La bataille pour Endor
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1. La bataille pour Endor

STAR WARS: La Bataille d'Endor recrée la batailtére les soldats impériaux, les rebelles et leasles Ewoks
tirée du film « Le retour du Jedi ». Vous commantiuipe des troupes rebelles, les hordes d’ Eywetdles héros
du film, tandis que le systéme de jeu contréleal®ns des forces impériales. Vous devez faire fades: AT-ST,
des motos Speeder, des troupes de sécurité, gaateearmée de Stormtroopers.

Vous devez utiliser vos forces Ewok pour distrdiee Impériaux et vos troupes rebelles devront douar
progression de tous vos héros — Han Solo , la @ss& Leia, Chewbacca. et les Droids C-3PO et R2-[2R
direction de I'entrée de la base pour leur permelitr détruire les systémes de sécurité du Bunkgérial. Une fois
sur les lieux, vous devrez désactiver le généradeubouclier qui protége I'étoile noire en orbitedessus de la
lune forestiere. Mais dépéchez-vous! Plus vousdremde temps pour détruire le générateur de ugius des
pertes seront infligées a la flotte rebelle. Pausnaus désactiver les défenses de I'Etoile de lat lsheant que la
flotte Rebelle ne soit détruite?

Le destin de la galaxie est entre vos mains!

Comment le jeu se joue til ?

Chaque camp posséde par un certain nombre de piomsirton, appelées unités, représentant des sodps
véhicules, et les chefs qui ont pris part a la ibata’Endor. Les unités vont manceuvrer a travers garte
représentant la zone autour du bunker sur la lorestiere d'Endor.

Les forces impériales se composent de plusieuriswél de terrain , ou AT-ST. Ces engins, montésieux sortes
de pattes sont puissants et sont pratiquement m@adiles aux armes de l'infanterie. Les Impériauxégalement
de nombreuses troupes montées sur des motos spegriées comme I'éclair armées de blasters |égergapide.
Bien que moins dévastateurs que la puissance dde€eWAT-ST, les motos Speeder sont agiles et [ftisild
cibler. En plus de ces véhicules armés, les Impgrant de nombreux escadrons de troupes de séa@iriie
stormtroopers.

Vous commandez la force de frappe rebelle désignéeinfiltrer le bunker impérial, composée de presi rebelles
et de chacun des principaux personnages du filmoqucombattu durant la bataille; Han Solo. la &esse Leia.
Chewbacca, R2-D2 et C-3PQ. De plus, vous commandszi les forces Ewoks venues au secours des chefs
rebelles.

Les chefs Ewoks sont au centre de cette arméebleagfarganiser leurs troupes primitives, leurgpg&a ressort et
de coordonner leurs attaques contre les forcesrialpg. La majeure partie des d'unités Ewoks sonstituées: de
grands groupes d'habitants de la forét armés deepjede gourdins, d'arcs, et de lances. En oiltexiste un
certain nombre d'unités de Catapultes Ewoks quésgmtent leurs armes lourdes. Elles ne bougentnpes sont
capables de projeter de gros blocs de pierre gnécartilleurs Ewoks.

La Bataille d'Endor est joué sur une série de tdeesdant un tour, vous aurez la possibilité diaffer des actions
(c'est-a-dire, se déplacer et faire tirer vos shit¥ous pourrez également effectuer des actions [gs troupes
impériales sur le terrain. L'ordre de jeu au caduguel les unités se déplacent et tirent d'un #oliautre est
déterminé par l'indication des cartes du paquetadtes action.

Le choix des déplacements des forces impériala£ittei réalisé de maniére équitable et impartlakest déterminé
par table de tactique Impériale et les régles deddon 8.

Le combat est rapide et furieux. Chaque unité a puissance de feu. Indiquant la puissance des amham
potentiel d'armure. reflétant la facon dont ellgiste au feu ennemi. Quand une unité fait feu serautre unité, on
procéde au jet d'un certain nombre de dés égabsenpel de tir I'unité qui fait feu. Et, si voubtenez un certain
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nombre de symboles (voir 2.3, les dés) égaux oérmuyrs a la force d’armure de la cible, la ciblété& touché
(blessée ou détruite).

Toutefois la destruction du bouclier, reste pounssane course contre la montre. Les cartes d'astian tirés a
chaque tour, et des cartes tirées du paquet événeléiermineront combien de vaisseaux de la fRébelle seront
détruit durant vos tentatives de désactivationalicher protégeant I'étoile de la mort. Ainsi, plageu progresse et
plus les croiseurs rebelles vont étre éliminésswdes sous une pression croissante pour déteugérérateur de
bouclier avant que le cinquiéeme Croiseur rebelleaiedétruit.

D’autre part, en plus de déterminer la destructies croiseurs rebelles par la flotte ImpérialéEtbile de la Mort,
le tirage de cartes événements indique quand tésrte rebelles et impériaux arrivent et quand toéesuévénements
inhabituels se produisent- tels que le changemetdaique des impériaux et entrée en jeu des pigagEhés Ewoks
Ainsi, les aspects importants du jeu variant a abdqis que vous jouez, ceci qui rend chaque pdiffierente !

Comment utiliser ce livret de regles

Bataille d'Endor n'est pas un jeu compliqué, messregles du jeu sont présentés dans un formatomsi permet
d'apprendre le jeu dés la premiere lecture et @evér les réponses aux questions rapidement. Rfte @ison,
beaucoup de régles contiennent des numéros quidtiitence a d'autres parties de I'ouvrage. Loia tecture des
regles pour la premiére fois, ignorez ces référgnaatant que possible. Quand une question segpseadant le
jeu, vous pourrez trouver ces références tressutile

2. Un regard sur les piéces du jeu
Ce jeu contient

-Une carte

-Une feuille de 72 compteurs et marqueurs

-64 supports en plastique

-Huit dés (six dés le feu et deux normales)

-40 cartes

21 Llejeu

La plus grande partie du plateau de jeu contietgriain sur lequel la Bataille d'Endor s’est dégeulLe plateau de
jeu comprend également un cartouche qui reprédentrinker souterrain permettant de créer un baude
protection autour de I'étoile noire, et un certaombre de tableaux destinés a étre utiliser periddretaille.

= MACROHEX ET HEX [~ Macrohexagones et hexagones

Les macrohex, sont représentés par un groupe de 7
hexagones, et sont délimités par un trait fort gris

La carte montre la région autour de la petite entré
située a l'arriere du bunker impérial sur la lune
forestiere d'Endor. Elle est divisée en macrohax, q
vont déterminer I'espace entre des unités faisauntet

les cibles lors d'une phase de tir (7.1). Chaque
macrohex est lui méme divisé en sept hexagones,
~— Macrohex utilisés lors du mouvement de vos unités (6).

Terrain sur la carte

Endor est un monde forestier, couvert d'une véggétdtixuriante, d’arbres géants, et de collinescaeae du champ
de bataille prend en compte les types de terrairogujoué un rdle important durant la batailleuplquelques
endroits spéciaux. (Se reporter a la table deaitersur la carte pour comprendre ce qui suit.)

Il'y a quatre types de terrain sur la carte: fandéterte (appelée aussi claire), des collines, dés bt l'entrée du
bunker.

-Forét Ouverte / terrain clair: Bien que tous ksdins sur la lune forestiére soient couvert damhcertaines parties
ont moins d'arbres que d'autres. Le terrain clairla carte représente des clairiéres entre leaesyrles prairies
herbeuses, et les chemins forestiers. Il est facile toutes les unités de se déplacer a traversagemais comme
il n'y a pas de couverture, les unités sont plagefaa toucher.

-Collines: Elles représentent des terrains ruguessarpés, rocheux et des terrains dans lesquedisieks peuvent
tendre des embuscades aux troupes impériales,les AT-ST ont des difficulté & manoeuvrer . Todssunités,
sauf les AT-ST et des motos speeder, sont plugitBffa toucher dans les collines, les AT-ST neveetl jamais
entrer dans des collines. Quand une unité autnengunoto speeder ou un AT-ST occupe un hexagomeltiee,
l'unité est considérée comme ayant une couverawe d tous les tirs (7,1).

Page 2 surl3



-Terrains boisés (hexagones verts clairs): Les #&ador sont aussi composés de grands arbresnaneiesous-
bois dense. Comme dans les collines, toutes lééausauf AT-ST et des motos speeder peuvent tiravantage de
la protection du Bois (7,1). En raison de I'enclr@ent dense et de la végétation, les motos Speedeeuvent
pas entrer hexagones boisé.

-L'entrée du Bunker : Cet hexagone unique conduivaste complexe sous terrain impérial (voir cistes). Les
AT-ST imperiaux et les unités de motos speedereuwgnt se déplacer dans ou a travers cet hexagaie durant
la derniére partie du jeu, il est possible de @svertir en stormtroopers et en unités de sécpaté entrer dans le
bunker (8.3). Toutes les unités occupant I'hexagiundunker d'entrée sont pris en compte comme étarg abri
(7,1).

Il'y a aussi un espace sur le plateau de jeu nomhdérial Bunker Box », c’est sur celui ci que tsplacés les
troupes impériales qui le gardent ou y pénétrantes rebelles aprés qu'il se soient emparés diplenm.

Les Secteurs de Renforcement

Les forces impériales sur Endor sont en patrouilisséminées a travers la forét. Lorsque |'attaGumk
commence, un certain nombre d'unités impérialet esaflermées dans I'entrée du bunker en tant gdertenCes
renforts entreront par l'une des trois zones dareimpérial, comme cela est indiqué sur les cadévénement et
sur la carte.

Le Complexe du Bunker Impérial

Le Bunker Impérial a une entrée en arriere peis@élqui méne a une vaste installation électriqusesraine qui
alimente le générateur de bouclier protégeantilEte la Mort. En plus des forces postées a lserd'Endor. un
certain nombre d'unités impériales sont gardéegésmarve au sein du Bunker Imperial pour protéggeleérateur de
bouclier.

Le tableau de tir / Armure

Ce tableau fait la listes des capacités de tiestgbtentiels de protection des armures de toetesrlités présentes
dans le jeu.

Capacités des Heros et chefs Ewok

Les héros présents et chefs Ewok ont leurs habikttéeur état de santé affiché sur la carte (D8s marqueurs
sont placés sur les emplacements prévus pour mdedreétat de santé.

Les portes blindées

Cette courte piste montre le niveau de progresdisrebelles dans leurs efforts pour créer unehbreontre
I'entrée du Bunker Imperial (10.1).

L’emplacement des paguets de cartes

Ces espaces sont utilisées pour placer les pagigetsartes d’action et d’événements et les pilescaltes
défaussées.

La listes des Priorités Impériale

Cette liste vous indique quel type d'unités pamsitroupes Impériales peuvent poursuivre, faireetedans quel
ordre de priorité (8)

Pieces en jeu.

Dans la bataille pour Endor, vous déplacez despiéeprésentant des forces rebelles sous votredmainsi que
les forces Impériales. Les unités rebelles (Hésoklats, Ewoks, chefs des Ewoks, et catapultesporiond vert;
les unités impériales (AT-ST, stormtroopers, m@peeder, et troupes de sécurité) ont un fond I@baque piéce
est placée dans un support en plastique pour gtietine debout. En outre, des marqueurs sontptagde tableau
des Heros, et un certain nombre d'autres marqgeuntsa placer sur la carte.

2.3 tirs et dés de placement des unités.

Il y a deux sortes de dés dans la bataille pouoEnd

-Six dés pour le tir et deux dés pour le placerdestunités.

Les dés de tir possédent deux faces représenteritnage du casque de Dark Vador, appelés symbadsryet

deux autres contiennent I'image d'un sabre lasgr dppelé symbole Sabre, et ces motifs signalestlq tir a

touché I'adversaire. Les deux derniéres faces dquehdé de tir sont vides. Lorsqu’un tir est effégbar une unité
impériale contre une unité rebelle, on jette les deé tir. Si tous les symboles Vador apparaisagmtesdé, I'unité
rebelle peut avoir été touchée. Quand une unitélleskire sur une unité impériale, on jette les déstir. Si les

résultats montre un certain nombre de symboleseSabus avez probablement touché la cible impériale

Les symboles Vador ne comptent pas lorsque I'en girr une unité impériale, de méme, les symboles: sae

comptent pas lorsque I'on tire sur une unité reb@l|1).

Placement des unités a 'aide des dés

On utilise les dés a six faces normaux pour détenie placement des unités impériales au débuhdque partie
(3), et I'arrivée des renforts impériaux pendarjele(9).
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2.4 Cartes
Les cartes Action déterminent quand des unitésqrese déplacer et tirer (5. 6. Et?).
Les Cartes Evénement décrivent des événementstampodurant la bataille (9).

3. Configuration du jeu

Enlevez les cartes vierges et triez les différentates en deux paquets: Un paquet de cartesodiaeti un paquet
de cartes événement. Placer les sur leur empla¢eespectifs sur le plateau de jeu.

Les unités sont placées comme suit : En premidrdepes rebelles et la plupart des héros sonéptaau centre du
plateau. Encerclant les captifs, se trouve un eedd troupes impériales, et dans un large cerdeuawes
impériaux se trouvent les Ewoks

3.1 Commencement pour les rebelles

Vous commencez avec vos troupes rebelles placéts jul'extérieur du Bunker Impérial. Placez quatriéés de
soldats rebelles, Han Solo, la Princesse Leiahet\®acca dans tous les hexagones du macrohex aohtemtrée
du bunker, notée «Rebelle Set-up zone ». Ne placeme seule unité par hexagone.

3.2Commencementpour les Forces Impériales

Ensuite, mettez en place les forces impérialeseRldes forces impériales dans le bunker impétidé® forces
impériales débutant la partie en utilisant lesalives suivantes:

Troupes du Bunker

Placez deux unités de la sécurité impériale dahsntglacement « Impérial Bunker Box » .

Placer les AT-ST

Deux AT-ST sont placés en premier dans les hexagdeda zone de départ des Forces impériales tpiiemt la
zone de placement de départ des Rebelles. PouneeaGST, jetez un dé pour déterminer le macrotemnsdequel
l'unité sera mise en place. Les macrohexes de l@grdépart des Forces impériales sont notés da «b» et le
chiffre tiré au dé indiquera le macrohex sur lequelevra étre placé . Lorsque vous avez déterrdiemds quel
macrohex vous devez placer I'AT-ST., placez lesddrexagone le plus éloignée de toutes les ungiéslles. Si
deux hexagones sont équidistants des unités repetias avez le choix de I'hex sur lequel placeite impériale.
Placez les motos Speeder

Quatre motos Speeder sont placées dans les hexaden& zone de départ des Forces impériales apodsplacé
les AT-ST, elles sont placées avant les stormtnsopeles troupes de sécurité. Utilisez la mémenau&t que pour
le placement des AT-ST, mais n'oubliez pas quénie®s speeder ne peuvent pas étre placés danexdmls ou
les hex d’entrée boisées.

Placez les Stormtroopers

Mettre en place huit unités stormtrooper dans &efones de la zone de départ des Forces impétiilesez la
méme méthode que ci-dessus pour placer les stapers impériaux. Une fois que vous avez jetez k=s db
placement pour déterminer dans quels macrohexmlesetormtrooper, vous devez les placer dankdgagones
les plus éloignés des unités rebelles. Si deuxlusiqurs hexagones dans le macrohex sont équitistias unités
rebelles, vous pouvez choisir dans quel hexagoplaleer I'unité, mais en choisissant en priorité Hegagones
boisés avant de les placer dans des hex clairs.

Placez les troupes de sécurité

Elles sont au nombre de quatre et sont placées méme maniére que les stormtroopers.
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Pour avoir des parties plus difficiles

Une fois que vous aurez bien pris I'habitude derédes Impériaux, ajoutez deux stormtroopers aoxpes
impériales de départ. Et une fois que I'art de eadrles impériaux n'aura & nouveau plus de secrat yous, vous
pourrez toujours essayer avec deux AT-ST de ploBnBi décidément rien ne vous résiste et que voutez un
défi plus excitant encore, essayez de faire saeitgénérateur de bouclier avant que la carte dtriqose croiseur
détruit n'apparaisse en jeu (et si cela ne sufft encore, essayez en réduisant les troupes ebeN#IT).

:|UNITES-

Rebel Hero

3.3 Mise en place des Ewoks

Une fois que vous avez placé les unités impérilesa carte, vous devez décider comment mettpdame I'armée
des Ewoks.

Mise en place des Unités et chefs Ewok

La zone de placement des Ewoks est celle qui diedescforces impériales. Dans cette zone de magmiplacez
trois unités chef Ewok, quinze unités Ewoks , qtittn R2-D2 et C-3PO. Vous pouvez placer ces umigs tous
les hexagones de la zone de placement Ewoks,anrdiisne unité par hexagone.

Placement des catapultes Ewok:, vous pouvez déptmyis unités de Catapulte Ewok dans tous les ¢en@s de
forét profonde de la zone de mise en place EwolegfDNood). C’est généralement une bonne idée demles
Catapultes Ewoks dans les bois ou les hexagonedllitee, ou elles peuvent bénéficier d'une couvertu

Notez qu'une fois que vous aurez placé les catphihlvoks elles ne pourront plus étre déplacéeatiarpartie.

4. Déroulement du tour

Le jeu est joué dans une série de tours. Chaquesstudivisé en un nombre de rounds d'action. \Gmmsmencez
chaque cycle d'action en piochant une carte du gtade cartes action . La carte indique quellesésniteuvent
effectuer des actions et quelles actions ces upibésront réaliser durant leur tour. Voici un apedtun tour:

Piochez une carte Action

- Si c'est une carte « piochez une carte Evénemgmbchez une carte événement (9).

- Si ¢ca n'en est pas une, déplacez, faite feu éezcune bréche dans la porte du bunker, avec touhe partie des
unités indiqués sur la carte piochée (5, 6. 7 gt lldrsque toutes les actions indiquées sur leeaamt été réalisé,
placez la carte dans la pile de défausse et effeatn autre cycle d'action.
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- Sl ne reste plus de cartes action dans le talertour est terminé, mélangez les cartes d'acitsemble et
commencez une nouveau tour.

Le jeu continue ainsi jusqu'a ce que les forceslleb aient détruit le générateur de bouclier inghéu que cinq
croiseurs rebelles aient été détruit par I'étodee (1 1).

5. Utilisation des cartes d'action
Au début de chaque round d'action, piochez une eation. Mélangez les cartes d'action, placefales vers le bas
et commencez le tour suivant.

ﬁ CARTE ACTION ; Piocher une carte

Cette carte indique ce qu'il se passe durant lendou
d’action en cours. Aprés que la derniére carteoacdit
AT-5Ts Move été piochée, le tour est terminé. Mélangez la dSades
\\\ ¢ cartes actions, et commencez un nouveau tour.
i ~Type d'unité et
type d'action 5.1 Cartes « Draw »
Lorsque la carte action piochée indique de piocher
carte événement, piochez en une. La section 9qampli
comment résoudre les événements.

5.2 Cartes d'action

Imperial Action

—Type de round d'action

*5 Mps - Si la carte révélée ne demande pas de piochecante
*May not move into hills i " A ..
événement, toutes les unités du méme type citésasur
“-\\D_ | carte peuvent effectuer l'action indiquée sur lateca
étail de I'action

Notez que toutes les unités impériales d'un mérme
doivent obligatoirement effectuer I'action indiquse la
carte, contrairement aux unités Rebelles qui n¢ gas

et des restrictions

:‘ CARTE EVENEMENT J' tenues d’effectuer_l’action ind[qué sur la carte. »
- Si seule une action est notée sur la carte, eaqité
Event du type indiqué sur cette carte peut effectueeaattion.
Chewbacca - Si plus d'une action est notée, chacune dessudité
Boards AT-ST! . type indiqué peut choisir d’effectuer une des ati®as.

A noter que seul les héros rebelles peuvent choisir
I'action qu'ils feront.

Exemple: Au début d'un round d'action, une carte
« Déplacer AT-ST » est tirée. Vous déplacez toss le
AT-ST impériaux en suivant la procédure décritesdan

'"-*'“ﬂﬂ:ﬂ firing, Cherﬂ?Ta section 8. Aprés que tous les AT-ST aient été dépla
may try to capture an AT-5T, . . . i . .

Roll 1 fire die, phus 1 fire die for vous plochez\ la carte action suivante: _«_Deplacmnobi
every Ewak or Ewok leader -——  Effets et tirez ou breche ». Vous devez choisir (pour chaque
K':c‘;‘flg;j’l“;’;;:d, restrictions héros) si votre héros se déplace, fait feu, ousetia

discard after use capacité de héros de faire une bréche ou de d&tiir

bunker impérial (10).

6. Déplacement de vos Unités

Toutes les unités dans le jeu peuvent se déplacsgue une carte d'action approprié le propose.ub@égs sont
déplacées hexagone par hexagone, en utilisantpeurss de mouvement (PM) pour déterminer la distagqu’elles
peuvent parcourir.

Chaque unité regoit 5 points de mouvement lorsquicarte Action le leur permet . Se déplacer d'ase colte 1
PM, donc une unité peut se déplacer jusqu'a 5 leeesglors d'un round d'action. Les unités peuverdéplacer
dans n'importe quelle direction ou combinaison idections. Le type de terrain est sans effet swol@ en points
de mouvement pour entrer dans un hexagone. Cependaains types d'unités ne peuvent pas entres dan
terrain donné.

Regle générale de mouvement

Vous devez déplacez les unités une par une, evachedéplacement d’une unité avant de commeralar d'une

autre unité. Durant leur déplacement, toutes leisésime sont pas obligées dutiliser tous leursnisoide

mouvement, et ces derniers ne pourront pas étseceds ni transférés a d’autre unités
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Restrictions de déplacement

Vous pouvez déplacer des unités dans n'importelequilection ou combinaisons de direction. Vous veau
déplacer les unités rebelles a travers les umt@giiales ou d’autre unités Rebelles sans rastmi¢et vice versa),
mais vous devez jamais achever le mouvement d’'oité sur un hexagone occupé par une autre unité.

Codts de Mouvement

Chaque hexagone colte 1 PM pour entrer.

Sortie de la carte

Aucune unité ne peut jamais quitter la carte (ansdientrer dans le bunker impérial.)

Terrain Clair : Toutes les unités peuvent entrerymehexagone de terrain clair.

Terrain de Bois: Toutes les unités sauf les mgbegder peuvent entrer par un hexagone bois.

Collines: Toutes les unités, sauf les AT-ST peuesttiter dans des hexagones colline.

Entrée du Bunker Impérial: Toutes les unités deop&peuvent entrer dans le Bunker

Hexagone du Bunker Impérial:

Il colte 2 points de mouvements aux unités poynlaeer sur I'hexagone du Bunker.

Notez seules les unités se trouvant dans I'hextendu bunker (rebel set up area) peuvent étreeetasur
'emplacement du bunker. Les Motos Speeder et [EsSA ne peuvent pas entrer dans le complexe dudsunk
impérial, mais ils peuvent étre convertis en desitnités qui peuvent alors entrer (8,3). Une umiéoeut pas
entrer dans le bunker impérial, si I'hexagone enti¢bunker est occupé par une unité ennemie.

7. Faire feu sur un ennemi

Quand une carte d'action permettant aux unitéaide feu est piochée, toutes les unités du typeetles énumérées
peuvent tirer. Chaque unité tire individuellemesittout résultat est appliqué a la cible avant g@’autre unité ne
fasse feu. Lorsque plus d'une unité peut fairefeus pouvez décider de l'ordre afin de résoluties tirs.

Les héros de la rebellion et les unités Ewoks petufare feu individuellement; les unités de héedsd’Ewoks
peuvetn aussi si le joueur le désire combiner letgavec des unités similaires (7,2). Les Unifaésks ne peuvent
combiner leurs tirs que si elles sont coordonnéesgs dirigeants Ewoks.

Chaque unité ne peut tirer qu'une seule fois pgndatour, mais une unité peut étre la cible dsiplrs tirs.

7.1 Résoudre les tirs

Jetez les dés de tir afin de déterminer si I'Uiaigant feu touche sa cible. Le nombre de désea it étre égal ou
supérieur au potentiel de feu de l'unité tirant,difié par certaines circonstances. Lorsque vouseares dés de
feu, vous devrez obtenir un certain nombre de sy@sbégaux ou supérieurs a la force d’armure debla ¢des
Sabres pour les unités rebelles et des Vadors lesuimpériaux) Tous les potentiel de tir et d'arensont
répertoriés sur la table de Tir /Armure/Force.

Exemple: Une unité impériale fait un tir. La puissa de feu l'unité est de 3 et la force d’armurdadgble rebelle
est de 1. Vous jetez 3 dés, si vous obtenez unusieprs symboles Vador, la cible est touchée.

Modificateurs de la puissance de feu.

Chaque fois qu'une unité tire, sa puissance dedemodifiée en accord avec de la portée de la @ble terrain
gue la cible occupe.

-La Portée: Elle est déterminée en comptant le mende macrohexs entre le tireur et la cible (y casnfe
macrohex de la cible, mais pas celui du tireur)pugsance de feu est réduite de 1 par macroheoyar pour
toucher la cible. (Par exemple, un AT-ST (puissatedeu de 4) tirant sur une cible placée 2 mac®lerait sa
puissance de tir réduite a 2: c'est a dire 4 22.=

-Terrain: Les bois et les hexagones de collinesiague I'entrée du bunker impérial, sont consid@@mme
fournissant une couverture. Si une unité tire s1& cible qui occupe un hexagone lui offrant ce tgpecouvert, la
puissance de tir est réduite de 1.

Un tir qui est fait contre un AT-ST ou unité de mgpeeder qui serait a couvert ne serait pas affestle malus du
couvert. En effet, les AT-ST et les motos Speeéddrénéficient pas des protections offertes paeuait.

-Les motos Speeder: Bien que les motos Speedeem&fitient pas du couvert des terrains, leur \étestsleur
agilité les rendent difficiles a toucher. La puissa de feu est donc réduite de 1point lorsqu’unéé sur tire
dessus et cela quel que soit le terrain occupéepanotos speeder.

Tirs Impossible

Si la force de I'armure de la cible est supérieuta force du tireur aprés modifications, le tirgeut pas toucher la
cible. (Par exemple, un soldat rebelle voulant sug un AT-ST situé a 2 macrohexs d’écart ne Eopes le faire:
la puissance de feu du soldat serait 1 et la fdia@nures AT-ST de 2 - il est donc impossible déolat deux sabres
le jet d’'un seul dé de tir. ). Aprés avoir déteremifa puissance de feu d'un tir et ses modificafigeter un nombre
de dés égal a la puissance de feu modifiée di€l'uBi vous obtenez un nombre de symboles (Salwes une
attaque effectuée par une unité rebelle, ou Vagors une attaque effectuée par une unité Impéridale ou
supérieure a la force de I'armure de l'unité défende tir atteint la cible.

Page 7 surl3



Pour toute unité autre que les héros ou une urittothmandant Ewok, un seul coup suffit & détriimgte que I'on
enléve de la carte immédiatement.

Exemple: Pour une catapulte Ewok tirant sur unééutké stormtroopers placée dans un hexagone delaossle
méme macrohex, vous lancer deux dés. Les dés dodeex sabres. La force de I'armure du stormtroépamt de
1 il suffisait d’'obtenir au moins un sabre pourrgélier I'unité de stormtroopers.

7.2 Les tirs combinés
Les leaders Ewok peuvent coordonner les unités Eawo&ombat, ceci qui s’appelle un ."feu combinée' @éme
que les Héros peuvent combiner le feu avec d'autiéss de héros. Notez que les unités Ewok ainéss Hero ne

peuvent pas combiner leurs tirs sauf si vous jolaeZarte événement (9)«Chewbacca pilote un AT-ST!"

(Chewbacca boards AT-ST).

Les leaders Ewoks placés dans un méme macrohereyjaluplusieurs unités Ewok peuvent étre combinés ks
unités d'attaque Ewoks. Toutes les unités Ewoks tlamacrohex peuvent combiner leurs attaques erfame
unique pour une seule attaque. La puissance deldellattaque combinée équivaut & un dé pour chagité

d’Ewoks (y compris le chef Ewok combinant I'attajgei participent a l'attaque.

S'il y a plus d'un chef Ewok dans un macrohex. vomsvez additionner d'autres tentatives d'attagoesbinées
aussi longtemps qu’'un Ewok ou qu’une unité chef Ewe trouve impliqué dans plus une plusieurs adaqar
« feu combiné », et que chaque attaque de « felbioém» implique un leader Ewok et au moins unecaunité
Ewok.

Les Ewoks peuvent combiner leurs attaques surdgésuimpériales étant dans le méme macrohex mémdes
attaquants, ou sur un macrohex adjacentes auxuattts] Aucune attaque combinée Ewok ne peut &teedaune
portée supérieure a 1.

Les Unités de Héros dans un méme macrohex peuwsttiicer une puissance feu égale a un dé pour chiayos
situés dans le méme macrohex et peuvent le fair@’snporte quelle porté. Rappelez-vous que R2-DEZ-8PO
n'ont pas puissance de feu et ne peuvent pasipart&feu combiné.

Les unités qui ne sont pas dans les mémes macnghgauvent pas combiner leur feu.

Les unités qui combinent leur feu ne peuvent pae fau individuellement durant le méme round de@tt (Voir

schéma de tir I)

= EXEMPLE DE TIR |

Exemple :Une carte de tir Ewok est piochée. Lejou
Rebelle choisit de combiner le feu des trois Ewek
du leader des Ewoks, pour une puissance de fele t
de quatre.

Si elles font feu sur I'AT-ST se trouvant dans le
macrohex. ils auront besoin d'au moins deux synsb
de sabre sur les quatre dés feu.

Si elles font feu sur le stormtrooper, elles voetdve

un dé du fait de la portée (un macrohex de podéah

dé pour la protection offerte par le terrain boiskes

devront obtenir un sabre.

Si elles font feu sur la moto speeder, elles pdrdan
dé pour la portée, et un dé pour la défense deola 1
speeder. Elles auront donc une puissance de falg t
de deux dés et devront obtenir deux sabres.

Elles ne peuvent pas tirer sur le soldat de largécy
puisque le feu combiné Ewok ne peut pas avoir die
plus d'un macrohex de distance.

auront donc une puissance de feu totale de deurtdg

Dta

ur
ble

[
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7.3 Toucher les Héros et les leaders Ewoks

Pour la plupart des unités, une seule touche suffiis détruire. Les Héros et les leaders des Eveoksaison de
leur courage et leur ténacité uniques, ne sontapEmatiquement retiré du jeu, cependant ces dgestd'unités
devront prendre deux coups avant qu'ils ne soginés du jeu.

Le premier coup blesse le héros ou le chef, unrekcésultats touché sur le héros ou le chef indmuig vient
d'étre capturé.

Si une unité Hero (Han Solo. Princesse Leia, ChewdaOu les droides R2-D2 et C-3PO) est touchégeplan
marqueur "Hit" sur I'espace correspondant sualdetiu héros. Si un leader Ewok est touché. platenarqueur
"Hit" 'espace correspondant des Ewoks.

Un héros ou un chef Ewok qui a été touché une gneniois ne souffre d’aucun effet négatif, mais est touché
une seconde au cours de la partie, l'unité esidiné®e comme capturée, enlever alors le pion dar® et placez le
sur le tableau des héros

8 Actions Impériales

Ces régles vont vous indiquer comment déplaceudiés impériales sur le jeu lorsqu’une carte @acimpériale
est tirée. En général. les unités impériales fentdu se déplacent vers les unités rebelles probfas dans les cas
ou il existe un certain nombre d'unités rebellaessdaur voisinage, les unités impériales se déptagetirent sur
des cibles selon un ordre de «priorité». En gérésalnités impériales feront feu ou iront versuegés rebelles
possédant la plus haute priorité avant de consitEseainités ayant une priorité moindre.

A certains moments pendant le jeu, des Cartes mb@vént «Impérials Change Tactique! » peuvent chalege
priorités impériale. Lorsque vous piochez une de aa@tes, déplacez le marqueur Tactiques Impéiimlea case
actuelle de tactiques impériales d’une case vedsolite.

Exemple: Au début du jeu, la priorité tactique imige ce sont les Ewoks, les catapultes, les atefsEwoks, les
catapultes, les troupes rebelles, et les héros Sighifie que les unités impériales feront feu des unités Ewok
plutdét que sur les troupes rebelles. Plus tard derjsu, lorsque la tactique impériale aura chandge unités
impériales feront plut6t feu contre des unitésrdages rebelles que contre des Ewoks.

8.1 Mouvement des Impériaux

Lorsque vous jouez une carte action impériale pécsie de déplacer une unité impériale sur unagetype, vous
devez déplacez toutes les unités de ce type. Rmug a@ider a garder une trace des unités que varsdéplacé,
déplacez ces unités impériales dans l'ordre desrmsrd'identification sur leurs compteurs (exemfaesqu’on

déplace des AT-ST, déplacez en premier I'AT-STuls [& huméro 2, et ainsi de suite, jusqu'a cetqus aient été
déplaceé ).

Les unités impériales se déplacent généralemestl'ueité rebelle la plus proche (en termes d'hemas). S'il y a
deux ou plusieurs unités rebelles a méme distaad®nité impériale, I'unité impériale se déplaeesv'unité avec
la plus grande priorité. Si les unités sont du méype, vous avez le choix de déplacer l'unité inghérvers I'une
ou l'autre des cibles.

Rappelez-vous que, les AT-ST ne peuvent pas etames les hexagones de collines; les motos Speedatuvent
pas entrer dans les hexagones de bois (en verk d¢lai distance de déplacement d’'une unité esteégalnombre
d'hexagones que l'unité impériale aurait & travereer aller a cété de l'unité rebelle. Il faut qmiee en compte le
colt de déplacement selon le terrain traversé'waitd impériale, ou le colt nécessaire pour caniule terrain
impassable.

Si l'unité impériale s’'est déplacée dans un macrat@mtenant une unité rebelle et qu'il lui restes gmints de
déplacement, elle cherchera a de se déplacer damsxagone de couverture. Afin de bénéficier dlpiratection.

Si une unité impériale ne peut pas entrer dan€lmermacrohex qu’une unité rebelle (en raison d’anque points
de mouvement), elle se déplacera a couvert danadeohex le plus proche de I'unité rebelle, si kelast permis.

8.2 Faire feu sur des unités rebelles

Lorsqu’une carte d’action impériale indique que lestés impériales peuvent faire feu, chaque umitgériale

indiquée va tenter de tirer sur une unité reb8igivez les directives suivantes pour déterminergstelle unité

rebelle une unité impériale va faire feu.

1) Tirs sur les unités les plus proches: une uniténmfe doit faire feu sur une unité rebelle si sketrouve dans
le méme macrohex avant de tenter de tirer sur digdsusituées dans des macrohexs adjacents, elodiire
feu sur l'unité rebelle la plus proche (en termedibtance de macrohexs) s'il n'y en a pas damateohex
dans lequel elle se trouve. S'il N’y a qu’'une seulgé a proximité, elle fera I'objet d'un tir depart de I'unité
de l'impériale. S'il y a deux ou plusieurs unitéballes a la méme distance de l'unité impérialez @ I'étape
suivante.

2) Tirs sur les unités par ordre de priorité Repovieas a la liste de priorité des tactiques impésialea moment.
Parmi les cibles possibles, I'unité impériale fefai sur I'unité qui a plus haute priorité. S'it a pas d'unités
ayant la plus haute priorité disponible pour étiieeppour cible, elle fera feu sur l'unité possédanpriorité
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suivante. S'il y a deux ou plusieurs unités situidas méme portée de tir et qui sont de méme irapoe,
passez a l'étape 3.

3) Tirs sur les unités sans couvert: Si deux unitéprieité égale sont a la méme distance de I'udstér, I'unité
impériale fait feu sur l'unité qui n'est pas situlsms un terrain offrant une couverture avant g Bur une
unité a couvert. S'il N’y a qu’'une seule unité tiebplacé a proximité de I'unité impériale et quest pas dans
un terrain couvert, .elle fera l'objet d'un tir ldepart de I'unité de I'impériale. S'il y a plusr# unité d'égale
priorité sans couverture pouvant étre prise pobleciou si toutes sont dans un couvert, vous poohexsir
quelle unité rebelle sera ciblée par I'unité imgléri

4) Tirs Impossible et priorité annulée: Si les podisés de tir sur une unité ciblée s’avérent étrpassible malgré
ces procédures, et qu'il y a une autre unité ayastpriorité inférieure ou qu’une unité rebelletraeive a une
distance supérieure que 'unité initialement vipée I'unité impériale mais contre laquelle un &t possible,
elle devient la cible sur laquelle il faut fairaife

8.3 Regles a appliquer pour les impériaux en cas teeche dans le bunker

Si I'entrée du bunker a été «détruite» (ouversstinée...) (10.1). le complexe du bunker impériait @re pris par
des unités rebelles. Les impériaux répondent imatéaient en changeant radicalement leurs tactiqieggendant,
méme si une breche n'a pas été causée sur le huakempériaux peuvent appliquer les « tactiguecas de
bréches » en déplacant le marqueur sur la casthata« breach / blast door track » en piochanttimgiéme carte
événement. « Imperial Change Tactics »(voir 9).

Notez que dans la derniere colonne de la listepdiesités impériale « I'entrée du bunker » est rég& comme
étant la plus prioritaire.

Lors de L'utilisation de la tactique « Breach g lmités impériales doivent se déplacer vers &entiu bunker, et
elles doivent faire feu sur les unités rebelleplawe dans I'hexagone d’entrée du bunker. comir&agjissait d'une
unité rebelle de la plus haute priorité. Une umiipériale dans I'hexagone entrée du bunker daiépéacer dans le
complexe bunker impérial si elle a des points devement suffisante pour le faire; sinon. elle sglatgera dans le
bunker lors de son prochain mouvement ou dés daduiesera possible.

Lors de L'utilisation de la tactiques « Breaches, linités impériales vont ignorer totalement legarde catapultes.
Les unités impériales ne déclencheront pas dedimtre les unités de catapultes, et n’iront pas edles. En outre.
Les unités impériales modifieront leur mouvemenéet protocole de tir comme cela est détaillé dansaragraphe
suivant.

Tactiques de « bréche » : Le mouvement

Si le marqueur placé sur le tableau de bréche didnise trouve sur la position 3 et que I'on sevteoa appliquer
une Tactique Impériale D, toutes les unités impesiplacées prés de l'entrée du Bunker tenterongéeéral) de
retourner dans le Complexe du Bunker Impérial.

Toute unité impériale placée dans la zone de yetes Rebelles » ou dans la zone nommée « EwelpS&téa »
doit se déplacer vers I'hexagone d’entrée du buakeoins qu’elle ne partage son macrohex avec ur@usieurs
unités rebelles. Les unités impériales devronté&adader vers I'entrée du bunker de la maniéreda girecte, en
ignorant la présence d'unités de rebelle (sauf pempilage a la fin de leur mouvement, etc.). £e se placeront
pas dans un couvert si cela les éloigne de la ditgete vers I'entrée du bunker.

Les unités impériales qui occupent un macrohexes@rit des unités rebelles, et les unités impérades la zone
de « Deep Woods Set-up Aréa » suivront les régtasnales de priorité de mouvement des impériauxeet s
déplaceront vers l'unité rebelle la plus prochenaya plus haute priorité. Lorsque vous utiliseztiatique
« Breach », les unités impériales ignorent totalgrtes unités catapultes pour tous leurs déplacemen

Si les portes blindées ont été détruites (breacheslXroupes de sécurité, et les unités de Stoopér qui étaient
sorties du Bunker retournent immédiatement dansdmplexe bunker impérial (si elles ont des poinés d
mouvement le leur permettant) pour un colt de gmirts de mouvement lorsqu’elles seront parvenusgase
d’entrée du bunker.

Si le portes blindées ont été détruites, les ATeEtles troupes de speeder bike quitteront leurewiéls et seront
converties en d'autres unités a pied lorsqu’ellesra atteint I'entrée du bunker. Une unité de dpedike sera
convertie en une unité de Storm Trooper, celles dAT-ST sera convertie en une unité de troupe derrgé.
Remplacer les unités a convertir par les unitésidés, si il n'y a pas assez d’'unités détruitessalunité n’est pas
convertie, et doit rester en dehors du complexéduhker impérial sur I'hexagone d’entrée du bunkes unités
converties sont immédiatement déplacées vers €entiu bunker. Une fois sur la case d’entrée, elleéeront
dans le bunker pour un co(t de deux points de mmamé Par la suite, les unités converties fonctoont comme
des unités normales de leur type. Par exemple.ubhégs des AT-ST convertis en troupes pourront ¢neres
mesures de sécurité comme les troupes de séairigs Cartes d'action; AT-ST n’auront plus aucfietesur les
unités converties.

Si la porte anti-souffle (blast) n'a pas été enadéguite, les AT-ST et des unités de speeder bika pas
converties.

Page 10 surl3



Tactigues de « bréche » : Faire feu

Lors de l'utilisation de la tactiques « Breache»{if des unités impériales se déclenche en famat® la priorité
appliqguée en cas de tactiques de «bréche ». Ldefrunités impériales est déclenché contre leapGlies
seulement si il n'existe pas d'autres possibitéirddisponibles. Les unités impériales tentedmtirer sur toute les
unités rebelle se trouvant dans I'hexagone d’emtvéeunker avant de faire feu sur d'autres uni@sées dans une
couverture et se trouvant a une portée de tir igeet

9. Utilisation des cartes événement

Deux cartes action indiquent « Piochez une cadaé&went ». Lorsque vous piochez une de ces cactemAvous
devez suivre ses instructions. Placez les carténegnent utilisées de cété: le paquet de cartesegamt n'est
jamais mélangé. Il y a quatre types d'événements:

Renforts / Regroupements

Destruction de Croiseur Rebelle

Changement de tactique des Impériaux

Effets spéciaux

9.1 Les renforts impériaux et regroupements rebelle

Quand une carte événement « renfort impérial ouegnoupement rebelle » est tirée, placez immédiateres
unités citées en accord avec les indications de notées sur la carte. Lancez un dé pour déterrd@rmne dans
laquelle les renforts impériaux arrivent. Notezuge' unité de sécurité impériale arrive dans le dexapdu bunker
impérial, comme cela est indiqué sur la carte@ehement, et aucun jet de dé ne doit étre effgiué sa mise en
place. Les regroupements rebelle ne peuvent &fisééqu’a partir des unités préalablement élimigisn'y a pas
assez d'unités rebelles éliminés du type demandé&e pagroupement, le joueur place le plus granchbre a sa
disposition. Les unités rebelles regroupées peugtratplacées dans le macrohex appropriée ou stonplexe
bunker impérial comme cela est indiqué sur la cded'événement. S'il n'y a pas assez de cases dates un
macrohex pour placer le regroupement des unitédlesbdemandé, les unités de regroupement et tnopperdus
et ne sont pas placés sur le plateau. Une foidam® [sur la carte, les renforts et les unités guEes peuvent se
déplacer ou faire feu chaque fois que la carteidia@approprié est piochée. Note: Pour un défi #mpntaire, les
joueurs expérimentés peuvent retirer la carte «®ggment rebelle » de la pioche de cartes évérteawant de
jouer.

9.2 Croiseur Rebelle détruit !

Ces cartes indiquent que I'étoile de la mort oEl&tte Impériale a détruit un autre croiseur rebefi la cinquieme
carte « Croiseur Rebelle détruit ! » apparait avpe le générateur de bouclier soit détruit, vousz goerdu la
partie. Si vous avez détruit le générateur de heualvant que la cinquiéme carte « Croiseur Reludteuits » ne
soit pioché, alors vous avez gagné la partie.

Note: Pour un défi plus difficile, jouez jusqu'aqe la quatriéeme carte « Croiseur Rebelle détsugoit piochée.

9.3 Changement de tactique des Impériaux

Déplacer le marqueur sur le tableau de tactiqueédiiale d'un espace vers la droite. Par exemplie siarqueur
était placé sur la case Tactique B lorsqu’une céwnement « Changement de tactiques des impéresixtirée,
déplacer le marqueur sur la case « Tactique C ».

9.4 Evénements spéciaux

Ces cartes entrainent un détail insolite danstaillea:

- Piéges Ewok contre les forces impériales sans neifia

- Tentative de Chewbacca de prendre le contrble ATuST

- la découvert d’'un code secret permettant d'aiderdbelles pour entrer dans le complexe bunkerriaipé
Chaque carte expligue comment I'’événement doitiéilieé dans le jeu, mais voici un certain nomtbeeprécisions
supplémentaires:

Les pieges Ewok!

Cet événement permet une attaque instantanéesdde @'attaque de feu sur une unité impériale. 18i est fait
contre une unité de sécurité ou de stormtroopeouvest, il faut soustraire un dé de l'attaque.'yl @ pas de
modificateur de portée pour l'attaque.
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Chewbacca s'’empare d’'un AT-ST!

Gardez cette carte jusqu'a ce que vous I'utilishezcours de toute action ou les héros peuverd feu, Chewbacca
peut, plutét que de tirer, essayer de prendre fgr@e d'une unité d'AT-ST. Si Chewbacca est danséme
macrohex accompagné d’un ou plusieurs Ewoks lorkjoarte action « Les héros peuvent se déplaaieg, feu ou
provoquer une bréche » est piochée, vous pouvex ymite carte comme une action de Chewbacca. tancedé
de tir. ainsi qu'un dé pour chaque unité Ewok dansmacrohex en guise de soutient. Si I'AT-ST rpest dans le
méme macrohex que Chewbacca, n'oubliez pas d’enlevéé par macrohex avec lequel il est distant

Par exemple, si Chewbacca. et quatre unités d’Eetolm AT-ST se trouvent dans le méme macrohess jeiterez
cing dés, mais si I'AT-ST se trouve a deux macxstmus loin, vous jetterez trois dés d’attaque.

Si vous obtenez deux sabres (ou plus) sur lesGléswvbacca aura réussi a capturer 'AT-ST. Places 8AT-ST
sur le tableau des Heros a I'emplacement de Chesbddés que Chewbacca capture le pion AT-ST, il est
considéré comme un AT-ST pour les tirs (4) et saefa'armures (2) lorsqu'il tire ou qu'il se faiter dessus. Il ne
peut pas entrer dans les collines, ou bénéficier cbuvert. En outre, sa capacité créer une bréshaugmenté a 3
dés. Chewbacca est toujours traité comme un héosge qui est des cartes Action. Si une carte pidaément
d’AT-ST » ou « Tir d’AT-ST Fire » est pioché, il mqEeut pas les prendre et les utiliser pour lufallt attendre
d’avoir pioché une carte d'action «Héros» pour effer des actions avec Chewbacca. De méme, queqalrer,
il faudra prendre en compte les sabres indiquéseaidés d’attaque et non les casques de dark .Vador
Chewbacca ne peut pas entrer dans le complexe bimgérial avec I'AT-ST. Pour permettre cela, iiffayu'il
descende de I'AT-ST. Il est possible. a tout mompatr Chewbacca de quitter I'AT-ST qu'il pilote, @ dernier
est du coup considéré comme inutilisable. Chewbe&aigse alors par la suite ses actions normalgnaénévient a
ses capacités de tir normales (1) et a ses caplciéotection communes (1).

L'AT-ST restera cependant sur le tableau de cantd® Chewbacca, jusqu'a ce qu'il soit touché, @i \ous
souhaitiez vous défaire de I'AT-ST.

Si Chewbacca est touché alors qu'il est encore assgssion de I'AT-ST, le coup n'a aucun effet, nigieu
détruire I'AT-ST, et ce dernier si le cas se prodigvra alors étre retirer du tableau Héros. Lapffes suivantes
auront leur impact normal sur le personnage.

Carte Code de sécurité !

Lorsque vous tirez cette carte, conservez |a jascgi'que vous utilisez. Lors d’'une tentative d'oture de la porte
du bunker par les Héros, ajoutez 2 dés a la c@pdeit’ouverture de la porte. Et jetez cette cattedéfausse apres
l'avoir utilisé. Notez que cette carte ne peut @me utilisée pour tenter de détruire le génératiubouclier du
complexe du bunker impérial, elle sert simplemeantrpune tentative d’ouverture des portes anti blast
Remarque: Les joueurs expérimentés peuvent erleearte « Code de sécurité pour rendre la ppltie difficile.

10. Les héros

Les individus les plus importants dans cette Hetpibur Endor sont les héros de la rébellion: Halo,3a Princesse
Leia, Chewbacca. et R2-D2 et C-3PO. Ces personmagespaux dirigent les forces rebelles et des Esvdans la
bataille pour détruire l'installation du génératbouclier impérial. Notez que les deux droides R2dd C-3PO
restent toujours ensemble, et sont donc représgatésin marqueur unique. Chacun de ces personreages
capacité spéciale pour tenter d’ouvrir la portebdmker. Cette capacité représente les compétereehdtos a
briser le systeme de sécurité de I'entrée du buwkarle tableau des héros sur le plateau de jeu).

10.1 La fracture de la porte de la Base Impériale

Quand des héros piochent une carte action « saaipifaire feu ou ouvrir une bréche », vous poustdser la
capacité « faire une bréche » d'une unité hérostpater de pénétrer et de détruire le complex&duimpérial.
Pour fracturer la porte du bunker, I'unité héroi decuper I'hexagone d’entrée du bunker.

Lancez un nombre de dés égal la capacité de fagéreche de I'unité héros, comme cela est indiquée tableau
Héros. Si vous obtenez un ou plusieurs symboleseSdgplacez le marqueur « bréeche » d'une casdavérsite
sur le tableau de la Porte anti-blast. Si vous teloéz pas de symbole Sabre et un ou plusieurs sgmb@dor,
déplacez le marqueur « bréche » d'un espace vegadahe sur le tableau de la Porte anti-blaste(8iarqueur se
trouve sur la case « 0 les symboles Vador obteomissans conséquences.

Dés que le marqueur « bréche » du tableau de & pati-blast est sur le « 3 », les rebelles onssiEa ouvrir
I'entrée, et les unités peuvent alors entrer dansinplexe bunker Imperial.
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10.2 Détruire générateur de bouclier du bunker impgal

Pour détruire le complexe du bunker impérial, urob@loit occuper l'immeuble et dés lors que le ©igioche une

carte action « se déplacer, faire feu, incendiefage une bréche » il peut faire une tentative cheplexe ne doit
contenir aucune unités impériales. Quand un hénmie tde détruire le complexe, jeter un nombre deégél a la

capacité de faire une bréche que possede le t&resus obtenez un seul sabre (ou plusieurs) sardes dés, vous
avez détruit le générateur de bouclier du comptxbunker impérial.

A noter que quelque soit le nombre d'unités quupec le bunker impérial, vous pouvez tenter de jete dés pour
chacun des héros présents dans le bunker qui mendgas effectuer d'autres actions pendant led@ation de

leur tentative de destruction. Par exemple, si elareia sont été dans le bunker, vous pourriez peex dés pour
Han et un autre pour Leia. Si un symbole Sabret#sinu sur I'un des dés, vous avez détruit le unke

11. Gagner la partie

Si vous parvenez a détruire le bunker impérial agar ne soit tiré la cinquiéme carte événemers&rdction d’'un
Croiseur Rebelle! », vous avez gagné la partidesSting Cartes « destruction d’'un Croiseur Rebellgont tirées
avant que vous n'ayez détruit le bunker, vous pezdu.
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