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Ce document renferme les régles complétes de Star Wars :
Destiny, ainsi qu’une foire aux questions et des précisions sur
des cartes. Il n’a pas pour vocation de vous apprendre a jouer,
il constitue simplement I'ouvrage de référence en matiére de
régles et d’interactions de cartes. Reportez-vous aux entrées
ci-dessous pour naviguer au travers de ce livret et des docu-
ments que nous mettons a votre disposition en ligne :

Je souhaite apprendre les bases du jeu. Lisez le feuil-
let de régles d'un starter ou regardez notre tutoriel vidéo :
https://youtu.be/3gPu9pp2WOM

J’ai une question concernant les régles jeu. Reportez-vous a
I'index figurant a la derniére page de ce livret pour y trouver
I'entrée recherchée.

J’ai une question au sujet d’une carte précise. Commencez
par vérifier si cette carte ne fait pas I'objet d’'un errata ou
de précisions. Autrement, reportez-vous aux régles et cher-
chez-y des mots qui figurent dans le texte de la carte.

Je veux connaitre les régles dans les moindres détails. Lisez
la section Régles d’'un bout a I'autre, ou cherchez le sujet qui
vous intéresse dans la table des matiéres.

Je veux savoir a quoi je dois m’attendre lors d’un tournoi.
Reportez-vous au document traitant des régles des tournois.
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REGLES

Voici les régles complétes de Star Wars : Destiny.

LA REGLE D'OR

Quand le texte d’une carte contredit les régles du jeu,
c’est bien le texte de cette carte qui doit étre appliqué.
Si vous pouvez a la fois observer les régles du jeu et le
texte de la carte, faites-le.

PARTIE 1. TYPES DE CARTE
ET COULELRS

Toutes les cartes sont susceptibles de comporter les informa-
tions suivantes : affiliation, couleur, type, titre, capacité, uni-
cité, ambiance, identification, rareté et référence de dés.

AFFILIATION

Il existe trois affiliations différentes : héros, antagoniste et
neutre. Laffiliation apparait en bas a gauche de chaque carte.

COULELRS

Chaque carte est associée a une couleur. Cette derniére est
indiquée en bas de la carte a coté de son affiliation.

® Le rouge incarne le Commandement, il représente les entre-
prises et personnages militaires et logistiques.

@® Le bleu reléve de la Force, il regroupe les personnages for-
meés a l'utilisation de la Force et ses diverses capacités.

® Le jaune incarne les Filous, il représente les racailles, les scée-
lérats, les espions et les contrebandiers.

@® Le gris reléve du Global, il regroupe tout ce qui ne rentre pas
dans I'une des trois autres catégories.

TYPE ET SOUS-TYPE

Chaque carte reléve d’'un des six types suivants : champ de
bataille, personnage, événement, amélioration, soutien et
intrigue. Ce type apparait au-dessus des capacités de chaque
carte, a I'exception des champs de bataille.

TITRE

Le titre d’'une carte permet de l'identifier et de décrire ce
qu’elle représente au sein de I'univers de Star Wars.

CAPACITES

La plupart des cartes s’accompagnent d’une ou plusieurs capa-
cités de jeu.

UNICITE

Une carte est unique ou non unique. Le titre des cartes uniques
est précédé d’'un losange (4). Toutes les autres cartes sont
non uniques.

Un joueur ne peut pas avoir plus d’un exemplaire d’'une méme
carte unique en jeu au méme moment. Il ne peut pas y avoir
plus d’'un exemplaire d’'un méme personnage unique dans une
équipe, et un joueur ne peut pas jouer un soutien ou une amé-
lioration uniques s’il a déja un exemplaire de cette carte en jeu.

@® La restriction d’'unicité s’applique a chaque joueur indivi-
duellement. Chaque joueur peut avoir un exemplaire d’'une
méme carte unique en jeu a un méme moment.

@ Si un joueur se retrouve a contrdler plusieurs exemplaires
d’'une méme carte unique, il doit immédiatement défausser
du jeu une de ces cartes.

@ La restriction d’unicité ne s’applique pas aux dés. Un joueur
peut avoir plusieurs exemplaires d’'un méme dé en jeu a un
méme moment.

@® Les personnages ayant le méme titre, mais un sous-titre dif-
férent, constituent un seul et méme personnage au regard
des régles d’unicité.

Exemple : un joueur ne peut pas utiliser Dark Vador, Seigneur
Sith et Dark Vador, Apprenti Obscur dans la méme équipe.

AMBIANCE

Les textes d’ambiance n’ont aucune influence sur le déroule-
ment du jeu.

IDENTIFICATION (ID)

Lidentification d’'une carte contient le symbole de set (celui du
set Le Réveil est ®) suivi d’'un nombre. Cela permet d’identifier
les cartes et de les associer a des dés.

RARETE

Il existe cinq niveaux de rareté. La rareté d’une carte
est indiquée par une couleur dessous lidentifica-
tion de la carte. Un dé qui vient avec une carte par-
tage sa rareté.

Fixe (grise). Les cartes fixes ne sont pas aléatoires et
figurent toujours dans le méme produit.

Commune (bleue). Il y a trois cartes communes
par booster.

Peu commune (jaune). Il y a une carte peu commune
par booster.

Rare (verte). Il y a une carte rare et son dé par booster.
Légendaire (violette). Dans un display complet de 36 boosters,

un booster sur six contient une carte Iégendaire et son dé a la
place de la carte rare et son dé.

REFERENCES DE DES

Une carte qui s’laccompagne d’un dé dispose d’un cartouche de
référence montrant les six faces de ce dé.
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CHAMPS DE BATAILLE

Les champs de bataille représentent divers lieux sur lesquels
les joueurs s’affrontent. Un champ de bataille est choisi au
début de la partie, et I'autre n’est pas utilisé.

® Un seul joueur a la fois contrdle le champ de bataille et le
place prés de son deck, soit parce qu’il a commencé la partie
avec, soit parce qu’il I'a capturé.

@ Les champs de bataille ont des capacités Capture, qui
peuvent étre résolues lorsque l'action « capturer le champ
de bataille » est entreprise.

@® Le joueur qui controle le champ de bataille joue la premiére
action a chaque round.

@® Tous les champs de bataille sont gris.

Capture - Chaque adversaire choisit et inflige 1 dégat non

SUUS'TITRES (APPARAISSENT A“SSI SUR I blocable a I'un de ses personnages.
LES PERSONNAGES) 4

Un sous-titre définit le lieu ou la planéte d’'un champ de bataille
et permet de distinguer différentes versions d’un personnage.

INTRIGUES

Les intrigues représentent des manigances ou des stratégies
avec lesquelles les joueurs peuvent débuter la partie. Chaque
joueur a la possibilité de choisir une intrigue (et une seule)
au moment de réunir son équipe. Comme les personnages,
chaque intrigue a une valeur en points qui compte dans votre
limite de 30 points. Les intrigues débutent la partie en étant
en jeu. Elles restent en jeu pour toute la durée de la partie.

@® Une intrigue Héros ou Antagoniste ne peut €tre choisie que
s'il y a un personnage de cette affiliation dans votre équipe.
Une intrigue Bleue, Rouge ou Jaune ne peut €tre choisie que
s’il y a un personnage de cette couleur dans votre équipe.

GAGNER DU TERRAIN l
. = ‘;-s':"‘"“} e

INTRIGLIE
Pendant la mise en place, ajoutez 2 a la

valeur de votre lancer pour déterminer le
champ de bataille.

VALELR EN POINTS

La valeur en points d'une carte représente ce qu’elle va vous
coluter pour I'inclure a votre €quipe.

(VALEUR EN POINTS
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PERSONNAGES

Les personnages sont des personnalités de l'univers de Star
Wars. Chaque joueur dépense jusqu’a 30 points de person-
nage lors de la personnalisation. Un personnage commence
la partie en jeu et y reste jusqu’a ce qu’il soit vaincu. Chaque
personnage posséde un ou deux dés qui sont lancés lorsqu’il
est activeé.

SANTE

La santé d'un personnage représente la quantité de dégats
qu’il peut subir avant d’étre vaincu.

VALEUR(S) EN POINTS

La valeur d’un personnage représente ce qu’il va vous colter
pour l'inclure a votre équipe. Si deux valeurs apparaissent, la
plus petite est le nombre de points que le personnage vous
coutera pour pouvoir utiliser un de ses dés, et la plus élevée le
nombre de points que le personnage vous colitera pour pou-
voir utiliser deux de ses dés. Un personnage a deux dés est
qualifié de personnage d’élite.

VALELIRS
EN POINTS

EVENEMENTS

Les événements représentent des actions
tactiques, intrigues, coups du sort et autres
développements inattendus pouvant surve-
nir durant la partie. Quand un joueur joue
un événement, il suit les instructions de la
carte avant de la défausser dans sa pile
de défausse.

@® Quand un événement est joué, il passe
dans les limbes (cf. « Limbes », page 10) jusqu’a ce qu’il soit
totalement résolu.

@ Tant que les restrictions de jeu (cf. « Restrictions de jeu »,
page 21) sont respectées, un joueur peut jouer un événe-
ment méme s'il n’a aucun effet.

Hill]} (APP'ARAiT AUSSI SUR LES SOUTIENS
ET LES AMELIORATIONS)

En haut a gauche d'une carte apparait son codt. Pour la jouer,
un joueur doit dépenser un nombre de ressources égal a ce colt.

7'7 \j Tl E’/

MERCENAIRE MELIRTRIER

PERSONNAGE ‘
Vous pouvez activer ce personnage
aprés gu'un adversaire a activé
| un personnage.
« Tu n’as plus le droit a I'erreur. »

p=p=—a=
. -
12/16 }; Tl Ereer e w2l =

Q CHAIR A CANON
EVENEMENT

Infligez a 'un de vos persennages non

unigues des dégats égaux a la valeur d’'un

dé d’'un adversaire montrant des dégats
{(# ou X). Puis retirez ce dé.

—
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SOUTIENS

Les soutiens représentent des véhicules, des relations et de
I'aide logistique. Quand un joueur joue une carte de soutien,
il la place face visible dans sa zone de jeu, prés de ses per-
sonnages. Les soutiens ont des effets récurrents ou durables
et restent en jeu jusqu’'a ce qu'un effet ou une capacité
les défausse.

@® Les cartes de soutien ne peuvent pas subir de dégats.

@® Quand un soutien s’accompagne d’'un d&, ce dé est lancé
quand le soutien est activeé.

® Il n’y a pas de limite au nombre de soutiens qu’un joueur
peut avoir.

LES PERSONNAGES
ET

e’ on - smspe e ( SOUS-TYPE

« Véhicule » ou « Arme ». Les sous-

types n‘ont pas deffets inhé-
rents, mais certaines cartes y
font référence.

® Quand le texte d'une carte se
référe a un sous-type, ce dernier apparait en gras.

AMELIORATIONS

Les améliorations représentent les armes, le matériel et les
capacités dont les personnages disposent. Quand un joueur
joue une amélioration, il I'attache face visible a un de ses
personnages. Les améliorations ont des effets récurrents ou
durables et restent en jeu jusqu’a ce qu’un effet ou une capa-
cité les défausse, ou jusqu’'a ce que le personnage auquel elles
sont attachées soit vaincu.

® Un joueur peut défausser une amélioration déja attachée a
un personnage pour diminuer le cout d’une nouvelle amé-
lioration jouée sur ce personnage d’'un nombre égal au colt
de 'amélioration défaussée ; cela s’appelle « remplacer une
amélioration ». Chaque joueur ne peut « remplacer une ameé-
lioration » qu’une seule fois par round.

@® Un personnage ne peut pas avoir plus de 3 améliorations.
S’il en a plus de 3, le joueur qui le contrdle doit en choisir et
en défausser jusqu’a ce qu’il n’en ait plus que 3. (Un joueur
peut jouer une amélioration sur un personnage qui en a déja
3, puis en défausser une. Ce n’est pas la méme chose que
« remplacer une amélioration » et le colit de 'amélioration
jouée n’est pas diminué.)

@® Le personnage et ses améliorations peuvent étre de cou-
leurs différentes. Un personnage peut avoir une amélio-
ration dont la couleur ne correspond pas a la sienne, du
moment que toutes les restrictions de jeu et de construction
de deck sont respectées.

@ Il n'y a pas de limite au nombre d’armes, équipement ou
capacités qu’un personnage peut avoir dans le cadre de ses
3 améliorations.

@® Un personnage peut avoir plusieurs exemplaires d’une
méme amélioration non unique.

® Quand une amélioration est accompagnée d’'un d€, ce dé est
lancé lorsque le personnage attaché est activé, peu importe
que cette amélioration soit inclinée ou redressée. Une amélio-
ration n’est pas inclinée quand le personnage attaché s’incline.

m "4
ECLAIRELIR EN
SPEEDER BIKE

Lo EHICULE
® - Retirez un dé. Vous
pouvez entreprendre une
action supplémentaire.

[T LTI

4+ SABRE LASER DE
LUKE SKYWALKER

AMELIDRATION - ARME
Personnage Bleu unigquement.

| ® - Donnez 2 boucliers a un
personnage ou infligez 2 dégats
non blocables a un personnage.

r
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PARTIE 2. DES ET SYMBOLES DE DE

Le jeu utilise des dés a six faces spéciaux. Tous les dés sont
susceptibles de comporter les informations suivantes : valeur,
symbole, colit, modificateur, identification et rareté.

VALELR

La valeur est un chiffre indiqué au-dessus du symbole.

@ Les faces vierges et spéciales n’ont pas de valeur imprimée
sur le dé. Leur valeur est égale a 0.

SYMBOLE

Chaque face d’'un dé affiche un symbole. Quand un dé est
résolu, I'effet produit dépend du symbole qui apparait sur ce dé.

COOT EN RESSOLRCES

Certains dés ont un colt en ressources, qui apparait dans
une fenétre jaune, au bas de la face. Un joueur doit dépenser
un nombre de ressources €gal au cout de la face du dé pour
résoudre ce dernier. S’il ne peut en payer le colt, il ne peut pas
résoudre cette face du dé.

MODIFICATELR

Certains dés ont une ou plusieurs faces bleues sur lesquelles
figure une valeur précédée du signe plus (+). Les faces assor-
ties d’'un plus ne peuvent étre résolues qu’en méme temps
qu’un autre dé montrant le méme symbole, mais sans le plus.
Durant la résolution, la valeur plus est ajoutée a l'autre dé
pour déterminer la nouvelle valeur.

Exemple : vous obtenez un symbole +2 €. Vous obtenez
aussi 1 €, vous pouvez donc résoudre les deux pour infliger
3 dégats a distance a un personnage au choix. Si vous n’aviez
pas obtenu le 1 €, ou si vous I'aviez déja dépensé, vous n’au-
riez pas pu résoudre le dé +2 €.

@ Un modificateur ne peut pas étre résolu seul.

IDENTIFICATION (ID)

Lidentification est constituée du symbole du set, suivi d’'un
nombre. Chaque ID correspond a une carte.

RARETE

La rareté d'un dé est la méme que la rareté de sa carte
(cf. « Rareté », page 3).

COOT EN
RESSOURGES

MODIFICATEUR)

(D ET RARETE)
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SYMBOLES DE DE

En activant diverses cartes, un joueur peut lancer des dés dans
sa réserve de dés. Ceux-ci peuvent étre résolus au cours d’'une
action ultérieure, en fonction des symboles obtenus sur leurs
faces. Les symboles correspondent a différents effets, détaillés
ci-dessous, sachant que la plupart sont assortis d’'une valeur,
qui va déterminer la puissance de l'effet.

L)

Inflige a un personnage des dégats égaux a la valeur du symbole.

@® Tous les dégats doivent étre infligés a un seul personnage.
Un joueur ne peut pas répartir les dégats d’'un dé (ou d’un
dé modifié) entre différents personnages. Quand on résout
plusieurs dés lors d’'une méme action, chaque dé peut infli-
ger des dégats a un personnage différent.

o

Inflige a un personnage des dégats égaux a la valeur du symbole.

@® Tous les dégats doivent étre infligés a un seul personnage.
Un joueur ne peut pas répartir les dégats d’'un dé (ou d’'un
dé modifié) entre différents personnages. Quand on résout
plusieurs dés lors d’'une méme action, chaque dé peut infli-
ger des dégats a un personnage différent.

@ DEGATS INDIRECTS

Force un adversaire a infliger a ses personnages des dégats
égaux a la valeur du symbole, en répartissant ces dégats
comme il le souhaite.

® Lesdégats peuventétrerépartis entre plusieurs personnages.

@

Donne a un personnage des boucliers égaux a la
valeur du symbole.

@ Tous les boucliers doivent étre donnés a un seul personnage.
Un joueur ne peut pas répartir les boucliers d’'un dé (ou d’un
dé modifié) entre différents personnages. Quand on résout
plusieurs dés lors d'une méme action, chaque dé peut don-
ner des boucliers a un personnage différent.

@ Un personnage ne peut pas avoir plus de 3 boucliers. Les
boucliers en excés censés étre donnés au personnage sont
tout simplement ignorés.

®

Fait gagner des ressources égales a la valeur du symbole.

)

Oblige un adversaire a perdre un nombre de ressources égal a
la valeur du symbole.

® Si le nombre de ressources de I'adversaire est inférieur a la
valeur du symbole, il perd toutes les ressources qui lui restent.

@® L'adversaire ne peut pas perdre des ressources qu'il
ne posséde pas. Un joueur ne peut pas avoir moins de
ZEro ressource.

Z)

Défausse un nombre de cartes prises au hasard dans la main
d’un adversaire égal a la valeur du symbole.

@ Si le nombre de cartes de la main de I'adversaire est infé-
rieur a la valeur du symbole, il défausse toutes les cartes
qui lui restent.

@

Tourne un nombre d’autres dés de la réserve du joueur sur les
faces de son choix. Le nombre de dés a tourner est inférieur ou
égal a la valeur du symbole.

@ Un joueur ne peut pas tourner les dés de son adversaire.

©

Utilisez la capacité spéciale marquée d’'un symbole ® sur la
carte de ce dé. Les faces spéciales ont une valeur de O, qui ne
peut ni étre augmentée, ni €tre diminuée.

@® Un joueur ne peut pas utiliser la capacité spéciale d’'une
carte différente. 1l doit utiliser celle de la carte correspon-
dant au dé.

® Comme pour les autres symboles, un joueur peut utiliser
plusieurs capacités spéciales lors d’'une méme action, et
choisit alors I'ordre dans lequel elles sont résolues.

@® Une capacité spéciale qui relance son dé ne peut pas étre
résolue une seconde fois durant la méme action.

Les symboles vierges n'ont pas d’effet et ne peuvent pas étre
résolus. Les faces vierges ont une valeur de O, qui ne peut ni
étre augmentée, ni étre diminuée.

RESOLDRE LES DES VIA LES CARTES

De nombreuses cartes permettent a un joueur de résoudre un
ou plusieurs dés. Quand un joueur résout un dé via une carte,
il utilise I'effet de dé normal basé sur le symbole et se conforme
a toute instruction supplémentaire.

@® Le joueur doit tout de méme s’acquitter du coit en res-
sources indiqué sur ce dé.

@ Un joueur ne peut pas résoudre un modificateur seul.

@ Un joueur ne peut pas utiliser de modificateurs quand il
résout un dé via un effet de carte, sauf si cette carte lui per-
met de résoudre plusieurs dés montrant le méme symbole.

DES QUITTANT LE JEU

@ Si une carte associée a un dé quitte le jeu, le dé correspon-
dant est lui aussi immédiatement renvoyé dans la « zone
d’attente ». Le dé retiré peut rentrer en jeu par la suite, si la
carte retourne elle aussi en jeu.

® Si un joueur a deux exemplaires de la méme amélioration
sur un personnage, il n’a pas besoin de distinguer quel dé
appartient a quelle carte, sauf s’il y a une raison particu-
liere de le faire (Escroc (@60) par exemple). Lorsque les deux
dés sont dans la réserve et qu'une capacité cible I'une de
leurs cartes, le joueur qui résout la capacité choisit quel dé
est affecté.

® Si un joueur a deux exemplaires de la méme amélioration
sur difféerents personnages (une sur chacun), il doit veiller a
bien distinguer quel dé appartient a qui.
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PARTIE 3. ZONES DE JEU

Chaque joueur a ses propres zones de jeu. Il existe des zones
«en jeu » et des zones « hors jeu ».

EN JEU
PERSONNAGES, INTRIGLES

Aprés avoir été joués, une amélioration ou un soutien sont ajou-
tés a la zone de jeu et sont considérés en jeu. Les personnages
et les intrigues commencent la partie en €tant en jeu. Les événe-
ments ne sont jamais en jeu ; ils sont joués, résolus et défaussés
sans entrer dans la zone de jeu.

@® Les capacités des cartes en jeu peuvent étre utilisées.

@ Une carte entre en jeu quand elle passe d’une zone hors jeu
a la zone en jeu.

@® « Du jeu » est la version abrégée pour « de la zone en jeu ».

Cestla que les dés sont lancés. Chaque joueur posséde sa propre
réserve de dés. Les dés qui ne sont pas dans une réserve de dés
sont toujours placés sur les cartes qui leur correspondent.

@® Un joueur ne peut résoudre que les dés de sa réserve de dés.

@ Les dés de la réserve de dés d'un joueur peuvent étre mani-
pulés (retirés, tournés, relancés ou résolus) ou servir de réfé-
rence pour des effets de cartes nécessitant que soit montrée
une face spécifique.

Chaque joueur garde ses ressources prés de ses cartes.

@® Le nombre de ressources dont un joueur dispose est une
information publique.

Si un joueur controle le champ de bataille, il le garde dans sa
zone de jeu.

HORS JEU

Les cartes situées dans la main, le deck, la pile de défausse et
la zone d’attente d’un joueur sont hors jeu et leurs capacités
ne peuvent pas étre utilisées avant qu’elles ne soient jouées ou
renvoyées en jeu, sauf indication contraire sur la carte.

@ Une carte quitte le jeu quand elle passe de la zone en jeu
a une zone hors jeu. Retirez tous les jetons sur cette carte.

® Un joueur ne peut pas avoir de cartes de son adversaire
dans ses zones hors jeu.

Chaque joueur dispose d’'une main de cartes. Au prix d'une
action, il peut jouer des cartes de sa main en payant leur colt
en ressources.

@ Chaque joueur a une taille de main. La taille de la main d’un
joueur détermine le nombre maximal de cartes qu’il peut
piocher durant la phase d’entretien (aprés avoir défausse les
cartes de son choix). La taille de main par défaut est de 5
cartes. Un joueur n’est pas obligé de défausser des cartes
quand il dépasse la taille de sa main.

@ Le nombre de cartes dont un joueur dispose est une infor-
mation publique, mais la nature de ses cartes doit rester
cachée a son adversaire.

@ Un joueur ne peut pas avoir dans sa main des cartes possé-
dées par son adversaire.

Chaque joueur se munit d’'un deck de 30 cartes. Durant la par-
tie, le deck désigne la pile de cartes face cachée qu’un joueur
n’a pas encore piochées.

@ Apreés avoir été mélangg, le deck est posé face cachée, et les
joueurs ne peuvent pas le regarder ou changer I'ordre des
cartes, a moins que des capacités de jeu ne le permettent.

@® Le nombre de cartes restantes dans le deck d'un joueur est
une information publique.

@ Un joueur ne peut pas avoir dans son deck des cartes possé-
dées par son adversaire.

La pile de défausse est constituée de cartes face visible empi-
|ées prés du deck d’un joueur.

@ Les cartes d'une pile de défausse sont une information
publique. Les joueurs peuvent regarder toutes les piles de
défausse quand bon leur semble.

@ Lordre des cartes de la pile de défausse importe peu. Tout
joueur peut modifier 'ordre de sa pile de défausse quand
bon lui semble.

Quand un événement est joué, il est placé face visible sur la
table et se trouve dans les limbes. Il n’est plus dans la main
du joueur. Une fois résolu, cet événement part dans la pile
de défausse.

@® L'événement n’entre pas en jeu, mais est considéré comme
ayant éte joué.

Quand des dés ne sont pas dans la réserve de dés, ils sont pla-
Cés sur la carte qui leur correspond.

@® Ces dés ne sont pas actifs, ne peuvent pas étre manipulés
et aucune de leur face n’est considérée comme montrant
quelque chose.

Chaque joueur posséde une « zone d’attente ». Au début de la
partie, certains dés sont mis de coté dans cette zone. Ce sont
des dés qui peuvent entrer en jeu via des cartes. Les joueurs
peuvent mettre de c6té n'importe quel nombre de dés qui cor-
respondent aux cartes de leur deck ou qui sont mentionnés
par des cartes de leur deck. lls peuvent les cacher derriére un
écran ou dans une bourse a dés.

Des cartes peuvent également entrer ou quitter la zone d’at-
tente. Les cartes dans cette zone sont consultables par tous
les joueurs, sauf indication contraire. Les personnages vaincus
sont placés dans la zone d’attente. Les cartes qui peuvent étre
mises de coté, comme Prémonitions (@131) par exemple, ou
les champs de bataille qui ne sont pas choisis lors de la mise en
place, sont placées dans la zone d’attente du joueur.

Cest la que sont placés les divers jetons du jeu. Les jetons sont
pris dans cette réserve quand ils sont gagnés (ressources), infli-
gés (dégats) ou donnés (boucliers). De méme, ils y sont remis
quand ils sont dépenseés (ressources), perdus (ressources), soi-
gnés (déegats) ou retirés (boucliers). Si les joueurs tombent a
court de jetons, ils peuvent les remplacer par des piéces de mon-
naie, perles, etc.

STAR WARS: DESTINY
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PARTIE 4. PERSONNALISATION

La personnalisation de votre équipe et de votre deck se
déroule avant la partie. Les joueurs peuvent connaitre de nou-
velles expériences de jeu en développant différentes stratégies
et combinaisons.

{. CREER LINE EQUIPE

Pour créer une équipe, un joueur commence par choisir jusqu’a
30 points de personnage et éventuellement une seule intrigue.

@® Les personnages héros et antagonistes ne peuvent pas se
retrouver dans la méme équipe. Les personnages neutres
peuvent €tre ajoutés a n’importe quelle équipe.

@ Un joueur ne peut choisir qu'un seul exemplaire de chaque
personnage unique (+), mais il peut choisir autant de person-
nages non uniques qu'il le souhaite. Quand il choisit un per-
sonnage unique, le joueur doit décider s'il utilisera la version
élite (valeur en points la plus élevée, deux dés) ou non élite
(valeur en points la moins élevée, un d€) de ce personnage.

@® Un joueur doit choisir au moins un personnage.

® Il n’'y a pas de restrictions concernant la couleur des per-
sonnages. Un joueur peut donc inclure des personnages de
méme couleur ou de couleurs différentes dans son équipe.

2. CREER UN DECK

@® Un deck inclut exactement 30 cartes. Le deck ne peut pas
inclure plus de 2 exemplaires de la méme carte.

@ Si une équipe a des personnages héros, son deck ne peut
pas contenir de cartes antagonistes. Si une équipe a des
personnages antagonistes, son deck ne peut pas contenir
de cartes héros. Si une €quipe n'a que des personnages
neutres, son deck ne peut pas contenir de cartes héros ou
antagonistes. Les cartes neutres peuvent étre incluses a
n’'importe quel deck.

@ Les cartes Bleues, Rouges et Jaunes ne peuvent étre incluses
au deck que si I'’équipe compte un personnage de la couleur
correspondante. Les cartes Grises peuvent étre incluses a
n’importe quel deck.

@® Un deck peut contenir des événements, des améliorations
et des soutiens. Les personnages, intrigues et les champs
de bataille ne sont pas intégrés au deck et ne comptent pas
dans la limite de 30 cartes.

STAR WARS: DESTINY

3. GHOIX DU CHAMP DE BATAILLE

En plus de ses personnages et de son deck, chaque joueur se
munit d’'un champ de bataille.

Exemple : un joueur choisit la version élite de Leia Organa
(©28), un héros Rouge de 16 points et la version non élite de
Han Solo (©46), un héros Jaune de 14 points, pour un total de
30 points, ce qui constitue le maximum de points pouvant étre
alloués a une équipe.

Comme Leia Organa et Han Solo sont des personnages héros,
le joueur ne peut pas inclure de cartes antagonistes a son
deck. Il ne peut pas davantage y inclure de cartes Bleues, car
il n’a pas pris de personnage Bleu. Le joueur choisit ensuite 30
cartes parmi des cartes Rouges, Jaunes et Grises pour consti-
tuer son deck. Il décide de prendre au moins 10 cartes ayant
des des, car il est important de piocher et de jouer des cartes
qui en conférent.

Enfin, le joueur choisit le Centre de commandement Rebelle
(®171) en guise de champ de bataille. S’il est choisi lors de la
mise en place, cela lui permettra d’utiliser gratuitement les dés
avec un colt en ressources, comme la face infligeant 3 degats
a distance de Han Solo.

FERSONNALISATION



PARTIE a. STRUCTURE DU JEU

Le jeu prend la forme d'une bataille endiablée durant laquelle
les joueurs entreprennent des actions a tour de role.

MISE EN PLACE

Lors de la mise en place, procédez comme suit :

1 Chaquejoueur placesescartesde personnage etd'intrigue face
visible devant lui, avec les dés de personnage correspondants.

2 Chaque joueur met de coté son champ de bataille face visible.

3 Chaque joueur mélange son deck de 30 cartes et pioche
5 cartes.

4 Chaque joueur peut mélanger dans son deck autant de
cartes de sa main qu’il le souhaite, avant de piocher a nou-
veau pour avoir 5 cartes en main.

® Les joueurs devraient choisir simultanément les cartes
qu’ils veulent remélanger dans leur deck. Si un désaccord
persiste pour savoir qui choisit ses cartes en premier,
alors déeterminez ce joueur aléatoirement.

5 Les joueurs trient les divers jetons du jeu (dégats, boucliers
et ressources) et les disposent en tas prés de la zone de jeu.
Chaque joueur gagne 2 ressources de cette réserve générale.

6 Les joueurs lancent leurs dés de personnage et additionnent
les valeurs obtenues (les chiffres blancs). En cas d’égalité, ils
relancent. Le joueur qui obtient le total le plus €levé choi-
sit le champ de bataille. Le joueur dont le champ de bataille
est utilisé le controle et le place prés de son deck. Le joueur
dont le champ de bataille n’est pas utilisé le met de coté
dans sa zone d’attente et donne 2 boucliers a ses person-
nages, répartis comme bon lui semble. Ensuite, replacez
tous les dés de personnage sur les cartes correspondantes.

7 Les capacités « aprés la mise en place » se déclenchent.

ROUNDS

Une partie se déroule en plusieurs rounds constitués de deux
phases : une phase d’action et une phase d’entretien.

Durant la phase d’action, les joueurs jouent a tour de role. Le
joueur qui contrdle le champ de bataille joue le premier tour.
A son tour, un joueur peut entreprendre une action ou passer.
Quand les deux joueurs passent consécutivement, la phase
d’action prend fin et on passe a la phase d’entretien.

Durant la phase d’entretien,
comme suit :

chaque joueur procéde

1 Il redresse ses cartes inclinées.

2 Il renvoie tous les dés encore présents dans sa réserve de
dés sur les cartes qui leur correspondent.

3 Il gagne 2 ressources.
4 || défausse autant de cartes de sa main qu'’il le souhaite, puis
pioche jusqu’a avoir dans sa main un nombre de cartes égal
a la taille de sa main.
@® Aprés avoir défaussé, si un joueur a dans sa main un
nombre de cartes supérieur ou €gal a la taille de sa main,
il ne pioche pas de cartes.
@ Si un joueur n’a plus assez de cartes pour piocher a hau-

teur de la taille de sa main, il pioche autant de cartes
que possible.

ACTIONS

Un joueur peut entreprendre une action a chaque fois que vient
son tour. A son tour, il peut entreprendre une action ou pas-
ser. Les différentes actions sont énumérées ci-dessous et sont
détaillées ci-aprés :

@ Jouer une carte de sa main

@® Activer un personnage ou un soutien

@® Résoudre des dés

@ Défausser une carte pour relancer des dés

@ Utiliser une action de carte (y compris une action Puissance)

@ Capturer le champ de bataille

STAR WARS: DESTINY
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JOUER UNE CARTE DE SA MAIN

Avant de jouer une carte, le joueur doit commencer par veérifier
si aucune restriction de jeu ne s’applique a cette carte. S’il en
existe, et que les conditions ne sont pas respectées, la carte ne
peut pas étre jouée.

S’il N’y a pas de restrictions, ou que toutes les restrictions
sont respectées, le joueur doit payer un nombre de ressources
égal au colt de la carte. S’il n’a pas assez de ressources pour
cela, la carte n’est pas jouée. Il peut tenter de jouer une carte
méme s'il n’a pas actuellement les ressources suffisantes pour
cela, puisque le colt imprimé de la carte peut étre modifié par
d’autres effets qui sont en jeu.

Une fois payée, la carte est résolue en fonction de son type.

® Jouer un événement : le joueur suit les instructions de la
carte, puis la défausse. La carte est dans les limbes le temps
de sa résolution.

® Jouer une amélioration : le joueur choisit et attache I'amé-
lioration a un personnage en la placant prés de ce dernier
ou en dessous.

@ Une fois par round, avant de s’acquitter du cout pour jouer
une amélioration, le joueur peut décider de remplacer une
amélioration déja attachée au personnage choisi. On dimi-
nue le cout de la nouvelle amélioration par le cout de I'an-
cienne, qui est alors défaussée tandis que la nouvelle entre
en jeu. Si le colt de I'ancienne amélioration est supérieur
ou égal a celui de la nouvelle, cette derniére est gratuite.

@® La plupart des améliorations s’accompagnent d’un dé
supplémentaire. Quand une telle amélioration est jouée,
le joueur prend le dé correspondant parmi ses dés mis de
coté et le place dessus (ou, a des fins de commodité, sur
le personnage concerné puisqu’il sera lancé avec les dés
du personnage).

® Jouer un soutien : le joueur place la carte sur la table, prées
de son équipe. Certains soutiens s’accompagnent d'un dé.
Quand un tel soutien est joué, le joueur prend le dé corres-
pondant parmi ses dés mis de coté et le place dessus.

ACTIVER LN PERSONNAGE OU UN SOUTIEN

Pour activer un personnage ou un soutien, le joueur l'incline
et lance tous les dés de cette carte. Les dés de cette carte qui
seraient déja dans la réserve ne sont pas relancés. Ces dés
sont désormais dans la réserve de dés du joueur, qui pourra
entreprendre une action lors d'un tour ultérieur pour résoudre
leurs symboles. Quand ils sont activés, les personnages lancent
toujours leurs dés de personnage et leurs dés d’amélioration
(ceux des améliorations attachées). Les soutiens lancent leurs
propres dés dans la réserve de dés quand ils sont activés. Un
soutien n’ayant pas de dé ne peut pas étre activé.

® Tous les dés associés a un personnage (ses dés de person-
nage et d’amélioration) doivent étre lancés quand ce per-
sonnage est active. Un joueur ne peut pas choisir quels
dés lancer.

® Un personnage incliné ou un soutien incliné ne peut pas
étre active.

RESOUDRE DES DES

Sur chaque face d’'un dé figure un symbole (cf. page 9). Un
joueur peut résoudre un ou plusieurs dés de sa réserve ayant
le méme symbole, I'un aprés l'autre (@ moins qu'un dé avec
modificateur ne soit ajouté, auquel cas les dés sont résolus

simultanément). Pour résoudre un dé, un joueur doit en
payer le colt éventuel et exécuter I'effet représenté par le
symbole qui y figure. Puis il remet le dé sur la carte dont il
est originaire.

® Un joueur ne peut résoudre que les dés de sa réserve de dés.

® Un joueur peut résoudre des dés ayant différentes valeurs
au cours de la méme action, pourvu qu’ils partagent un
méme symbole.

® Un joueur ne peut pas décider de résoudre des symboles de
dé s’il n’a pas de symboles de ce type a résoudre. Un joueur
doit résoudre au moins un dé quand il entreprend cette action.

® Un joueur peut résoudre n’'importe quel nombre de dés
ayant le méme symbole, méme si ces dés ne montraient pas
encore ce symbole au moment ou le joueur a commenceé a
résoudre les dés.

@ Un joueur ne peut pas résoudre le méme dé plus d’une fois
par action.

DEFAUSSER LINE CARTE POLR RELANCER DES DES

Un joueur peut défausser une carte au choix de sa main pour
relancer un ou plusieurs dés de sa réserve de dés. Il doit cepen-
dant choisir tous les dés qu’il souhaite relancer avant de relancer.

UTILISER LINE ACTION DE CARTE

Certaines cartes de soutien, d’amélioration et de person-
nage s'accompagnent d’actions spéciales, précédées du mot
« Action » en gras. Pour résoudre cette action, suivez les ins-
tructions de la carte.

@ Action Puissance. Une Action Puissance ne peut €tre utili-
sée qu’une seule fois par round, méme si la carte qui pos-
seéde cette Action Puissance change de controleur, est dépla-
Cée vers un autre personnage, etc. Un joueur peut utiliser
chaque Action Puissance une fois par carte différente, méme
Si ces cartes possédent le méme titre.

CAPTURER LE CHAMP DE BATAILLE

Quand un joueur capture le champ de bataille, il peut utili-
ser sa capacité de capture. S’il ne contrdle pas le champ de
bataille, il en prend le controle et le place prés de son deck.
Pour le reste de ce round, il passe automatiquement tous ses
prochains tours et renonce a agir s’il a 'opportunité d’entre-
prendre des actions. Son adversaire continue d’enchainer les
tours jusqu’a ce qu’il passe lui aussi. Un seul joueur peut cap-
turer le champ de bataille a chaque round.

® Un joueur n’est pas obligé d’utiliser la capacité Capture d’'un
champ de bataille.

® Un joueur peut capturer le champ de bataille méme s’il le
contrdle déja pour en garder le controdle et utiliser sa capa-
cité de capture.

® Le joueur qui controle le champ de bataille entreprend la
premiére action de chaque round.

® Les joueurs peuvent encore utiliser leurs capacités de carte
apreés avoir capturé le champ de bataille.
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ACTIONS SUPPLEMENTAIRES

Quand un joueur a la possibilité d’entreprendre des actions
supplémentaires a son tour, il doit immédiatement le faire suite
a la résolution de I'action en cours ou décliner cette possibi-
lité (ce n’est pas la méme chose que de passer son tour). Il ne
peut donc pas les garder pour plus tard. S’il a le droit d’entre-
prendre une action en dehors de son tour, il doit la aussi le
faire immédiatement.

Chaque action, et toute capacité que sa résolution déclenche,
doit étre entierement résolue avant d’entreprendre une action
supplémentaire. Les actions attendent leur résolution dans
I'ordre de leur création. Elles n’intégrent pas la file comme les
autres effets de jeu (voir page 17).

Exemple : vous jouez une amélioration qui a le mot-clé
Embuscade sur Rey (®37) alors que votre adversaire controle
Jango Fett (®21) qui est redressé. Il existe désormais deux
actions supplémentaires a résoudre (une grdce a Rey et une
grdce au mot-clé Embuscade). Vous en utilisez une pour acti-
ver Rey. En réponse a cette activation, la capacité « apres
» de Jango se déclenche et est ajouté a la file. Puisque les
actions supplémentaires existent en dehors de la file, atten-
dant que I'action en cours soit entiérement résolue, la capacite
de Jango se résout avant que vous n’utilisiez votre seconde
action supplémentaire.

PASSER

Quand un joueur ne souhaite pas entreprendre d’action a son
tour, il a la possibilité de passer son tour. Il ne fait rien, mais
se réserve le droit d’entreprendre une action aprés son adver-
saire. Lorsque les deux joueurs passent consécutivement, on
passe a la phase d’entretien.

Si un joueur entreprend une action qui ne provoque aucun
changement sur I'état de la partie, on considére qu’il a passé
son tour, a la place.

Exemple 1 : un joueur utilise I'action du Général Veers (&®4)
mais il n’a aucun dé de Veers a retirer. Rien ne se passe et on
considere a la place que le joueur a passé son tour.

Exemple 2 : un joueur utilise I’action de Renforts musclés (€#99)
alors que la carte est redressée et n’a aucun dégat sur elle.
Puisqu’il a incliné la carte, I’état de la partie a étée modifie, et
on ne considere donc pas que le joueur a passé son tour.

TEXTE DE RAPPEL

Si un Un texte de rappel sur une carte est le texte entre paren-
théses qui clarifie un effet de jeu. Il s’agit d’'un rapide résumeé et
ne remplace en rien la régle décrite dans le livret de référence.

GAGNER LA PARTIE

Il'y a deux fagons de mettre fin a la partie :

@ Tous les personnages d’'un joueur sont vaincus. La partie
s’achéve immédiatement, et I'autre joueur a gagné.

@® Si un joueur n’a plus de cartes dans sa main et dans son
deck a la fin d’'un round (aprés la phase d’entretien), il a
perdu et c’est l'autre joueur qui remporte la partie. Si les
deux joueurs sont dans ce cas, c’est celui qui contrdle le
champ de bataille a la fin du round qui gagne.
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PARTIE 6. CONCEPTS DE JEU

Voici les régles essentielles utilisées durant chaque partie.

m DEGATS

Quand des dégats sont infligés a un personnage, placez-les sur
sa carte. Quand le nombre de dégats sur un personnage est
égal a sa santg, il est immédiatement vaincu.

@ Les dégats non blocables ne peuvent pas étre bloqués par des
boucliers ou des effets de carte. Les boucliers posés sur un per-
sonnage qui se voit infliger des dégats non blocables restent
sur ce personnage. Les boucliers sont tout simplement ignorés.

@® Sauf indication contraire, le terme « dégats » seul ne veut
jamais dire « dégats a distance » ou « dégats de mélée ». « Ces
dégats » est un résumé pour dire « cette quantité de dégats ».

Exemple : un joueur utilise Déflexion (& 145) pour retirer un
de montrant des deéegats a distance et infliger 2 degats a
un personnage. Ces dégats infligés ne sont pas considéerés
comme étant des dégats a distance.

@® Les jetons de dégats ont une valeur de un ou trois. Un joueur
peut passer des uns aux autres comme il 'entend pour noter
la quantité de dégats subis par un personnage. Si la réserve
de dégats vient a étre épuisée, utilisez un autre type de
jetons ou notez vos dégats d’une autre fagon.

@ Les dégats infligés lors d’'une méme action sont en fait infli-
gés a des moments differents puisque les dés sont résolus
les uns apreés les autres. Le seul moment ol plusieurs dés
infligent des dégats au méme moment, c’est quand un dé est
modifié par d’autres dés.

@® Les dégats qui sont subis en excés par rapport a la santé du
personnage sont ignoreés.

@ Quand un joueur répartit des dégats « comme il le souhaite » :

1 1l assigne a ses personnages la quantité de dégats qui leur
seront infligés.

Il ne peut pas assigner a un personnage une quantité de
dégats supérieure a la somme de sa santé restante et du
nombre de boucliers qu'’il posséde, sauf si le joueur ne peut
plus assigner de dégats a ses personnages et qu’il lui en
reste encore a assigner. Il doit alors assigner les dégats res-
tants a ses personnages de son choix.

2 Une fois tous ils sont

simultanément.

les dégats assignés, infligés
Exemple : un joueur posséde deux personnages auxquels il
ne reste plus que 1 en santé. La capacité spécial d’un Fusil
F-11D (&8) l'oblige a réepartir 2 dégats, comme il le sou-
haite. Il doit infliger 1 dégat a chacun de ses personnages, il
ne peut pas choisir d’infliger 2 dégats a un seul personnage.
Si I'un d’eux avait 1 bouclier, alors les 2 déegats auraient pu
étre infligés a ce personnage.

PERSONNAGES VAINCUS

Quand le nombre de dégats posés sur un personnage est égal a
sa santé, il est immédiatement vaincu. Mettez de coté sa carte
de personnage et tous ses dés (ses dés de personnage et ses
dés d’amélioration), et défaussez toutes les améliorations qui lui
sont attachées. (Tant qu’ils sont mis de coté, le personnage et les
dés ne sont plus en jeu et ne peuvent pas étre utilisés.)

® Tous les dégats en exceés infligés a un personnage qui est

vaincu sont ignorés. Un joueur peut infliger plus de dégats a
un personnage qu’il n’a de santé, méme quand il répartit des
dégats comme il le souhaite (par exemple avec la capacité
spéciale du Fusil F-11D).

@ Un joueur dont tous les personnages sont vaincus a perdu.

RESSOURCES

Les ressources constituent la monnaie du jeu et sont utilisées
pour payer des cartes, des capacités de cartes et résoudre
des dés. La quantité de ressources que posséde un joueur est
représentée par ses jetons de ressources. Au début de la par-
tie les ressources sont dans la réserve générale. Quand un
joueur gagne des ressources, c’est la qu’il les prend. Quand un
joueur dépense ou perd des ressources, il les renvoie dans la
réserve générale.

® Chaque joueur gagne 2 ressources durant
d’entretien.

la phase

@ Si la réserve de ressources vient a étre épuisée, utilisez
un autre type de jetons ou notez vos ressources d'une
autre facon.

@ BOUCLIERS

Les boucliers bloquent les dégats. Chaque bouclier bloque
1 dégat qui est infligé au personnage. Aprés avoir bloqué un
dégat, le jeton de bouclier est retirée.

@® Les boucliers bloquent les dégats avant qu'’ils ne soient subis.
Ils doivent étre utilisés pour bloquer des dégats, si possible.
D’autres effets qui bloquent les dégats le font au méme
moment et peuvent étre utilisés avant ou aprés les boucliers,
suivant la régle habituelle des capacités simultanées.

@® Un personnage ne peut pas avoir plus de 3 boucliers a un
méme moment. Si un effet lui en donne davantage, ignorez
les boucliers en exces.

@® Si la réserve de boucliers vient a étre épuisée, utilisez un
autre type de jetons ou notez vos boucliers d’'une autre facon.

PIOCHER

Chaque fois qu’un joueur pioche une carte, il prend la premiére
de son deck et I'ajoute a sa main.

® Quand un joueur
pioche simultanément.

pioche plusieurs cartes, il les

@ Quand un joueur a moins de cartes dans son deck qu’il n’est
censé en piocher, il en pioche autant que possible. S’il ne
peut piocher aucune carte, il ne se passe rien.

REDRESSER

Une carte redressée est droite. Elle peut étre inclinée (tour-
née a 90°). Un joueur auquel il est demandé de redresser une
carte doit la remettre droite.

@ Une carte déja redressée ne peut pas I'étre a nouveau.
@ Les soutiens et personnages redressés peuvent étre incli-

nés pour étre activés. Les ameéliorations redressées, elles, ne
peuvent étre inclinées que par des effets de carte.

INCLINER

Une carte inclinée est tournée a 90°. Elle peut étre redressée
(remise droite). Un joueur auquel il est demandé d’incliner une
carte doit la tourner a 90°.

@® Une carte déja inclinée ne peut pas I'étre a nouveau.
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PARTIE 7. CAPACITES

Une capacité est un texte spécial qui permet a une carte d’af-
fecter le jeu. Il en existe cinq types : capacités d’action, capa-
cités de capture, capacités durables, capacités spéciales et
capacités déclenchées. Il existe aussi des mots-clés qui résu-
ment des capacités apparaissant sur de nombreuses cartes.
Certaines cartes ont plusieurs capacités ; chacune fait alors
I'objet d’'un paragraphe a part entiére.

Exemple : Finn (®45) a deux capacités différentes.

Une capacité est utilisable dés que sa carte entre en jeu, et le
reste tant que cette carte est en jeu. La capacité d’'un événe-
ment est résolue quand cet événement est joué.

Les joueurs doivent résoudre le maximum d’une capacité, a
moins qu’elle ne précise une déclinaison du verbe « pouvoir »
ou ne donne expressément le choix au joueur. Une capacité
spéciale (®) est obligatoirement résolue si la face de son dé
est résolue.

FILE

Il s’agit d’une file imaginaire dans laquelle entrent et sortent
la plupart des capacités et effets de jeu, dans I'ordre chrono-
logique de leur déclenchement, sur le principe du « premier
entré, premier sorti ». lls attendent dans la file jusqu’a ce que
leur condition de déclenchement soit résolue. Chaque effet doit
étre intégralement résolu avant que le suivant ne puisse se
résoudre. Durant la résolution d’un effet situé dans la file, si un
autre effet est ajouté, il est placé a « la fin » de la file et réso-
lue en dernier.

® Les capacités « aprés » entrent dans la file.

@® Les capacités « avant » n’entrent pas dans la file, mais
I'interrompent.

@® Les actions supplémentaires qui sont gagnées n’entrent pas
dans la file, mais a la place attendent leur tour puisque un
joueur ne peut résoudre qu’une seule action a la fois.

Exemple : un joueur résout un de ses dés pour infliger 2 dégats
a un personnage. Les 2 degats intégrent la file et puisqu’il n’y
a rien d’autre dans la file, ils sont appliqués.

Exemple (voir schéma ci-dessous) : vous jouez I'événement
Tactique d’escouade (& 143) alors que votre équipe comprend
un Garde gamorréen (¢ 19) equipé d’'un Gaderffii (#25) et un
Pillard tusken (®22). Le Garde gamorréen a le mot-clé Gardien
et puisqu’il s’agit d’une capacité « avant », elle interrompt I'ac-
tivation et se resout (sans intégrer la file). Le Garde gamor-
réen est vaincu par des déegats qu’il subit en utilisant son mot-
clé Gardien, aussi le mot-cle Redéploiement du Gaderffii qui
lui est attache interrompt le fait qu’il soit vaincu et déplace le
Gaderffii sur le Pillard tusken (sans integrer la file). Tactique
d’escouade active alors le Pillard tusken. Le dé du Pillard tus-
ken et du Gaderffii qui lui est déesormais attaché sont tous les
deux lances dans la reserve. La capacité « apres » du Pillard
Se déclenche et entre dans la file, et puisqu’il n’y a rien d’autre
dans la file, elle se resout.

#1
Tactique d’escouade
entre dans la file

Tactique d’escouade se résout et

CAPACITES D'ACTION

Certaines cartes de soutien, d’amélioration et de personnage
s’accompagnent d’actions particuliéres. Ces actions sont précé-
dées du mot « Action » ou « Action Puissance » en gras. Pour
résoudre cette capacité, le joueur doit dépenser une action a
son tour, puis suivre les instructions de la carte.

Exemple : Liens avec la pégre (®101) a la capacité d’action
« Action - Inclinez ce soutien pour gagner 1 ressource. »

CAPACITES DE CAPTURE

Les champs de bataille disposent de capacités de capture, pré-
cédées du mot « Capture » en gras. Ces capacités sont option-
nelles et peuvent &tre résolues par le joueur qui a capturé le
champ de bataille.

CAPACITES DURABLES

Une capacité qui n’est pas un mot-clé, dont le texte ne contient
pas de condition de déclenchement et qui n’est pas précédée
d’'un mot en gras (comme « Action » ou « Capture ») est une
capacité durable.

Exemple : Escorte personnelle (@78) a la capacité durable « Le
personnage attaché a le mot-clé Gardien. »

CAPACITES INHERENTES ALX DES

Certaines cartes possédent des capacités durables dont on
considére qu’elles sont inhérentes a leur dé, et qui affectent
toujours la résolution du dé€, que la carte soit ou non en jeu.
Les capacités inhérentes aux dés autres que des capacités
spéciales n’utilisent jamais les termes « avant », « aprés », «
lorsque » ou « tant que ».

Exemple : Immunité diplomatique (&50) indique : « Les
boucliers de ce dé peuvent étre donnés a n’importe lesquels
de vos personnages, répartis comme vous le souhaitez. » Les
boucliers peuvent étre répartis comme vous le souhaitez, que
la carte soit ou non en jeu, quand vous résolvez la capacité
spéciale de Poe Dameron (829), par exemple.

@ Dés ayant une capacité non-spéciale inhérente a un deé :
Immunité diplomatique (®50), Hangar de lancement (®31),
Attrait du pouvoir (€16), Vibrolame (€57), Droide chercheur
ID9 (¢ 13), Boule d’entrainement (¢35), Union (%68).

CAPACITES SPECIALES

Ces capacités apparaissent sur certaines cartes accompagnées
d’un dé et sont assorties du symbole spécial (®). Quand un dé
avec ce symbole est résolu, la capacité spéciale de la carte cor-
respondante est résolue elle aussi.

@ Le symbole spécial (®) ne peut pas étre résolu pour utiliser
la capacité spéciale d'une carte différente.

@ Si une carte posséde plusieurs capacités spéciales, le
joueur qui résout le symbole spécial choisit la capacité qu'il
souhaite utiliser.

#2 #3
Capacité « aprés » du Pillard

active les deux personnages tusken entre dans la file

=:+9

Gardien
interrompt

4

interrompt

é

Mot-clé Redéploiement
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MOTS-CLES

Les mots-clés sont les versions abrégées de capacités qui
apparaissent sur de nombreuses cartes.

® Une carte ne peut pas gagner une autre occurrence d’'un
méme mot-clé ; elle I'a ou ne I'a pas.

@ Quand une carte perd un mot-clé, elle le perd quel que soit
le nombre de fois ol elle est censée I'avoir gagné.

® Le texte en italique qui suit un mot-clé inscrit sur une carte
est juste un rappel de son fonctionnement et ne remplace en
rien les régles décrites ci-dessous.

EMBLSCADE

Aprés avoir joué (et résolu) une carte avec Embuscade,
un joueur peut immédiatement entreprendre une action
supplémentaire.

@® Quand un joueur est autorisé a entreprendre une action en
dehors de son tour, il 'entreprend immédiatement.

GARDIEN

Avant d’activer un personnage avec Gardien, son propriétaire
peut retirer un dé montrant des dégats (X ou €) de la réserve
de dés de son adversaire pour infliger au personnage Gardien
activé des dégats égaux a la valeur montrée sur le dé retire.

REDEPLOIEMENT

Ce mot-clé n"apparait que sur les améliorations. Une fois le per-
sonnage attaché vaincu, avant que cette amélioration ne soit cen-
sée étre defaussée, son controleur peut immeédiatement la dépla-
cer vers un de ses autres personnages au lieu de la défausser. Le
dé d’amélioration est déplacé vers la nouvelle carte de person-
nage, méme s'il était dans la réserve de dés.

@® Le mot-clé Redéploiement ignore les restrictions de jeu
quand il est attaché a un nouveau personnage.

CAPACITES DECLENCHEES

Une capacité déclenchée s’accompagne d’une condition de déclen-
chement et d’un effet. Quand la condition de déclenchement
d’'une telle capacité est remplie, la capacité est résolue. Il existe
deux types de capacités déclenchées : « aprés » et « avant ».

@® Les capacités déclenchées existent indépendamment de
leur source. Une fois déclenchée, la capacité est intégra-
lement résolue, méme si la carte qui I'a déclenchée quitte
le jeu.

CONDITION DE DECLENCHEMENT

Une condition de déclenchement indique le moment ol une
capacité peut €étre utilisée, et est toujours précédée du mot

« aprés » ou « avant ». Elle correspond a une situation précise , -

qui survient durant la partie. B

Exemple : Qui-Gon Jinn (®37) est sur le point de gagner un
bouclier, ce qui constitue la condition de déclenchement de sa
capacite, qui dit « Avant que ce personnage gagne 1 ou plu-
sieurs boucliers, vous pouvez retirer 1 de ses boucliers pour
infliger 1 dégat a un personnage. »

CAPACITES « AVANT »

Si la condition de déclenchement d’une capacité « avant » est
remplie, résolvez immédiatement cette derniére, avant de pour-
suivre la résolution du reste de I'effet. Les capacités « avant »

peuvent donc interrompre le cours du jeu et ignorent la file.

Exemple : Ne faire qu’un avec la Force (©¥42) dit « Avant que
le personnage attaché soit vaincu, cette amélioration devient
un soutien pour le reste de la partie. » La condition de déclen-
chement est « le personnage attaché soit vaincu », et le mot
« avant » vous dit de résoudre le reste de I'effet avant que la
condition de déclenchement soit résolue.

CAPACITES « APRES »

Si la condition de déclenchement d’'une capacité « aprés » est
remplie, résolvez cette derniére aprés avoir résolu la condi-
tion de déclenchement. Contrairement aux capacités « avant »,
les capacités « aprés » n’'interrompent pas le cours du jeu et
attendent dans la file que vienne le moment de leur résolution.

Exemple : Comlink (©61) dit « Aprés avoir joué cette améliora-
tion, vous pouvez relancer autant de vos dés ou de ceux d’un
adversaire que vous le souhaitez. » Laction de jouer la carte
doit étre entierement résolue (payer le colt, choisir un person-
nage a laquelle I'attacher), puis la capacité « apres » est résolue.

® Sila condition de déclenchement d’une capacité « apreés » fai-
sait partie d’'une autre capacité, cette derniére est intégrale-
ment résolue avant que la capacité « aprés » ne le soit aussi.

CAPACITES SIMULTANEES

Quand les conditions de déclenchement de plusieurs capacités
déclenchées sont remplies en méme temps, c’est le joueur qui
résout ces capacités qui choisit I'ordre dans lequel elles sont
résolues (dans le cas des capacités « avant ») ou entrent dans
la file (dans le cas des capacités « aprés »). Si plusieurs joueurs
ont des capacités qui se déclenchent simultanément, c’est le
joueur qui contrdle le champ de bataille qui choisit I'ordre
dans lequel chaque joueur résout ou fait entrer dans la file ses
propres capacités.

Exemple : Un Pillard tusken (©®22) avec Tireur rapide (®150)
est active alors qu’il y a en jeu Jango Fett (®21) lui aussi avec
Tireur rapide. Chaque carte est controlée par un joueur diffe-
rent. Les deux joueurs ont des capacités « apres » qui peuvent
se resoudre apres I'activation du Pillard. C’est donc le joueur
controlant le champ de bataille qui choisit quel joueur va
resoudre les siennes en premier.
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EFFETS

Un effet découle d’'une capacité et dure aussi longtemps que
précisé dans son texte.

EFFETS RETARDES

Certaines capacités proposent des effets retardés. Elles pré-
cisent un moment déterminé, ou une condition future qui peut
survenir et indiquent un effet qui se déroulera a ce moment-la.

Exemple : Seigneur du crime (©23) dit : « Dépensez 5 res-
sources pour choisir un personnage. Ce personnage est vaincu
apres la fin de ce round. » Le personnage qui est sur le point
d’étre vaincu est un effet retardé parce qu’il n’est entierement
résolu que plus tard dans le round.

@® Un événement avec un effet retardé crée I'effet, puis il est
défaussé. Il ne reste pas dans les limbes jusqu’a la résolu-
tion de I'effet.

EFFETS DE REMPLACEMENT

Un effet de remplacement s’accompagne de la mention « au
lieu de » ou « a la place ». Quand un effet de remplacement est
résolu, I'effet d’origine n’est pas résolu et aucune capacité ne
peut se déclencher par rapport a cet effet d’origine. Par contre
des capacités peuvent se déclencher par rapport a I'effet de
remplacement.

Deuxieme chance (®137) dit : « Avant que le personnage
attaché ne soit censé étre vaincu, soignez-le de 5 dégats et
défaussez cette amélioration a la place. » Comme cela I’em-
péche d’étre vaincu, on consideére que le personnage n’a pas
éte vaincu.

Certains effets de remplacement qui appartiennent a des
capacités « avant » utilisent la mention « censé étre » dans
leur texte. Ces effets sont prioritaires sur les autres capacités
« avant », et aucune autre capacité ne peut alors étre
déclenchée en rapport avec I'effet originel.

Exemple : Deuxieme chance (®137) se résout avant la capa-
cité « avant » du Général Grievous (®3). Puisque le person-
nage affecté par Deuxiéme chance n’est plus vaincu, la capa-
cité de Grievous ne peut pas étre déclenchée.

@ Quand plusieurs effets de remplacement tentent de rempla-
cer une méme chose, le joueur qui est en train de résoudre
ces capacités choisit I'ordre de leur résolution/d’entrée
dans la file. Si plusieurs joueurs ont des capacités qui se
déclenchent simultanément, c’est le controleur du champ de
bataille qui choisit I'ordre de résolution. Les autres effets de
remplacement ne se résolvent pas, car ce qu’ils sont cen-

sés remplacer n’a plus lieu d’étre (cela a déja été remplace).

EFFETS AUTOREFERENTIELS

Quand la capacité d’une carte fait référence a son propre type
de carte, comme « cette amélioration » ou « ce personnage »,
elle ne fait référence qu’a elle-méme, et non a d’autres exem-
plaires (titre identique) de cette carte.

EFFETS NEGATIFS

Les effets négatifs prennent le pas sur les effets positifs. Quand
un effet dit qu’un joueur ne peut pas faire quelque chose, il ne
peut pas le faire, méme si un autre effet dit qu’il le peut.

EFFETS « PUIS »

Si un effet inclut le mot « puis », le texte qui précéde le mot
« puis » doit étre résolu en intégralité avec succes avant que le
reste de I'effet décrit aprés le mot « puis » ne puisse étre résolu.
Si la partie d’'une capacité qui précéde le mot « puis » n’est
pas intégralement résolue avec succes, la partie qui suit le mot
« puis » n’est pas résolue.

Exemple : Récupération (@®132) dit : « Défaussez les 3 pre-
miéres cartes de votre deck. Puis vous pouvez ajouter a
votre main une amélioration ou un soutien de votre pile de
deéfausse. » Si vous avez moins de 3 cartes dans votre deck,
vous ne pouvez pas ajouter de carte a votre main, car l'effet
précédent n’a pas éte intégralement resolu.
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PARTIE 8. TERMES

Vous trouverez ci-aprés la définition et I'explication de termes
importants que tous les joueurs doivent connaitre, classés par
ordre alphabétique.

AUGMENTER

Les effets qui augmentent quelque chose ne durent que le
temps de I'effet. Certains effets sont durables.

Exemple : La faveur de I'Empereur (®@88) dit : « La taille de
votre main augmente de 1. » Comme l’effet n’a pas de durée,
I'augmentation est permanente.

CHOISIR ENTRE

Quand une capacité dit « choisir entre », le joueur qui l'utilise
doit faire son choix entre plusieurs options, méme si celle qu'il
choisit n'aura aucun effet. Dés lors que le joueur a effectué son
choix, il doit le résoudre au mieux.

@ Certaines cartes obligent un adversaire a faire un choix. Cet
adversaire peut choisir entre les différentes alternatives qui
lui sont offertes.

CHOISIR LINE CIBLE

Une cible est une carte ou un dé qui va étre affecté par un
effet. Le verbe « choisir » indique que la cible doit &tre choi-
sie pour que la capacité soit résolue. Le joueur résolvant I'ef-
fet doit choisir un élément de jeu qui remplit les conditions de
ciblage de la capacité.

@ Quand il est amené a faire un choix, un joueur ne peut pas
choisir de cibles invalides. Par exemple, il ne peut pas infli-
ger de dégats a un personnage vaincu. S’il n’y a pas de cibles
valides, la carte ne fait rien.

® Quand un joueur doit choisir plusieurs cibles, il le
fait simultanément.

@ Un effet permettant de choisir « n’importe quel » nombre de
cibles peut étre résolu avec succes en choisissant zéro cible,
méme si cela ne produit aucun effet.

CONTROLEUR

Le contrdleur d’'une carte ou d’un dé est le joueur qui I'a dans
sa zone de jeu. Par défaut, les joueurs contrdlent les cartes et
les dés qu’ils possédent.

@® Quand une capacité se référe a « votre » carte ou dé, cela fait
référence a une carte ou un dé sous votre controle.

DE DE PERSONNAGE

Un dé de personnage est un dé qui correspond a un personnage.

@® Les dés d’amélioration ne sont pas des dés de personnage,
méme si les personnages les utilisent quand ils sont activés.

DEGATS NON BLOCABLES

® Les dégats non blocables ne peuvent pas étre bloqués par
des boucliers ou des effets de carte. Les boucliers posés sur
un personnage qui se voit infliger des dégats non blocables
restent sur ce personnage.

DEPLACER

Certains effets permettent a des joueurs de déplacer des
cartes ou des jetons.

@ Quand quelque chose est déplacé, il ne peut pas étre déplacé
vers le méme emplacement. S’il n’existe aucune destination
valide, le déplacement ne peut pas étre résolu.

@ Quand une amélioration est déplacée vers un autre person-
nage, son dé est renvoyé sur sa carte.

@® Quand une amélioration est déplacée vers un autre person-
nage, elle conserve son statut (redressé ou inclin€).

@® Une amélioration avec une restriction de jeu peut étre dépla-
cée vers n'importe quel personnage, puisque cette améliora-
tion n’est pas en train d’étre jouée.

@® Quand un dégat est déplacé vers un personnage, il ignore les
boucliers, et on considére que le personnage ne I'a pas subi.

DESIGNER

Certaines cartes indiquent au joueur qu'il doit désigner un élé-
ment de jeu précis pour en utiliser la capacité. Pour désigner
un élément, un joueur doit avoir cet €élément en jeu. Pour la
plupart des cartes, le joueur doit simplement désigner un per-
sonnage d’une couleur précise.

Exemple : Fais appel a la Force (& 149) dit : « Désignez un per-
sonnage Bleu pour tourner un dé sur n’importe quelle face. »
Vous devez avoir un personnage Bleu invaincu dans votre
équipe, sans quoi la carte ne fait rien.

® Un joueur ne peut pas désigner les personnages et cartes
de ses adversaires, sauf si la carte le permet expressément.

@ Si un joueur ne peut pas désigner I'élément requis, la carte
ne fait rien.

DIMINLER

Les effets qui diminuent quelque chose ne durent que le temps
de l'effet. Certains effets sont durables.

Exemple : La Force lie toute chose (& 150) dit : « Avant de jouer
une ameélioration Bleue, vous pouvez incliner ce soutien pour
diminuer de 1 son codt. » Cela ne s’applique qu’au moment ou
I'on paye le cout de I'amélioration. Une fois jouée, son coit
retrouve sa valeur normale.

EXEMPLAIRE (D'LINE CARTE)

On reconnait un exemplaire d’'une carte a son titre. Toute autre
carte qui partage le méme titre est un exemplaire de cette
carte, quels que soient son type, son texte, son illustration ou
toute autre caractéristique de la carte.

GRATUIT

Quand quelque chose est joué ou résolu gratuitement, le
joueur ne paye pas le coit de la carte ou du dé.

LANCER

Quand une carte se référe au lancer d’'un dé, cela s’applique
autant a un dé lancé dans votre réserve qu’a un dé qui est
relancé (s’il était déja présent dans votre réserve).
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MOINS CHER

Ce qui a le cot le plus faible est le moins cher.
@ Tout effet modifiant le colt doit étre pris en compte.

MONTRER

La face montrée par un dé est la face visible aprés que ce dé a
été lance dans la réserve de dés.

® Il n'est pas possible de se référer a une face de dé qui n’est
pas visible lorsqu’une carte nécessite qu’'un symbole précis
soit montreé.

® Les effets qui font référence a un symbole précis montré par
un dé fonctionnent avec n'importe quelle face montrant ce
symbole, méme s'il s'agit d’une face de modificateur. Lex-
pression « montrant des dégats » inclut les dégats de mélee,
a distance et indirects.

@® Les dés qui se trouvent sur les cartes ne montrent aucune
face. Un dé ne peut montrer une face que s'il a été lancé
dans la réserve de dés d’un joueur.

PROPRIETAIRE

Le propriétaire d’une carte ou d’'un dé est le joueur qui a amené
cette carte ou ce dé pour la partie. Un joueur peut posséder
une carte ou un dé, mais en perdre le controle (comme lorsqu’il
perd le contrdle du champ de bataille).

REGARDER

Certains effets permettent de regarder des cartes de la main
ou du deck d’un joueur. Le fait de regarder une carte ne change
pas son emplacement. Aprés avoir été regardée, une carte doit
étre remise |a ou elle se trouvait.

REMPLACER

Quand une amélioration est défaussée pour diminuer le cout
d’'une autre, la nouvelle amélioration remplace I'ancienne.
Chaque joueur ne peut remplacer une amélioration qu’une
seule fois par round.

RESTRICTIONS DE JEU

Des restrictions de jeu apparaissent parfois sur des cartes et
sont caractérisées par le mot « uniquement ». Un joueur ne
peut jouer une carte que s'il en respecte la restriction de jeu.

Les cartes d’amélioration disent parfois : « Personnage (cou-
leur) uniquement. » Si le joueur n’a pas un personnage de cette
couleur auquel attacher I'amélioration, cette derniére ne peut
pas étre jouée.

@ Une amélioration n’est pas retirée d’un personnage si la res-
triction de jeu n’est plus respectée. Le personnage doit juste
respecter cette restriction au moment ot la carte est jouée.

RETIRER DES DES

Retirer des dés permet de les déplacer de la réserve de dés
d’un joueur vers leur carte correspondante.

@® Un dé ne peut étre retiré que s’il se trouve dans la réserve
de dés d’un joueur.

@ Si des dés montrant un symbole précis doivent étre retirés pour
déclencher un effet, peu importe qu’ils puissent étre résolus ou
non. Les symboles qui sont des modificateurs ou nécessitent
un colt en ressources comptent toujours comme ce symbole.

SOIGNER

Quand les dégats d'un personnage sont soignés, retirez-lui
ces dégats.

@ Soignez autant de dégats que possible. Les soins en excés
sont ignorés.

® Si l'effet de soin n’a retiré aucun dégat, le personnage n’a
pas été soigné.

SUBIR DES DEGATS

Des dégats ne sont subis que si un ou plusieurs jetons de
dégats sont placés sur le personnage. Si tous les dégats infli-
gés sont bloqués par des boucliers ou quelque autre capacité,
alors aucun dégat n’est subi.

@® Les dégats non subis sont tout de méme infligés.

Exemple : Baissez-vous ! (®164) dit : « Si le personnage atta-
ché subit des degats de mélée, défaussez cette amélioration. »
Si deux dégats de méléee sont infligés au personnage, mais
qu’ils sont bloqués par 2 boucliers, alors le personnage ne
subit pas de dégats et Baissez-vous ! n’est pas deéfaussé.

TOURNER (LN DE)

Quand un joueur tourne un dé sur une face, il le tourne de
sorte que cette face soit visible (montrée).

@ Un dé qui est tourné doit faire apparaitre une face différente.
Un joueur ne peut pas tourner un dé sur la face qu’il mon-
trait. (Si plusieurs faces du dé ont les mémes valeurs et sym-
boles, il est possible de le tourner sur une face identique.)

VALEUR COMBINEE

La valeur combinée est la somme des valeurs montrées sur
tous les dés auxquels il est fait référence.

Exemple : la valeur combinée de deux dés montrant des
dégats a distance de 2 et 1 est égale a 3.

X EN TANT BUE VARIABLE

Certaines cartes mentionnent une variable X. X est toujours un
nombre défini par la carte et n’a donc pas de valeur standard.
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PARTIE 9. REGLES MULTIJOUEURS

Les joueurs peuvent trés bien ne pas se limiter a un seul adver-
saire et jouer en mode multijoueurs. Il existe un format offi-
ciel : la mélée générale.

MELEE GENERALE
La mélée générale regroupe plusieurs joueurs, mais le nombre

recommandé est de 3 ou 4. Les joueurs observent toutes les
régles habituelles, exception faite de ce qui suit :

Durant la mise en place, procédez comme suit :
1. Les joueurs sont assis au hasard autour de la table.

2. Chaque joueur lance les dés pour le champ de bataille. Celui
qui obtient le total le plus élevé 'emporte et choisit le champ
de bataille utilisé pour la partie. Chaque joueur dont le champ
de bataille n’a pas été choisi obtient 1 bouclier qu’il donne a
I'un de ses personnages et met son champ de bataille de coté.
En cas d’égalité, seuls les joueurs concernés relancent les dés.

Les joueurs jouent leurs actions dans le sens horaire, en com-
mencant par le joueur qui controle le champ de bataille. Tous
les joueurs doivent passer a la suite pour que le round prenne
fin. Un seul d’entre eux peut capturer le champ de bataille.

STAR WARS: DESTINY

Quand une capacité se réféere a un adversaire, le joueur qui
I'utilise choisit I'adversaire qu’elle va affecter.

Si tous les personnages d’un joueur sont vaincus, ou qu'il n’y
a plus de cartes dans son deck et sa main a la fin du round,
ce joueur est immeédiatement €liminé de la partie. Ses cartes
et dés sont retirés du jeu, a I'exception des cartes qu’il ne
contrdle plus ou de son champ de bataille s’il est actif. Si le
joueur €liminé contrdlais le champ de bataille, alors plus per-
sonne ne le contrdle jusqu’a ce que quelqu’un d’autre le cap-
ture (et si le champ de bataille a déja été capturé a ce round,
les joueurs devront attendre le prochain round). Si plusieurs
joueurs ont des capacités qui se déclenchent simultanément,
C'est le joueur situé a la gauche du joueur éliminé qui choisit
I'ordre dans lequel elles sont résolues jusqu’a ce que le champ
de bataille soit capturé. Les autres joueurs poursuivent la par-
tie jusqu’a ce qu’il n’y en ait plus qu’un. Cest lui le vainqueur.

MULTIJOUELRS



EQUILIBRE DE LA FORCE ~ +2POINTS

Cette section présente une liste de personnages dont la valeur FN-2199 (92) 12/15 POINTS
en points a été modifiee. Les valeurs en points indiquées

ci-aprés remplacent celles imprimées sur les cartes de person-

nage correspondantes.

POE DAMERDN (©23) 16/20 POINTS

+| POINT UNKAR PLUTT (@21) 12/15 POINTS
CAPITAINE PHASMA (\ 2) 10/14 POINTS
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ERRATA

Modifications officiels des textes des cartes, classées
par extension.

LE REVEIL (®)

SAUT EN HYPERESPACE (129)

Devrait dire : « Mettez fin a la phase d’action. Vous pouvez
échanger le champ de bataille contre le champ de bataille qui
n’est pas utilisé. Mettez de coté Saut en hyperespace au lieu
de la défausser. »

Explication : cette carte pouvait étre utilisée plusieurs fois par
partie grace au Faucon Millenium, désormais elle est mise de
cote dans votre zone d’attente aprés avoir éte résolue.

C'EST UN PIEGE ! (107)

Ne posséde plus le mot-clé Embuscade et devrait dire :
« Choisissez un symbole que montre un dé d’'un adversaire.
Puis tournez jusqu’a 2 de vos dés Rouges sur des faces mon-
trant ce symbole. »

L'AME DE LA REBELLION (&)

CONTREBANDIER DE LA BORDURE EXTERIEURE (46)

Devrait dire : « La premiére fois & chaque round que vous jouez
la derniére carte de votre main, gagnez 1 ressource. »

Explication : deux exemplaires de cette carte combinés avec
I’évenement Le retour du Jedi permettaient d’obtenir un
nombre infini de ressources.
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VIBROLAME (a7)

Devrait dire : « Embuscade. Les dégats infligés par ce dé ou
par les dés qu’il modifie sont non blocables. »

INSPECTION IMPERIALE (70)

Devrait dire : « Aprés qu’'un de vos dés a produit une disrup-
tion (%), vous pouvez mettre de c6té ce soutien pour renvoyer
une amélioration en jeu coltant 2 ou moins dans la main de
son propriétaire.

CEINTURE DE MUNITIONS (141)

Devrait dire : « Avant qu’une autre amélioration d’arme sur le
personnage attaché ne soit censée étre défaussée par un effet
de carte, vous pouvez défausser cette amélioration a la place. »

Explication : cette modification rend la carte plus thematique
et empéche de l'utiliser avec Deuxiéme chance.

TIRELIR RAPIDE (1a0)

Devrait dire : « Personnage Jaune uniquement. Aprés avoir
activé le personnage attaché, vous pouvez résoudre un de ses
dés de personnage ou d’amélioration. »

Explication : cette carte réduisait le plaisir de jouer quand elle
était associée a des personnages non Jaunes.

L'EMPIRE EN GLERRE (¢>)

AU CCEUR DE LA BATAILLE (123)

Devrait dire : « Choisissez un adversaire. Cet adversaire tourne
jusqu’a 2 de ses dés sur des faces montrant des dégats (X
ou €). Tournez jusqu’a 2 de vos dés sur des faces montrant
des déegats. »

ERRATA




PRECISIONS DE CARTES

Cette section clarifie certaines cartes. Ces précisions sont clas-
sées par extension.

LE REVEIL (©)

@® L'une ou I'autre des options peut étre choisie, quel que soit le
nombre de ressources ou de cartes dans la main du joueur.

@® Cette capacité vous permet de piocher des cartes jusqu’a ce
que vous en ayez un nombre €gal a la taille de votre main.

® Si des boucliers bloquent tous les dégats de mélée infligés a
un personnage auquel est attaché Baissez-vous !, le person-
nage n’a pas subi de dégats et garde I'amélioration.

@® N’'importe quelle capacité inhérente aux dés (cela inclut les
capacités spéciales) du de peut étre résolue normalement.

® Les capacités non inhérentes aux dés de la carte a laquelle
le dé est associé ne s’appliquent pas au dé.

@® Si un dé est dépensé avec un dé modificateur, cela ne consti-
tue qu'une source de dégats et le Comte Dooku ne peut
gagner que 1 bouclier.

@ Si plusieurs dés non modifiés sont dépensés lors de la méme
action, le Comte Dooku peut gagner 1 bouclier pour chacun
d’eux, car chaque dé est résolu séparément.

@ Leffet de cette carte est considéré comme étant un effet de
remplacement. Si un personnage posséde deux exemplaires
de Deuxiéme chance et est censé étre vaincu, un seul exem-
plaire est résolu. Lautre ne se déclenche pas et reste atta-
ché au personnage.

® Quand vous vous soignez avec Deuxiéme chance, ignorez
tous les dégats en excés qui devraient étre assignés au per-
sonnage. Aussi, si le personnage est vaincu a cause des
dégats qu’il subit, vous le soignez jusqu’a ce qu’il reste sur
lui un nombre de dégats €gal a sa valeur de santé de départ
moins 5.

@ Vous devez choisir deux options différentes quand vous
résolvez cette capacité spéciale ; vous ne pouvez pas choisir
deux fois la méme option.

® Vous ne pouvez pas retirer zéro dé pour défausser un sou-
tien. Si aucun dé n’est retiré, il n’existe aucune valeur a
prendre en compte.

@® Apreés avoir relancé les dés, vous retirez tous les dés de votre
adversaire montrant des faces vierges, méme s’ils n’ont pas
éteé relances.

@ Le Général Grievous vole une amélioration avant qu’elle ne
puisse étre redéployée.

@® Vous pouvez échanger des cartes disant « Personnage Bleu
uniquement » sur un personnage qui n’est pas Bleu.

@® Vous ne payez pas de ressources pour I'échange d’une
nouvelle carte.

@ N’importe laquelle des options peut tre choisie, méme s’ily a
moins de 2 dés dans la réserve ou aucun personnage incliné.

@® Quand cette carte devient un soutien, déplacez son dé vers
Ne faire qu’un avec la Force.

@® Si vous remplacez une amélioration du Padawan pour
diminuer le colt d’'une nouvelle amélioration arme que
vous jouez, I'amélioration remplacée reste sur le Padawan
jusqu’a ce que la nouvelle entre en jeu. En tant que tel, la
capacité du Padawan ne peut pas diminuer le coit de la
nouvelle amélioration.

@ Durant la résolution de la capacité spéciale de Poe Dame-
ron, si une autre capacité spéciale est choisie sur la carte
qui est défaussée, celle-ci est intégralement résolue avant
I'effet « Puis ».

@ Si Qui-Gon Jinn a son maximum de boucliers, vous pou-
vez encore utiliser sa capacité et retirer un de ses boucliers
avant d’en gagner un nouveau.

@ Le controle du champ de bataille ne change pas.

@® Si vous jouez une amélioration avec Embuscade sur Rey,
vous pouvez entreprendre deux actions supplémentaires a
votre tour.

@® Le contrdle du champ de bataille ne change pas, méme si le
champ de bataille est changé.

@ La capacité de capture du champ de bataille n’est pas utilisée.
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SEIGNELIR DU CRIME (23)

® Si le personnage avec Seigneur du crime est vaincu aprés
que la capacité de Seigneur du crime a été déclenchée, Sei-
gneur du crime se résout tout de méme a la fin du round
méme s'il n’est plus en jeu.

@ Les joueurs perdent s'ils n’ont plus de cartes dans leur main
et leur deck avant que Seigneur du crime ne soit résolu a la
fin du round.

SIEUR DE LA NUIT (12)

La Sceur de la nuit peut relancer un dé, puis subir le dernier
dégat pour se vaincre elle-méme.

L'AME DE LA REBELLION (&)

ASAJJ VENTRESS (112)

@® Avec cette capacité, vous forcez votre adversaire a défausser
une carte supplémentaire, ¢ca peut étre un autre exemplaire
de la carte qu'il vient de défausser ou une carte différente.

C-3P0 (30)

@® C-3PO ne vous permet pas de résoudre le dé sans payer
son éventuel colt en ressources, ni d’ignorer la présence
d’'un modificateur.

@® C-3PO peut tourner un autre de vos dés sur sa face spéciale,
dans ce cas la valeur du dé passe a 0.

CHAMBRE DE CARBONITE (1af)

@® Vous pouvez choisir un dé de personnage qui n’est pas dans
une réserve de deés.

CHANGEMENT SOUDAIN (129)

@ Si tous vos personnages ont déja leur nombre maximum de
boucliers, alors vous ne pouvez pas déplacer de bouclier.

CHANTAGE (23)

@ Un adversaire peut vous donner 1 ressource aprés que vous
avez lancé ce dé, ou aprés que vous avez relancé ce dé.

DESTINEE (101)

® Les effets « avant » qui diminuent le cout d’'une carte ne
peuvent pas étre utilisés en combinaison avec Destinée pour
jouer une carte avec une valeur supérieure.

DIRECTEUR KRENNIC (3)

@ Le dé de Death Trooper provient de votre zone d’attente. Si
vous n'avez pas un tel dé dans votre zone d’attente alors la
capacité du Directeur Krennic ne fait rien.

® Si votre équipe comprend des Death Troopers, vous devez
avoir des dés supplémentaires pour utiliser la capacité du
Directeur Krennic.

ECLAIRS DE FORCE (14)

@® Eclairs de Force peut retirer un dé vierge () d’un adversaire.

ENTRAINEMENT (125)

® Le deuxiéme dé provient de votre zone d’attente. Si vous
n'avez pas un autre dé de ce personnage alors la capacité
ne fait rien.

@® Jouer un autre exemplaire d’Entrainement sur un person-
nage ne sert a rien, le personnage est déja d’élite.

@ Le dé d’Entrainement est aussi le dé de ce personnage. Si
Entrainement quitte le jeu, le contrdleur du personnage
choisit quel dé il met de coté.

FN-2188 (2)

@ Si vous ne résolvez pas le dé d’arme immédiatement, il reste
dans votre réserve jusqu’a ce qu’il soit résolu ou retiré, selon
les régles habituelles du jeu.

ILLUSION DE LA FORCE (133)

@® Si vous défaussez moins de cartes que le nombre de dégats
infligés (parce que votre deck arrive a court de cartes), alors
aucun dégat n’est bloqué.

@® Vous pouvez choisir si c’est Illusion de la Force ou les bou-
cliers qui bloquent les dégats en premier.

MON ALLIEE EST LA FORCE (105)

@® Vous pouvez tourner un dé montrant une concentration sur
une autre de ses faces.

PISTOLET GRAPPIN (a29)

@ Vous ne pouvez utiliser que la capacité d’'un champ de
bataille qui a été choisi au moment de la construction du
deck et qui se trouve dans une zone d’attente.

PREMONITIONS (131)

@® Si votre adversaire a un exemplaire de Prémonitions dans sa
zone d’attente, vous pouvez jouer gratuitement la carte qui
est dessus, puis défaussez son exemplaire de Prémonitions.
Vous ne pouvez pas regarder la carte face cachée avant de
jouer Prémonitions.

® S’il existe une restriction de jeu qui empéche la carte
d’étre jouée, defaussez-la dans la pile de défausse de
son propriétaire.

SALVE (121)

@ Si le dé a un colt en ressources, vous payez le colt une seule
fois, mais infligez les dégats a chaque personnage.

SOUTE (152)

@® Vous pouvez déplacer une amélioration vers un personnage
qui en a déja trois, mais vous devrez en défausser une.

@ lgnorez les restrictions de jeu lorsque vous déplacez
des améliorations.
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L'EMPIRE EN GLERRE (¢>)

AHSOKA TAND (31)

@® Vous devez aussi payer pour les dés d’amélioration qui sont
sur elle.

BROUILLER LES PISTES (115)

@® Apreés avoir entrepris une action, I'utilisation de deux exem-
plaires de ce soutien sur un méme adversaire I'empéche
juste d’effectuer cette action a son prochain tour, pas pour
les deux prochains tours.

COERCITION (81)

@ Si le joueur ne peut pas payer le cout pour jouer I'événement
(ou respecter les éventuelles restrictions de jeu), il n’est pas
obligé de jouer cet événement et peut effectuer I'action de
son choix.

® Méme si 'évéenement est sans effet, le joueur doit le jouer et
le résoudre le plus complétement possible (du moment que
les restrictions de jeu indiquées sur la carte sont remplies).

@® Passer n’est pas une action, aussi un joueur peut choisir de
passer son tour au lieu d’effectuer une action. La prochaine
fois qu'il effectuera une action au cours de ce round, il devra
jouer I'événement choisi, si possible.

DROIDE CHERCHELR 1D (13)

® Cette capacité est une capacité inhérente au dé.

® La valeur de ce dé est vérifiée en permanence et dimi-
nuera dés qu’un autre dé de Droide chercheur ID9 quitte
votre réserve.

GENERAL HLX (2)

@® Pour sa capacité spéciale, comptez chaque personnage que
VOUS avez en jeu ; ne comptez pas vos personnages vaincus.

KANAN JARRUS (33)

® Vous n'avez pas a déclarer qu’elle action vous allez entre-
prendre avant d’utiliser la capacité de Kanan.

MACE WINDU (34)

® Les boucliers n’affectent pas la santé restante.

MAGNAGARDE (3)

® Meéme si ce personnage est soigné aprés le déclenchement
de sa capacitg, il sera tout de méme vaincu a la fin du round.

@® Vous pouvez encore infliger des dégats a ce personnage
une fois qu’il y a 8 dégats sur lui, les dégats en excés sont
justes ignoreés.

® La capacité de ce personnage n’altére en aucune facon
la répartition des dégats « comme vous le souhaitez », cf.
page 16.

QUARTIER DU PORT (133)

® Si vous diminuez en dessous de 3 le colt d’'une améliora-
tion que vous jouez, ou si vous la jouez gratuitement, elle ne
gagne pas le mot-clé Embuscade.

RELATIONS HUTT (8a)

® Les deux options peuvent étre choisies, méme si un joueur
n’a aucune ressource ou des.

SABRE LASER ANTIRUE (43)

@® Quand l'action de cette amélioration est utilisée, placez-la
sous le deck de son propriétaire.

SABRE LASER DU GRAND INBUISITEUR (13)

@® Quand vous résolvez ce symbole Spécial, vous pouvez relan-
cer ce dé au lieu de le retirer de votre réserve, méme si vous
ne tournez pas un dé de personnage sur une face vierge.

HERITAGES (%)

BAGARRE DE CANTINA (148)

@ joueurs peuvent répéter cet effet plusieurs fois tant qu’ils
défaussent une carte de leur main.

CORIACE (133)

@® La capacité de Coriace ne se déclenche pas si un symbole
Spécial montré par un dé retire ce dé de personnage, car les
capacités spéciales sont des capacités inhérentes aux dés et
non pas des capacités de carte.

MALL (2)

® La capacité de Maul ne se déclenche pas si un symbole Spé-
cial montré par un dé retire un de ses dés, car les capacités
spéciales sont des capacités inhérentes aux dés et non pas
des capacités de carte.
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FAL

Voici quelques questions que les joueurs pourraient bien étre
ameneés a se poser au cours d’une partie.

Puis-je jouer avec mon ami si nous utilisons tous les deux des
decks antagonistes (ou héros) ?

@ Oui. Vous pouvez jouer contre n'importe qui, quelle que soit
I’affiliation du deck de votre adversaire. Vous pouvez méme
utiliser les mémes personnages que lui !

Quand un de mes personnages est sur le point de subir des
degats, dois-je utiliser ses boucliers ?

@ Oui, si possible.

Si je joue une amélioration sur un personnage incliné, puis-je
immédiatement lancer son dé dans ma réserve ?

@® Non. Vous devrez attendre que le personnage se redresse,
pour pouvoir lancer le dé d’amélioration en méme temps
que ses dés de personnage.

Puis-je redéeployer une amélioration sur un personnage qui a
deéja le nombre maximum d’améliorations ?

@ Oui, mais vous devrez en défausser une pour faire de
la place.

Quelle est la difference entre les dégats a distance, de mélée
et indirects ?

® La seule difference entre les dégats de mélée et a distance,
ce sont les cartes qui peuvent interagir avec eux, et le fait
que vous ne pouvez pas les résoudre dans le cadre de la
méme action. Les dégats indirects different de la méme
maniére et, en plus, c’est I'adversaire qui inflige des dégats
a ses personnages, en les répartissant comme il le souhaite.

Puis-je utiliser la capacité spéciale d’une carte inclinée ?

@® Vous pouvez utiliser la capacité spéciale d’'une carte inclinée
du moment que celle-ci ne vous oblige pas a incliner la carte
pour l'utiliser.

Puis-je avoir plus de cinq cartes dans ma main ?

@ Oui. Le nombre de cartes que vous avez en main peut
dépasser la taille de votre main. Toutefois, vous ne pioche-
rez pas de cartes durant la phase d’entretien si, aprés avoir
défaussé, le nombre de cartes que vous avez en main est
supérieur ou égal a la taille de votre main.

Puis-je défausser une amélioration Grise pour diminuer le cout
d’une amélioration non Grise, et vice versa ?

@® Oui. Vous pouvez défausser une amélioration de n'importe
quelle couleur pour diminuer le colt d’'une autre améliora-
tion, quelle que soit sa couleur.

Dois-je résoudre tous mes dés montrant un méme symbole en
méme temps ?

@ Non. Vous résolvez autant de dés d’'un méme symbole que
vous le souhaitez lorsque vous entreprenez I'action Résoudre
des dés.

Que se passe-t-il si je joue une carte de soutien sur laquelle
figure « Action » ?

@ Vous disposez maintenant d’une nouvelle action que vous
pouvez entreprendre. Vous ne résolvez pas l'action quand
vous jouez la carte.

Que se passe-t-il si je veux jouer un exemplaire d’une carte
unique, mais que mon adversaire a la méme en jeu ?

@® Chaque joueur peut avoir en jeu un exemplaire d’'une méme
carte unique (bien qu'’il peut avoir dans son deck deux exem-
plaires de cette carte). Vous pouvez donc jouer votre propre
exemplaire de la carte, mais une fois en jeu, vous ne pouvez
pas en jouer un autre exemplaire.

Sijutilise plusieurs exemplaires d’'un méme personnage, dois-je
me rappeler quels dés appartiennent a quel personnage ?

@® Oui. Faites-en sorte que chaque dé de personnage soit placé
de telle facon qu’on sache a quel personnage il correspond.
Si un personnage est vaincu, ses dés doivent étre retirés de
la réserve s’ils s’y trouvent.

Que se passe-t-il si je remplace une amélioration par une
autre, moins chere en ressources ?

@ Vous jouez la nouvelle amélioration gratuitement.

Tous les dés d’un personnage sont-ils des dés de personnage ?

@® Non. Un dé de personnage est un dé qui correspond a la carte
de personnage. Une amélioration n’est jamais un dé de per-
sonnage et est toujours qualifiee de dé d’amélioration sur
les cartes.

Quelle est la différence entre un tour et un round ?

@® Un tour est une action de joueur. Un round est constitué
d’une phase d’action et d’'une phase d’entretien.

Puis-je utiliser la capacité spéciale de Seigneur du crime (©23)
sije lance son dé dans ma réserve avec Carte maitresse (©®92) ?

@ Oui. Les capacités spéciales sont inhérentes au dé et
peuvent donc étre utilisées méme si la carte n’est pas en jeu.

Rey (W38) peut-elle effectuer une action supplémen-
taire si jutilise la capacité de capture de I'Arsenal Impérial
(@ 169) sur elle ?

@® Non. Vous devez passer toutes vos actions ultérieures une
fois le champ de bataille capturé, cela inclut I'action supplé-
mentaire accordée par Rey.

Si je résous la capacité spéciale de Poe Dameron (©29) pour
utiliser celle du Black One (©®32), puis-je lancer le dé du Black
One dans la réeserve méme s’il est indiqué « relancez » ?

@® Non. Le dé du Black One n’est pas actuellement dans votre
réserve, donc vous ne pouvez pas le relancer.

Que se passe-t-il quand une capacité « apres » est déclenchée
par une capacité « avant » et qu’une autre capacité « apres »
se trouve dans la file ?

@ Les capacités « aprés » entrent dans la file et attendent
leur tour pour étre résolues. Si une capacité « aprés » se
déclenche durant la résolution d’'une autre capacité, elle est
résolue apreés la résolution de cette derniére et de toutes les
autres capacités « aprés » déja présentes dans la file.

Puis-je utiliser Ruse (W65) pour déclencher la défausse
d’un Deétonateur thermique (@67) ou de Grenades d’infan-
terie @17) ?

@® Oui. Vous infligerez les dégats aux personnages d’'un adver-
saire puis défausserez le Détonateur thermique ou les Gre-
nades d’infanterie.

Puis-je utiliser Ruse (®65) pour échanger ’Holocron Sith (@ 16)
avec une carte dans ma main ?

@® Non. Vous ne pouvez pas avoir de cartes d'un adversaire dans
votre main ou deck. Dans ce cas I'Holocron Sith n’a aucun effet.

" 4
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Puis-je ignorer la dépense de 5 ressources pour déclencher la
capacite spéciale de Seigneur du crime (©23) quand je cap-
ture le Centre de commandement Rebelle (@171) ?

@® Non. Le Centre de commandement Rebelle permet seule-
ment d’ignorer le colt en ressources imprimé sur le dé.

Comment fonctionne Ruse (®W65) avec un Black One (¥32)
adverse ?

@® Quand vous utilisez la capacité spéciale de Ruse, vous la
résolvez comme si I'autre carte choisie était la votre. Cepen-
dant, puisque vous ne retirez pas de votre réserve le dé du
Black One, vous ne pouvez pas résoudre son effet de rem-
placement pour le relancer.

Puis-je utiliser I’Holocron Sith (& 16) pour échanger une ame-
lioration sur un Garde royal (®12) ?

@ Oui. Echanger une amélioration n’est pas la méme chose
que jouer une amélioration sur un personnage.

Puis-je incliner ou jouer une carte qui a une action que je ne
peux entierement résoudre afin de faire durer inutilement le
round. Par exemple, un Renforts musclés (®99) qui n’a plus
de dégats sur lui ou un Noble sacrifice (®118) alors que je n’ai
plus de personnages Bleu ?

@ Oui. Jouer une carte de votre main, méme si cela ne pro-
voque aucun effet, retire la carte de votre main (vous avez
donc fait quelque chose). De méme incliner une carte, ou
relancer un dé sur sa méme face.
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Que deviennent les dés d’un personnage s’ils sont encore
dans la réserve de dés quand le personnage est de nouveau
redressé, comme avec la capacité de Bala-Tik (@19) ou de
Commandement (©118) ? Doit-on les retirer ? Sont-ils relancés
quand le personnage s’active a nouveau ?

@® Si un personnage est redressé, ne retirez aucun de ses deés.
S’il est a nouveau active, tous les dés qui avaient été renvoyés
sur le personnage sont lancés comme d’habitude ; pour les
dés qui étaient déja dans la réserve, il ne se passe rien.

J’ai le Comte Dooku (®9) dont la santé restante est de 1, et
mon adversaire résout contre lui un dé montrant 2 dégats
a distance. De plus, il posséde aussi I'’Amiral Ackbar (©27).
Avant de subir les dégats, je défausse la derniére carte de ma
main pour bloquer un des dégats. Puis-je ensuite assigner les
2 dégats de la capacité d’Ackbar avant que les 2 dégats a
distance ne soient résolus, tuant Dooku et ignorant alors les
2 deégats a distance du de ?

@® Quand vous résolvez la capacité « avant » du Comte Dooku
et défaussez votre derniére carte, la capacité « aprés » de
’Amiral Ackbar est ajoutée a la file. Cependant, les 2 dégats
a distance du dé ont déja été ajoutés a la file et ont été seu-
lement interrompus par la capacité « avant ». Aussi, la capa-
cité de '’Amiral Ackbar entre dans la file derriére les 2 dégats
a distance. Dong, le dé se résoudra, tuant Dooku, puis vous
aurez 2 dégats a infliger a un de vos autres personnages.

Que se passe-t-il si jutilise la capacité « avant » d’Obi-Wan
Kenobi (®37) avec Revivification (®132) ou un autre effet de
soin ? Reste-t-il en jeu puisqu’il a alors moins de dégats que sa
valeur de santé ?

® Il ne reste pas en jeu. Obi-Wan Kenobi subit des dégats
€égaux a sa valeur de santé, et en I'absence d’effets de rem-
placement, il n’y a aucun moyen de changer cela. Une capa-
cité de soin comme Revivification n’étant pas un effet de
remplacement, Obi-Wan est mis de coté apreés la résolution
de I'événement.

Si mon adversaire a un dé de Pilote de TIE (@4) et d’autres
des montrant des dégats a distance, que se passe-t-il si je joue
Esquive (@155) ?

@® Puisque I'Esquive retire tous les dés en méme temps, seul le
dé du Pilote de TIE est retiré. S’il y a deux dés de Pilote de
TIE différents dans la réserve, alors tous les dés sont proté-
gés de I'Esquive.

Puis-je lancer le dé de Chantage (®23) et le résoudre avec
Tireur rapide (® 150) avant qu’un adversaire puisse me donner
une ressource pour retirer ce dé ?

@ Oui. Ces capacités sont simultanées donc vous pouvez choi-
sir de les résoudre dans I'ordre de votre choix.

Je joue Matraque antiéemeute Z6 (@8) sur FN-2199 (@2) et
lance son dé dans ma réserve. J'obtiens un résultat vierge et
le relance. Puis-je encore résoudre ce dé grace a la capacité
du FN-2199 ?

@® Vous n'avez pas la possibilité de le résoudre aprés I'avoir
relancé. Pendant la résolution de la capacité du FN-2199, la
capacité « aprés » de la Matraque antiémeute Z6 est ajou-
tée a la fin de la file. Mais la capacité du FN-2199 doit étre
entiérement résolue avant qu’autre chose en attente dans

la file se résolve. Si vous choisissez de résoudre le dé de la

Matraque, sa capacité « aprés » ne fera rien, le dé n’étant

plus dans votre réserve. Vous pouvez soit le résoudre, soit le

relancer, mais pas les deux.




Si jutilise la capacité de Obi-Wan Kenobi (®37) pour jouer
un Noble sacrifice (@ 118) depuis ma pile de défausse avant
qu’il ne soit vaincu, que se passe-t-il ? Puis-je jouer un second
exemplaire de Noble sacrifice, puis encore une autre carte ?

@® Vous pouvez jouer un second exemplaire de Noble sacrifice
mais I'effet d’'un seul Noble sacrifice sera appliqué. Avant
que Obi-Wan Kenobi ne soit vaincu, vous pouvez déclencher
sa capacité pour jouer un Noble sacrifice. Puis, avant qu'’il
ne soit vaincu a cause de ce Noble sacrifice, vous pouvez en
jouer un autre exemplaire puisque les effets « avant » inter-
rompent la partie. Enfin, vous pouvez encore jouer une autre
carte Bleue de votre main ou pile de défausse. Le second
Noble sacrifice se résout alors, Obi-Wan Kenobi est vaincu
et vous pouvez choisir et incliner un personnage. La résolu-
tion de I'autre Noble sacrifice n’aboutit a rien, puisque vous
ne pouvez plus vaincre Obi-Wan Kenobi ; il est déja vaincu.

Puis-je gagner la ressource du Contrebandier de la Bordure
exterieure (846) quand je joue Contrebande (®134) pour
deéfausser la derniére carte de ma main ?

@® Non. La derniére carte n’a pas été jouée de votre main, elle
a été défaussée.

Puis-je infliger les 2 dégats de la capacité de Palpatine (@11)

Si je résous un de ses des avec Colere (®71) ?

@® Non. La capacité de Palpatine ne fonctionne que lorsque son
controleur résout un de ses dés, et non pas un adversaire.

S —
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Sij’utilise mon action pour capturer la Baie d’‘amarrage (€ 153)
et que jutilise cette derniére pour jouer Manceuvre impro-
bable (@149), est-ce que je gagne la ressource de Manceuvre
improbable ?

@® Non. Manceuvre improbable n’était pas en jeu quand vous
avez capturé le champ de bataille, aussi sa capacité n’a pas
intégre la file.

Puis-je défausser une amélioration unique en jeu pour jouer et
diminuer le codt d’un autre exemplaire de cette amélioration ?

@® Non. Vous ne pouvez pas jouer une amélioration unique si
Vous en avez un autre exemplaire en jeu.

Puis-je jouer Endurance (¢»147) si mon adversaire a retiré un
de mes dés avec Bien précieux (€102) au cours de son tour
précédent ?

® Non. Vous ne pouvez pas jouer Endurance. Le dé est placé
sur Bien précieux et de ce fait est sous le contrdle de
votre adversaire.

Si je resous la capacite speciale de Pistolet grappin (@59) pour
utiliser la capacité de capture de la Place principale (¢)157),
puis-je déplacer des dégats dessus ou déeplacer ceux qui sont
déja dessus ?

® Oui. Le Pistolet grappin vous permet de le faire.
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