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MISE EN PL ACE
Pour jouer une escarmouche de Star Wars : Légion, effectuez les 
étapes suivantes :

1.	 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 à côté de 
la zone de jeu.

3.	 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 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 D 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 près 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, 
ça 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 commençant par celle du joueur bleu.

7.	 Résoudre les effets de mise en place : en commençant 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 commençant 
par le joueur bleu, les joueurs placent à tour de rôle 
sur le champ de bataille, les unités dotées du mot-clé 
Position Préparée.

ESC A RMOUCHES 
Ce document fournit les ressources et les règles nécessaires pour 
jouer une partie de Star Wars : Légion au format Escarmouche. 
L’escarmouche est un format idéal pour jouer des parties courtes 
et simplifiées avec une petite quantité de figurines. La plupart des 
règles sont identiques à celles utilisées pour les parties standards, 
à l’exception 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 être utilisées lors 
des parties standards de Star Wars : Légion. Vous trouverez ces 
cartes à imprimer à la fin de ce document. Elles disposent du 
symbole suivant pour les identifier facilement : 

CRÉ ATION D’A RMÉE
Lors d’une escarmouche, chaque joueur doit apporter sa propre 
armée qui doit respecter les règles suivantes :

RANGS ET POINTS
La valeur totale en points d’une armée d’escarmouche ne peut 
pas dépasser 500 :

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

Agent : chaque armée peut inclure jusqu’à une unité 
d’agent.

Troupiers : chaque armée doit inclure deux à quatre 
unités de troupiers. 

Forces spéciales : chaque armée peut inclure jusqu’à 
deux unités de forces spéciales.

Soutien : chaque armée peut inclure jusqu’à deux unités 
de soutien.

Lourd : chaque armée peut inclure jusqu’à une 
unité lourde.
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ESC A RMOUCHES 
EN TOURNOI
Les parties au format Escarmouche offrent de nouvelles 
possibilités aux organisateurs d’événements, car chaque partie 
est plus courte et nécessite moins d’espace. Les organisateurs 
d’un tournoi au format Escarmouche devraient suivre les règles 
des Galactic Conquest Events, en y appliquant les modifications 
suivantes :

PRÉPARATION
Avant le début du tournoi, l’organisateur 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 d’éléments de terrain.

DURÉE 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 chronomètre pour la 
ronde en cours une fois que la majorité des joueurs ont pris place à 
leur table et commencé à installer leur partie. L’organisateur devrait 
ne jamais annoncer aux joueurs le temps de jeu restant. La durée 
d’une ronde est fixée à 90 minutes. Vous pouvez ajuster cette durée 
en lançant 5 dés de défense rouges. Ajoutez 1 minute à la ronde pour 
chaque D ou E obtenu. Si la partie n’est 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 
l’annonce avant le début de l’événement. Des rondes plus longues 
permettent de jouer de façon plus détendue, surtout si de nombreux 
participants sont des joueurs débutants.
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