LA LEGION ETRANGERE

En 1863, la Légion étrangere est envoyée au Mexique pour soutenir les troupes
francaises déja présentent qui combattent ’'armée mexicaine de Juarez. Dans
un milieu hostile et inhospitalier, elle gagnera son plus haut fait d’arme lors de
la résistance désespérée a la bataille de Camerone.

Recrutement des troupes

La liste est congue pour recruter une troupe dans le cadre de Competitive Games (voir Frontier). Pour
un budget de 2008$, il doit y avoir un Capitaine d’Infanterie et il est possible de recruter de 0 a 2
Sergents. Pour chaque tranche de 100$ supplémentaire révolue, il est possible de recruter un Officier
(Lieutenant ou Sergent) supplémentaire. Les Lieutenants comptent pour deux Officiers.

Compétences préférées

Tir (Shootin’), Mouvement (Movin’), Bagarre (Brawlin’).

Regles spéciales

Abnégation : Les soldats de la Légion Etrangere étaient réputés pour leur dévouement et leur
abnégation au combat. Pour simuler cela, les Iégionnaires ne commencent a tester leur Head for the
Hills qu’au 2/3 de leurs pertes au lieu de la moitié habituellement.

Resolute : Les |égionnaires sont réputés pour leur détermination face au danger. Tous les membres
de la compagnie peuvent relancer leurs tests de Dive for Cover et Fearsome Reputation.

Rifleman : Les légionnaires sont des tireurs émérites et bien entrainés. Tous les membres de la
compagnie sont Rifleman (Méme compétence que celle décrite page 90 de Legends of the Old West).

Alliés : Dans le cadre de Competitive Games, un quart du budget peut étre dépensé pour recruter un
détachement de Contre-Guerillas.



COMMANDANT (WAR LEADER)

CAPITAINE D’INFANTERIE - 53%

Vétéran de plusieurs campagnes, dont celle d’ltalie ou encore celle de
Crimée, le capitaine d’infanterie méne ses hommes au combat avec
une assurance et une détermination sans faille qui inspire le respect de
tous

S F St G A W P FA FT
4+ 4 4 4 2 3 6 2 2

Reégles spéciales

Leader : Si un soldat de la compagnie dans les 6” doit faire un test de
Pluck, la valeur de Pluck du Capitaine d’Infanterie peut étre utilisé a la
place du sien. Si un test de Head for the Hills doit étre effectué, le
Capitaine d’Infanterie doit utiliser sa valeur de Pluck, méme si ce n’est
pas la plus forte de la compagnie.

Swordman : Cette compétence est la méme que celle décrite page 90 de Legends of the Old West.

OFFICIERS (HEROES)

LIEUTENANTS DE LA LEGION - 32%

Jeunes officiers de la Légion qui ont la responsabilité d’'un détachement
et dont la carriere prometteuse est souvent déja marqué de hauts faits
de courage et d’abnégation.

S F St G A W P FA FT

4+ 4 3 4 1 2 4 2 1
SERGENTS DE LA LEGION — 22%

Soldats sortis du rang et réputés pour leur bravoure, ils sont les aides
indispensables a la cohésion de la troupe.

S F St G A W P FA FT

4+ 3 3 4 1 1 4 0 1

Regles spéciales

Cohésion : Les officiers sont entrainés a faire face aux situations désespérées et font tout pour
maintenir la cohésion de la troupe colte que colte. Si le Leader est mis hors de combat, un officier (le
plus expérimenté) prends immédiatement le commandement et devient Leader. S’il est mis hors de
combat a son tour, un autre officier prends sa place dans les mémes condition et ainsi de suite.

Loyal : Les officiers ont une foi inébranlable envers leur Capitaine. Tant qu'il est sur la table, les
officiers passent tous leurs tests de Pluck a I'exception des tests de Dive for Cover.



SOLDATS (HENCHMEN)
FUSILIERS — 15$ (Pas de limitation)

Engagés volontaires, ils viennent de tous pays pour rechercher
'aventure, échapper a la justice, ou refaire leur vie. lls sont habitués a
une discipline de fer et ont combattus pendant la campagne d’Afrique.

S F St G A W P

4+ 3 3 4 1 1 3

NOUVELLES RECRUES - 11$ (Maximum 25% du nombre total des

figurines de la compagnie)

Légionnaires fraichement engagés, ils n'ont pas I'expérience du combat
de leurs camarades et ont encore beaucoup a apprendre. lls sont

cependant avides d’en découdre.

S F St G A W P

5 3 3 3 1 1 3

Armement COMMANDANT et OFFICIERS :

Sabre de Cavalerie (Cavalry Sabre) 3
Revolver Lourd (Heavy Pistol) 11
Carabine (Carbine)* 15
Fusil (Caplock Rifle) 13
Baionnette (Bayonet) 2
Cheval (Horse) 16

*Seulement les montés

Armement SOLDATS :

Fusil (Caplock Rifle)

Baionnette (Bayonet)

Drapeau Régimentaire (Guidon)**
Tambour (Bugle)**

12

14
18

** Un seul par compagnie




