. Puis chaque joueur pioche 1 carte du paquet Avantage,
¢a sera sa carte Avantage pour cette partie. Résolvez les
instructions de mise en place de la carte Objectif, puis celles
de la carte Objectif secondaire, et enfin celles des cartes
Avantage en commengant par celle du joueur bleu.

7. Résoudre les effets de mise en place : en commengant par le
joueur bleu, les joueurs résolvent toute capacité et tout effet
se déclenchant pendant la mise en place.

8. Deploiement sur les positions préparées : en commencant
par le joueur bleu, les joueurs placent a tour de role
sur le champ de bataille, les unités dotées du mot-clé
Position Préparée.




ESCARMOUCHES
EN TOURNOI

Les parties au format Escarmouche offrent de nouvelles
possibilités aux organisateurs dévénements, car chaque partie
est plus courte et nécessite moins despace. Les organisateurs
d’un tournoi au format Escarmouche devraient suivre les régles
des Galactic Conquest Events, en y appliquant les modifications
suivantes :

PREPARATION

Avant le début du tournoi, lorganisateur doit installer des tables
adaptées au format choisi. Chacune doit contenir au moins une
zone de jeu carrée mesurant 90 cm x 90 cm, dont les bords sont
clairement délimités, et disposer d’assez déléments de terrain.

DUREE DES RONDES

Chaque ronde suisse d'un tournoi de Star Wars : légion a une durée
prédéterminée, les joueurs doivent donc finir leur partie dans le
temps imparti. Un organisateur doit lancer le chronomeétre pour la
ronde en cours une fois que la majorité des joueurs ont pris place a
leur table et commencé a installer leur partie. organisateur devrait
ne jamais annoncer aux joueurs le temps de jeu restant. La durée
d’une ronde est fixée a 90 minutes. Vous pouvez ajuster cette durée
en lancant 5 dés de défense rouges. Ajoutez 1 minute a la ronde pour
chaque ¥ ou ¥ obtenu. Si la partie nest pas terminée quand la durée
est écoulée, les joueurs finissent le round en cours, puis calculent
leurs scores.

Un organisateur peut allonger la durée des rondes du moment qu’il
lannonce avant le début de Iévénement. Des rondes plus longues
permettent de jouer de fagon plus détendue, surtout si de nombreux
participants sont des joueurs débutants.
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INTERCEPTION DES SIGNAUX
A L’Assaur bu BUNKER

ENCERCLEMENT

INTERCEPTION DES SIGNAUX A L’AssauT bu BUNKER ENCERCLEMENT
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Misg en place : placez 4 TO}“S Comm (POI? comme Mise en place : placez 4 Bunkers (POI) comme Mise en place : placez 3 Stocks de Marchandises
1nd1q}1e sur la carte de déploiement Interception indiqué sur la carte de déploiement A IAssaut (POI) comme indiqué sur la carte de
des Signaux. du Bunker. déploiement Encerclement.

En commengant par le joueur bleu, chaque joueur
choisit 3 unités alliées. Puis, en commengant par le :
joueur bleu, chaque joueur choisit 2 unités ennemies chaque Phase Finale, marquez 1 PV pour

parmi les trois unités choisies par son adversaire. chaque Bunker que vous sécurisez. De plus,
Chacune des unités ennemies choisies gagne vous marquez 3 PV pour chaque Bunker ennemi
un pion Renseignement. qui a été détruit lors de cette Phase Finale.

Score : 4 partir du deuxiéme round, lors de - ! L
Score : 4 partir du deuxiéme round, lors de

chaque Phase Finale, marquez 2 PV si vous
sécurisez le Stock de Marchandises du milieu,
et marquez 1 PV pour chaque autre Stock de
Marchandises que vous sécurisez.

Score : a partir du deuxiéme round, lors de chaque
Phase Finale, marquez 1 PV pour chaque Tour Comm
en dehors de votre territoire allié qui remplit au moins
1 des conditions suivantes :

Reégles spéciales : a partir du deuxieme round,
au début de la Phase Finale, chaque joueur place
1 pion Blessure sur chaque Bunker ennemi qu’il
sécurise, en commengant par le joueur bleu.
Puis pour chaque Bunker ennemi qu'un joueur
sécurise, si au moins une unité le contestant est
une unité alliée vAw, A ou YA placez 1 pion

o Cette Tour Comm est contestée par une unité
alliée ayant un pion Renseignement.
« Vous sécurisez cette Tour Comm.

Régles spéciales : 4 la fin de chaque Phase Finale, si Blessure supplémentaire sur ce Bunker. Puis
I un joueur sécurise une Tour Comm, jusqu’a 2 unités II chaque Bunker qui a au moins 3 pions Blessure II I
alliées qui contestent cette Tour Comm peuvent est détruit et retiré du champ de bataille.

I gagner chacune un pion Renseignement. Chaque II II I
joueur peut avoir au maximum 2 unités dotées

. d’un pion Renseignement. ‘. ‘. ‘
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RENSEIGNEMENTS AVANCES DEPLOIEMENT ASTUCIEUX

PosiITIONS FORTIFIEES

T — =@
Régles spéciales : au début de la premiére Régles spéciales : au début de la premiére | Mise en place : lors de la mise en place, vous |
Phase d’Activation, ajoutez 1 pion Avantage Phase d’Activation, choisissez 3 unités alliées. pouvez placer jusqua 3 barricades intégralement
I a votre réserve Passer. II Chaque unité choisie gagne 1 pion Esquive. I dans un territoire allié ou contesté et au-dela I
de € de toute autre barricade.

. e Anton Solovianchyk ‘. e Wilmar Ballespi Escarp ‘. e Kevin Sidharta ‘

FORCER LA REDDITION INSPECTION DE SURFACE MiIssION DE RECONNAISSANCE

Score : a partir du deuxiéme round, lors de

chaque Phase Finale, marquez 1 PV si plus d’unités
ennemies que d’unités alliées ont un nombre de
pions Suppression supérieur ou égal a leur Courage.

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

Joueur Bleu Joueur Rouge

Une unité ennemie

iy A
est paniquee.

2RV

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

[
&)

2PV 2.PVe

Mise en place : en commengant par le joueur bleu,
chaque joueur choisit 2 unités alliées. Chaque unité
choisie gagne un Scanner allié (atout).

Score : 4 partir du deuxiéme round, lors de chaque
Phase Finale, marquez 1 PV si vous contrdlez

2 unités qui détiennent chacune un Scanner, qui
se trouvent en dehors du territoire allié et qui ne
contestent pas de POI situé en territoire ennemi.

Lors de la Phase Finale, si une unité alliée
détenant un Scanner conteste un Scanner ennemi
non revendiqué, le contrdleur de cette unité
marque 2 PV. Chaque joueur peut marquer au
maximum 2 PV de cette maniére.

Régles spéciales : chaque unité gagne

%> REVENDIQUER (SCANNER). Les unités ne
peuvent pas revendiquer les Scanners ennemis.
Chaque unité ne peut détenir que 1 seul Scanner
a la fois.

_

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

Score : a partir du deuxieme round, a la fin de
Tactivation de chaque unité alliée, si cette unité
détient un Scanner et si son Chef d’unité est a 3 et
en LdV d’au moins 2 unités ennemies, le controleur
de cette unité alliée marque 1 PV. Chaque joueur
peut marquer au maximum 1 PV de cette maniére
a chaque round.

Régles spéciales : chaque unité gagne
» REVENDIQUER (SCANNER). Les unités ne
peuvent pas revendiquer les Scanners ennemis.

Si une unité alliée détient un Scanner a la fin de son
activation, chaque unité ennemie a e eten LdV
" du Chef d’unité de cette unité alliée gagne 1 pion

II Surveillance.
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