
Général Veers Général Veers

Directeur Orson Krennic Directeur Orson Krennic

Officier Impérial Officier Impérial

Char d'Assaut TX-225 GAVw Char d'Assaut TX-225 GAVw

Maître  Tacticien Maître  Tacticien

Architecte  de  la  Terreur Architecte  de  la  Terreur

Commandant  Impitoyable Commandant  Impitoyable

SOLDAT SOLDAT

SOLDAT SOLDAT

SOLDAT SOLDAT

VÉHICULE  TERRESTRE VÉHICULE  TERRESTRE

x Conseils : Véhicule Terrestre

x Observateur 2

Exemplaire

Inspiration 1

Tireur d'Elite 1

x Observateur 1

Contrainte

Malin

Entourage : Death Troopers

Exemplaire

x Observateur 1

Exemplaire

Inspiration 1

Armure 5

Arsenal 2

Redéploiement

Transport

Point Faible 1 : Flancs

Combat Rapproché

Blaster de Veers

Combat Rapproché

Blaster de Krennic

Combat Rapproché

Pistolet Blaster

Doubles Canons

Quadruples Canons

Fixe : Avant, Impact 2

Fixe : Avant, Suppressif



Stormtroopers Stormtroopers

Shoretroopers Shoretroopers

Snowtroopers Snowtroopers

Stormtroopers Stormtroopers
Unité  Lourde  d'Intervention Unité  Lourde  d'Intervention

SOLDAT SOLDAT

SOLDAT SOLDAT

SOLDAT SOLDAT

SOLDAT SOLDAT

Précis 1

Coordination : Soldat en Position

Position Préparée

Aguerri

Réponse Flexible 2

Précis 1

Unité Spéciale : Force Blizzard

Sans Entrave

Matraque

Fusil Blaster E-11

Combat Rapproché

Fusil Blaster E-22

Matraque

Fusil Blaster E-11

Matraque

Fusil Blaster E-11

Longue Distance



Scout Troopers Scout Troopers

Equipe Blaster Lourd E-Web Equipe Blaster Lourd E-Web

Dark Troopers Dark Troopers

Transport de Patrouille LAAT/le Transport de Patrouille LAAT/le

Groupe  de  Combat Groupe  de  Combat

SOLDAT SOLDAT

SOLDAT SOLDAT

SOLDAT  DROÏDE SOLDAT  DROÏDE

VÉHICULE  À  RÉPULSEURS VÉHICULE  À  RÉPULSEURS

Détachement : Scout Troopers

Equipe avec Arme Lourde

Profil Bas

Eclaireur 3

Tireur d'Elite 1

Position Préparée

Redéploiement

Sentinelle

Armure 3

Mobilité Difficile

Indifférent

Inarrêtable 

Armure 5

Arsenal 2

Couvert 1

Sustentation : Aérienne 2

Immunité : Déflagration

Immunité : Corps-à-Corps

Immunité : Armes à Portée 1

Transport

Combat Rapproché

Blaster de Poing EC-17

Fusils Blasters E-11

Blaster Lourd E-Web

Poings Ecrasants

Fusil Blaster E-11D

Canons Laser Jumelés

Combat Rapproché

Fixe : Avant, Encombrant, Impact 1

Fixe : Avant, Impact 1



TR-TT TR-TT

Major Marquand Major Marquand
Eclaireur  Tempête  n.2 Eclaireur  Tempête  n.2

VÉHICULE  TERRESTRE VÉHICULE  TERRESTRE

VÉHICULE  TERRESTRE VÉHICULE  TERRESTRE

Armure 5

Arsenal 2

Point Faible 1 : Arrière

Armure 5, Arsenal 2

Ordre Direct : Véhicule

Commandant des Opérations

Point Faible 1 : Arrière

Unité Spéciale : Force Tempête

Pinces Coupantes

Blasters Jumelés MS-4

Blasters Légers 88

Blasters Jumelés MS-4

Fixe : Avant, Impact 3

Fixe : Avant, Impact 3

Fixe : Avant, Impact 1

Fixe : Avant, Déflagration

Lance-Grenade



Déluge Accablant
Déflagration, Rayon 1, Critique 3, 

Immunité : Déflexion, Suppressif

Dark Vador Dark Vador Directeur Orson Krennic Moff Gideon

Force Blizzard Force Blizzard Force Blizzard Force Tempête

La Peur et les Cadavres Les Ténèbres nous Envahissent Une Annihilation se Profile Instant de Réflexion

Feu Incessant Déluge Accablant Débarquement pour Assaut Terrestre Débusquez-Les

DARK VADOR

DARK VADOR

DIRECTEUR ORSON KRENNIC & 2 UNITÉS
3 UNITÉS 6 OU 9

2 UNITÉS

2 UNITÉS
3 UNITÉS

1 VÉHICULE

Après qu’une attaque ait été effectuée contre Dark 
Vador durant ce tour, l’attaquant subit 1 blessure 
pour chaque blessure qu’il a infligée à Dark Vador.

Permanent. Si cette carte n’a pas été divulguée, 
Dark Vador gagne Fiable 2.

Divulgation : Etape Résoudre les Effets de Mise 
en Place. Dark Vador gagne Infiltration. Cette 
carte doit être sélectionnée au tour 1. 

Chaque unité de Soldats reçoit 2 pions Suppression, 
et encore 1 pion Suppression supplémentaire si c’est 
le tour 4 ou 5. 

Les unités qui reçoivent un ordre via cette carte 
gagnent 1 pion En Attente.

Pour ce tour, toutes les unités ennemies ne peuvent 
pas se retirer plus de 1 pion Suppression durant 
leur Ralliement.

Une fois durant le tour, à la fin de l’activation d’une 
unité 5 alliée, celle-ci peut effectuer une attaque 
en utilisant l’arme suivante :

Toute unité de Soldats 6 alliée qui reçoit un ordre 
via cette carte gagne Marche Forcée pour ce 
tour. De plus, les armes de chaque unité de Soldats 
6 alliée qui reçoit un ordre via cette carte gagnent 
Suppressif pour ce tour.

Les véhicules alliés gagnent Démoraliser 1 
pour ce tour. La première fois qu’un véhicule allié 
doté d’un pion Ordre face visible termine son 
déplacement à / d’une unité ennemie, lancez 
autant de dés de défense blancs qu’il y a de figurines 
dans l’unité ennemie : pour chaque résultat d ou 
s, l'unité ennemie subit une blessure. 



Force Tempête Force Tempête Major Marquand Major Marquand

Major Marquand Cinquième Frère

Nous Avons Besoin de Renforts Sur le Qui-Vive Artilleur, l’Infanterie ! Escadron, avec Moi

Cavalerie Blindée Je me Fiche de vos Inquiétudes

2 SOLDATS

3 UNITÉS
MAJOR MARQUAND

MAJOR MARQUAND

3 VÉHICULES

CINQUIÈME FRÈRE & 2 SOLDATS

Les unités alliées dotées d’un pion Ordre face 
visible gagnent Retrait pour ce tour.

Quand une unité reçoit un ordre via cette carte, 
elle gagne 1 pion Viser pour chaque unité ennemie 
à 1. Si elle ne gagne aucun pion Viser de cette 
manière, l’unité gagne à la place 1 pion En Attente. 

Durant son activation, le Major Marquand réduit 
sa vitesse de 1 jusqu’à un minimum de 1.
De plus, pour la durée du tour, le Major Marquand 
gagne Tacticien 1 et ses armes gagnent 
Suppressif. 

Au début de l’activation de Major Marquand, 
tout autre véhicule allié à 1 de lui peut effectuer 
un pivot gratuit et peut ensuite effectuer un 
déplacement à vitesse 1. 

Quand un autre véhicule allié commence son 
activation à 1 du Major Marquand durant ce tour, 
il peut choisir l’un des effets suivants :
- S’il est dans l’arc frontal du Major Marquand ou 
s'il n'est pas déployé, il peut gagner 1 pion Esquive.
- S’il est dans un arc latéral du Major Marquand, il 
peut gagner 1 pion Viser.
- S’il est dans l’arc arrière du Major Marquand, il 
peut effectuer un déplacement gratuit à vitesse 1. Les unités qui reçoivent un ordre via cette carte 

gagnent Intrépide pour ce tour. 



TRAITS DE COUPE



TRAITS DE COUPE
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