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FORCES ARMEES
m n Dans STAR WARS : LEGION, les Forces Armées représentent des

groupes d'unités qui combattent cote a cote a travers la galaxie.

Ces forces constituent des groupes thématiques et uniques

qui peuvent par exemple représenter un groupe hétéroclite de

i mercenaires ou bien la principale force d’'invasion de 'Empire.

Les Forces Armées offrent aux joueurs une maniéere alternative
de construire une armée et de la jouer. Chaque Force Armée a

L E G I O N sa propre liste d'unités spécifiques quelle est autorisée a inclure,
™ ses propres prérequis de rangs a la fois pour les armées standards

et les armées descarmouche et ses propres régles spéciales, qui
peuvent influer sur la construction, la mise en place ou le jeu de

la Force Armée.

INVASION SEPARATISTE PREREQUIS DE RANGS

Vous trouverez ci-dessous toutes les régles et informations ]
nécessaires pour jouer une Force Armée d'Invasion Séparatiste :
les unités autorisées, les prérequis de rangs, de nouvelles cartes
Commandement et les régles spéciales.

Commandant : chaque armée doit inclure une unité
de commandant.

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

R E G L E S S P E c I A L E S A Troupiers : chaque armée doit inclure quatre a huit unités de

troupiers.

Une Force Armée d'Invasion Séparatiste appartient a la faction

L y e Y s ) L
de FAlliance Séparatiste. "A¥ Forces Spéciales : chaque armée peut inclure jusqua deux

unités de forces spéciales.

Le mot-clé « Commandant des opérations » ne peut pas étre
utilisé dans une Force Armée d’Invasion Séparatiste‘ ' Soutien : chaque armee peut inclure jusqua trois unites
de soutien.

<8, Lourdes: chaque armée doit inclure une a deux unités lourdes.

UNITES AUTORISEES

g:g;::ea?dants : Comte Dooku, Général Grievous, Droide Tactique P R E R E Q U I S D E R A N G S
POUR LES ESCARMOUCHES

Troupiers : Droides de Combat B1 vA» Commandant : chaque armée doit inclure une unité
de commandant.

Agents : Maul (Apprenti Impatient)

Forces Spéciales : Magna Garde IG-100

Soutien : Droidekas, Pilotes de STAP A Agent : chaque armée peut inclure jusqu une unité dagent.

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

Lourdes : Char d’Assaut Blindé de la Fédération du Commerce

Améliorations uniques autorisées : « Annihilateur » DT-57
vA* Forces Spéciales : chaque armée peut inclure jusqua une
unité de forces spéciales.

& Soutien : chaque armée peut inclure jusqua deux unités
de soutien.

<8, Lourdes: chaque armée doit inclure une unité lourde.
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CARTES COMMANDEMENT
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CoORDINATION PAR IA 3 AssAuT ACHARNE
; EPARATISTE

Invasion Séparatiste uniquement.
Apres qu'une unité A allice a effectué une
attaque a distance, si elle a dépensé an
moins 1 pion Viser, une autre unité alli¢e
a portée 1-2 peut gagner 1 pion Viser.

Invasion Séparatiste uniquement.

Chaque unité alliée qui a regu un ordre
via cette carte gagne 1 pion En Attente.
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PROGRESSION INEXORABLE
— INVASION SEPARATISTE

Invasion Séparatiste uniquement.
Chaque unité de soldats alliée qui
areguun ordre via cette carte pt.‘l.ll
effectuer un déplacement & vitesse 1. 4
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