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Introduction  
 
Il y a longtemps, dans une galaxie lointaine, très lointaine... 
Quoi de plus existant dans les films Star Wars que les batailles spatiales ? Que se soit une escarmouche entre quelques 
starfighters ou une bataille d’envergure au-dessus d’une planète ou d’une lune, ces batailles ont une place toute 
particulière dans l’univers Star Wars. La saga Star Wars en entier forme la clef de voûte de jeux de vaisseaux à 
collectionner Star Wars. Vous pouvez construire une flotte, en choisissant des vaisseaux de toute la galaxie, et changer 
le cours de l’histoire galactique…ou du moins de la prochaine bataille ! 
Choisissez votre camp. Choisissez vos vaisseaux. Commandez votre flotte. Et c’est alors à vous de faire vos preuves 
dans un combat singulier dans l’univers fantastique de Star Wars. 
 

Trois façons de s’amuser  
Le jeu de vaisseaux Star Wars  Miniatures propose trois façons de profiter de votre collection de vaisseaux. 
 
Collectionnez  
Collectionner le Jedi starfighters, le Star Destroyers, des vaisseaux droïdes ou alien et bien d’autres. Les boosters 
vendus séparément, proposent d’autres vaisseaux de toutes les époques de Star Wars. 
 
Engagez-vous dans la bataille  
Défiez vos amis dans des batailles couvrant toutes les ères pour voir qui du côté lumineux ou du côté obscur va 
triompher. Le jeu propose de tester l’habilité des nouveaux joueurs tout autant que celle des joueurs chevronnés. 
Commencez avec les règles de bataille d’initiation en utilisant les vaisseaux du starter. Prenez ensuite des boosters pour 
compléter vos troupes. 
 
Recréez !  
Utilisez vos vaisseaux pour recréer vos batailles favorites de Star Wars et pour en créer de nouvelles, ou même encore 
pour agrémenter le jeu de rôle du même nom. 
 

Le jeu de figurine Star Wars  
Le jeu de vaisseaux Star Wars se base sur certaines règles mises en place pour le jeu d’escarmouche, mais les deux 
jeux ne sont pas compatibles. 
Ce jeu vous permet de recréer des batailles spatiales, alors que l’autre permet d’engager des personnages dans des 
escarmouches terrestres. Vous ne pouvez pas positionner votre figurine de « Darth Vader » sur la grille stellaire, tout 
comme une figurine « Star Destroyer » n’est pas à sa place (et pas à l’échelle) sur une carte de jeu terrestre. 
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Les figurines Starship Battles  
 
Chaque figurine représente un vaisseau de l’univers Star Wars. A chaque vaisseau est associée une carte imprimée 
recto – verso qui en décrit ses caractéristiques. Les cartes ci-dessous permettent de voir le descriptif détaillé de 
l’ensemble des statistiques d’un vaisseau. 
 
Camp (faction) 
 
Les vaisseaux du jeu recouvrent toutes les époques de la saga Star Wars, et sont divisés en deux camps : le côté 
lumineux « Light Side  » et le côté obscur « Dark Side  ». 
 
Les vaisseaux du côté lumineux  ont des cartes entourées de rouge , ceux du côté obscur  ont des cartes bordées de 
bleu .Tous les vaisseaux de votre flotte doivent être du même camp. 
 
Vaisseaux à puissance maximale et vaisseaux endomma gés. 
 
Chaque carte de vaisseaux a deux côtés : côté « puissance maximale  » et côté « endommagé  ». Un vaisseau 
commence la partie sans dommage : sa carte doit donc être positionnée côté « puissance maximale » orientée vers le 
haut. Après avoir subit un certain seuil de dégâts, un vaisseau perd une partie de son potentiel de combat. Ceci est 
représenté par le côté « endommagé » de la carte de statistique (représentant des dégâts). Se référer aux règles de 
dégâts pour plus de détails. 
 

Description de la carte statistique d’un vaisseau  
 
 

 
 
Aptitudes spéciales: 
Correspond à des attaques spéciales, qualités ou limites d’un 
vaisseau. Les aptitudes spéciales prévalent sur les règles de base. 
 
Commandement:  
Quelques vaisseaux disposent de compteurs de commandement qui 
ajoutent certaines options de jeu. Ceci n’est pas utilisé pour la bataille 
d’initiation 
 

 

 
Name (nom):  
Nom de la figurine, inscrit sur son socle. 
 
Cost (coût):  
C’est le nombre de points nécessaires pour incorporer ce 
vaisseau à votre flotte. Le coût n’a pas d’importance pour la 
bataille d’initiation. 
 
Class (classe):  
Correspond à la taille relative du vaisseau et détermine sa 
capacité de mouvement. 
 
Hull (coque / armure):  
Ce nombre représente le nombre de dégâts que le vaisseau 
peut encaisser avant d’être détruit ou endommagé. 
 
PD (Point-Defense): 
Les plus gros vaisseaux ont des armes courtes distances 
destinées aux plus petits vaisseaux de classe 4 (starfighters) 
susceptibles de se rapprocher. Les armes « Point-Defense » 
ne peuvent attaquer que les vaisseaux de classe 4 adjacents. 
Le score de PD correspond au bonus d’attaque. 
 
Système d’armement, attaques et dégâts: 
Chaque vaisseau possède au moins un système d’armement. 
Un vaisseau peut attaquer avec tous ses systèmes 
d’armement. 
Chaque arme a un score d’attaque et de dégât. Quand un 
vaisseau attaque avec l’une de ses armes, jeter un dé 20 et 
ajouter le score d’attaque de la carte (premier chiffre). Si le 
résultat est supérieur ou égal à la défense du vaisseau 
ennemi, l’attaque est réussie. Le score de dégât (second 
chiffre) représente l’ampleur des dégâts infligés au vaisseau 
ennemi. 
 
Défense: 
Chaque vaisseau a quatre côtés : avant, arrière, gauche et 
droite. Chaque côté a un score de défense qui indique la 
difficulté de le toucher en combat (cf. schéma). Un jet 
d’attaque doit être supérieur ou égal à ce chiffre pour causer 
des dégâts. Les vaisseaux de classe 4 ont le même score de 
défense sur chaque côté pour illustrer leur plus grande 
manœuvrabilité. 
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Numéro de collection/icône de rareté/icône de set :   
Cette icône signale que la figurine fait partie du set Starship 
Battles. Le numéro de collection donne l’ordre de la figurine 
pour le set concerné ainsi que le nombre total de figurines 
du set. 
Le symbole de rareté indique combien il est facile de trouver 
la figurine. Il y a trois degrés de rareté : commun, peu 
commun et rare. 
De plus, des informations sont inscrites également sous le 
socle des vaisseaux. Les socles arrondis  identifient les 
forces du bien « Light Side » et les socles octogonaux   les 
forces du mal « Dark Side ». 
 

 

 
 

Classes de vaisseaux 
 
Les vaisseaux sont scindés en quatre classes décrites ci-dessous. La classe indique à la fois la taille relative du vaisseau 
et sa capacité de déplacement. Certaines capacités spéciales dépendent aussi de la classe. 
 
Classe 1: 
 
 
Les plus gros vaisseaux du jeu. Il y en a deux dans le set de base : le  « Super 
Star Destroyer Executor » et le «  Mon Calamari Star Defender Viscount ».  
 
Les vaisseaux de classe 1 se déplacent d’une case p ar tour.  

 
 
Classe 2: 
 
 
Ce sont de gros et puissants vaisseaux, dont le « Venator-
Class_Star_Destroyer » et le « Imperial Star Destroyer ». Ces vaisseaux ne sont 
disponibles que dans les boosters. 
 
Les vaisseaux de classe 2 se déplacent de 2 cases p ar tour.  

 
 
Classe 3: 
 
 
Ce sont des vaisseaux compacts et de transport de toutes sortes, comme le le «  
Slave I » et « Millennium Falcon ». 
 
Les vaisseaux de classe 3 se déplacent de 3 cases p ar tour.  

 
 
Classe 4: 
 
Les vaisseaux de bataille de toutes sortes, tels le « TIE fighter », « X-wing 
starfighter », et le « Jedi starfighter ». Les vaisseaux de cette classe ne 
commencent pas sur la grille stellaire mais doivent être lancés depuis les 
vaisseaux de tailles supérieures.  
 
Les vaisseaux de classe 4, une fois déployés, se dé placent de 4 cases par 
tour.  
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Règles d’initiation 
 
Cette partie du livret de règle donne une vision d’ensemble des mécanismes du jeu pour une bataille d’introduction avec 
les figurines du set de base. 
Une fois cette bataille d’introduction terminée, vous serez prêts à utiliser les règles avancées décrites dans la section 
« règles avancées ». 
 

Choix du camp 
 
Vous et un ami êtes sur le point de décider du sort de systèmes stellaires et de gouvernements planétaires, ou du moins 
de l’issue d’une bataille spatiale d’importance. Chacun de vous contrôle un groupe de vaisseaux spatiaux (une flotte). 
L’un des joueurs commande la flotte du côté lumineux de la force, l’autre celle du côté obscur. Construisez votre flotte en 
utilisant les figurines du set de base comme suit. 
 

Flotte du côté lumineux :  Mon Calamari Star Defender Viscount auquel on ajoute 4 vaisseaux du 
côté lumineux. Les vaisseaux du côté lumineux ont des socles arrondis. 

Flotte du côté obscur :  Super Star Destroyer Executor auquel on ajoute 4 vaisseaux du côté 
lumineux. Les vaisseaux du côté obscur ont des socles octogonaux. 

 
Chaque joueur choisi un camp. Si les deux joueurs souhaitent jouer avec le même camp, lancer un dé 20. Le joueur qui 
obtient le score le plus élevé choisi son camp. 
 

Comment gagner ? 
 
La victoire passe par l’anéantissement total de la flotte ennemie. 
 

Mise en place 
 
Déplier la grille stellaire (la carte sur laquelle se jouent les batailles) et déposer-la sur une surface plane entre vous et 
votre adversaire. 
 
Asseyez-vous !  
 
Les joueurs prennent place de chaque côté de la grille stellaire. Le joueur qui contrôle la flotte du côté lumineux se place 
du côté « ouvert » de la grille, celui qui contrôle le côté obscur du côté où se trouve la planète. 
 
Réunissez votre flotte  
 
Prenez les figurines composant votre flotte et leurs cartes associées (aidez-vous des images pour reconnaître quelle 
carte est à associer avec quel vaisseau). Déposer les cartes face à vous, côté « puissance maximale » vers le haut (le 
côté qui présente un vaisseau non endommagé). 
 
Positions de départ  
 
Le joueur du côté lumineux place ses vaisseaux 
n’importe où dans la limite de 3 cases à partir du 
bord de la grille. 
Le joueur du côté obscur en fait alors de même du 
côté opposé. Un seul vaisseau peut occuper un 
emplacement. 

 

Attention :  seuls les vaisseaux de classe 1, 2, et 3 
peuvent être ainsi déployés. Les vaisseaux de 
classe 4 (starfighters) ne seront mis en jeu que 
lorsqu’ils seront lancés en fin de phase de 
mouvement, par les vaisseaux qui disposent de 
l’aptitude spéciale « Fighter Launch » . 
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Qui commence ? 
 
Au début de chaque round, les deux joueurs lancent un dé 20 pour savoir qui commence. Cela s’appelle faire un jet 
d’initiative. Le joueur avec le score le plus bas se déplacera en premier mais attaquera en second, tel que décrit plus bas 
dans le paragraphe « Rounds et Phases » 
 
 

Rounds et Phases 
 
Il y a quatre phases dans chaque round : 
 

• Phase d’initiative 
• Phase de mouvement 
• Phase d’attaque 
• Phase de dégâts. 

 
 
 
 

• Phase d’initiative  
 

Chaque round débute avec cette phase. Chaque joueur doit faire un jet d’initiative. Le résultat détermine l’ordre de jeu 
pour le reste des phases du round. Quand toutes les phases sont terminées, un nouveau round débute via une nouvelle 
phase d’initiative. 
Le joueur avec l’initiative la plus base commence en premier lors de la phase de déplacement. Le joueur avec l’initiative 
la plus élevée, quant à lui, attaquera en premier lors de la phase d’attaque. 
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• Phase de mouvement.  

  
Le joueur dont l’initiative est la plus basse déplace ses vaisseaux en premier. Il déplace tous ses vaisseaux en premier, 
l’autre joueur faisant de même juste après. 
 
Déplacements des vaisseaux sur la carte stellaire  
Un vaisseau peut se déplacer d’un nombre de cases égal à sa classe. Par conséquent : 
 

• Les vaisseaux de classe 1 se déplacent d’une case par round 
• Les vaisseaux de classe 2 se déplacent de 2 cases par round 
• Les vaisseaux de classe 3 se déplacent de 3 cases par round 
• Les vaisseaux de classe 4, une fois déployés, se déplaceront de 4 cases le round suivant leur arrivée sur la carte 

stellaire 
 
Il n’est néanmoins pas obligatoire de déplacer un vaisseau. Mais, deux vaisseaux ne peuvent pas occuper la même case. 
 
De plus, l’orientation  des vaisseaux de classe 1, 2, 3 est importante, car celle ci conditionne les faces visibles lors de la 
détermination des lignes de vue et des combats. 
 
Un déplacement hors de la grille stellaire  est toujours considéré comme une désertion. Le vaisseau est alors considéré 
comme « détruit » et ne peut plus revenir en jeu. 
 
Déplacement des vaisseaux de Classe 1 et 2 :  
Pour chaque case de déplacement, ils peuvent  

• se déplacer droit devant d’une case  
• ou tourner de 90 degrés (droite ou gauche) puis se déplacer d’une case  

Ils ne peuvent se déplacer en diagonale. Le vaisseau fait alors face à la direction dans laquelle il s’est déplacé. 
Un vaisseau de classe 1 ou 2 ne peut tourner qu’avant de faire un déplacement vers l’avant. Ils ne peuvent jamais 
terminer un mouvement en faisant une rotation. 
 
Déplacement des vaisseaux de Classe 3 et 4:  
Ils peuvent se déplacer dans n’importe quelle direction, y compris en diagonale. Un vaisseau de classe 3 doit indiquer 
son orientation à la fin de son déplacement. L’orientation importe peu pour les vaisseaux de classe 4. 
 
Mouvement en diagonale:  
Se déplacer en diagonale a le même coût que les 
autres types de déplacement. Les vaisseaux de 
classe 1 et 2 ne peuvent pas se déplacer en 
diagonale.  
 
Autres vaisseaux:  
Un vaisseau peut se déplacer sur une case occupée 
par un vaisseau allié, mais ne peut finir son 
mouvement dans une case occupée. Un vaisseau ne 
peut se déplacer via une case occupée par un 
vaisseau ennemi 
Exception:  les vaisseaux de classe 1 et 2 qui se 
déplacent dans des cases occupées par des 
vaisseaux de classe 4  ennemis les déplacent. 
Positionner un vaisseau ainsi déplacé dans la case 
la plus proche et inoccupée (le propriétaire du 
vaisseau choisira au final la case de destination). 
 
 

 
 
Zone de contrôle :  
La zone de contrôle d’un vaisseau correspond à l’ensemble des cases qui lui sont directement adjacentes, diagonales 
comprises. 
 
Zone de contrôle des vaisseaux de classe 1, 2, 3 : 
De manière générale, il n’y a pas de zone de contrôle pour ces classes de vaisseaux. Ainsi, il n’est pas nécessaire 
d’arrêter son déplacement, si la case traversée est une zone de contrôle d’un vaisseau ennemi. 
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Cependant, l’utilisation de l’aptitude spéciale « Tractor Beams  » fait exception à la règle. En effet, cette aptitude permet 
de stopper les déplacements des vaisseaux de classe équivalente ou inférieur et non de classe 4, dès lors qu’ils rentrent 
dans la zone de danger du vaisseau qui dispose de « Tractor Beams  ». 
 
Zone de contrôle des vaisseaux de classe 4 : 
La zone de contrôle est appliquée lors des déplacements des vaisseaux de classe 4. Par conséquent, un classe 4 doit 
s’arrêter dès qu’il rentre dans la zone de danger d’un vaisseau ennemi de classe 4. Les zones de danger des classes 1, 
2, 3 ne stoppent pas les vaisseaux de cette classe. 
 
Néanmoins, l’utilisation des aptitudes spéciales « Interceptor  », « Assault  » affecte les règles de déplacement dans la 
zone de contrôle d’un vaisseau ennemi. 
 

• « Interceptor  » permet de traverser une zone de contrôle ennemie sans devoir s’arrêter. Sauf si le vaisseau 
ennemi a aussi l’aptitude « Interceptor ». 

• « Assault  » désactive la zone de contrôle du vaisseau qui a cette aptitude. Tous les vaisseaux ennemis peuvent 
traverser cette zone sans devoir s’arrêter. 

 
Désengagement : 
Lorsqu’un vaisseau de classe 4 commence sa phase de déplacement dans une zone de contrôle ennemie, il peut se 
désengager. Ce désengagement ne donne pas droit à une attaque gratuite, ni à aucun avantage à votre adversaire. 
Cependant, vous devez vous arrêter dès que votre vaisseau de classe 4 rentre à nouveau dans une nouvelle zone de 
contrôle, ou bien si votre vaisseau traverse la même zone de contrôle ennemie. 
 
Lancement des starfighters (vaisseaux de classe 4) 
Durant la phase de mouvement, après que tous les vaisseaux de la flotte aient été déplacés, les vaisseaux de la même 
flotte peuvent lancer leur starfighters. Positionner les nouveaux starfighters sur la grille stellaire et dans une case 
adjacente au vaisseau lanceur. Les vaisseaux ainsi lancés ne peuvent se déplacer lors de ce round. 
Un vaisseau de classe 1, 2 ou 3 est capable de lancer des starfighters (classe 4) lorsque sa carte de statistique 
mentionne la capacité spéciale « Fighter Launch  », accompagnée d’un chiffre. Ce chiffre est le nombre maximum de 
starfighters (classe 4) qui peuvent être lancés lors d’un round. 
 
Réserve de starfighters : les starfighters (vaisseaux de classe 4) de votre flotte ne sont pas associés à un vaisseau de 
classe 1, 2, 3 en particulier. Ils forment une réserve dans laquelle vous piocher pour les lancer, tant qu’il y en a de 
disponibles. Les starfighters détruits sont retirés du jeu, ils ne retournent pas dans la réserve. Sauf si ceux-ci disposent 
de l’aptitude spéciale « Infinite  ». 
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• Phase d’attaque 

 
Le joueur dont l’initiative est la plus élevée commence cette phase. Il attaque avec tous les vaisseaux de sa flotte ; le 
second joueur fait de même ensuite. Attaquer avec vos vaisseaux dans l’ordre que vous voulez en utilisant chaque 
système de combat de chaque vaisseau une seule fois dans le round. Les attaques font des dégâts durant cette phase, 
mais ceux-ci sont réellement résolus dans la phase de dégâts. 
 
Vaisseaux de Classe 1, 2, et 3 
 
Ils peuvent attaquer n’importe quel vaisseau ennemi de la grille stellaire (portée illimitée de la zone de tir), quoiqu’ils ne 
puissent attaquer un vaisseau de classe 4 seulement s’il est adjacent . Les autres vaisseaux ne donnent pas de 
couvert et ne bloquent pas la ligne de visée. Pour attaquer, désignez votre cible et procédez comme suit : 
 

1. Choisir un système d’armement 
 
Choisir le système d’armement utilisé par votre vaisseau attaquant. Certains vaisseaux ont plusieurs systèmes 
d’armement : chaqu’un d’eux ne peut tirer qu’une seule fois lors d’un même round. Cependant, rien ne vous empêche 
d’effectuer des tirs sur différents vaisseaux ou de regrouper plusieurs tirs sur le même vaisseau. Procéder 
séquentiellement pour chacun des systèmes d’armenent : 
 

- Déclarer le système d’armement utilisé 
- Lancer un d20 et ajouter le bonus d’attaque du système d’armement choisi 
- Affecter vos dégats si le tir a réussi 
- Passer au système d’armement suivant 

 
Ainsi, vous n’avez pas à déclarer les tirs de tous les systèmes d’armement de votre vaisseau avant la résolution des 
touchés. Vos tirs se déterminent sur les cibles de votre choix en fonction des résultats de vos attaques. 
 

2. Détermination du côté ciblé dans la zone de tir de votre vaisseau 
 
Pour tirer sur un vaisseau ennemi, il faut que celui-ci se trouve dans votre « zone de tir ». Puis, vous déterminez ensuite 
le côté qui est possible d’attaquer. 
 

 

Zone de tir :  
La zone de tir s’entend sur les 4 côtés d’un vaisseau : 
devant (front), derrière (rear), gauche (left) et droite (right).  
 
La zone de tir est une diagonale qui commence à partir 
des cases adjacentes de chaque côté du vaisseau : 

• 2x2 cases pour les vaisseaux de classe 1 et 2 
• 1x1 case pour les vaisseaux de classe 3 

La diagonale noire qui sépare la zone de tir de deux côtés 
est également comptée. 
Vous pouvez ainsi tirer sur les côtés des vaisseaux 
ennemis qui sont dans le prolongement direct de la zone 
de tir. Lorsque votre adversaire se trouve sur la diagonale 
noire de deux zones de tir, vous avez le choix (le tireur) 
d’un des deux côtés pour tirer (en général le côté avec la 
défense la moins importante est choisi). 
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Dans l’exemple ci-dessus, l’orientation des 
vaisseaux est notifiée par un triangle rouge. Le 
Venator peut tirer sur : 
 
- Sith Infiltrator I  : uniquement sur le devant (front) 
- Sith Infiltrator II  : sur le devant (front) et sur le 
côté droit (right side) car il se trouve sur la diagonale 
noire de deux zones de tir. 
- Sith Infiltrator III  : uniquement sur le devant (front) 
 
De la même manière, les vaisseaux de classe 3 
peuvent répliquer : 
- côté gauche du Venator  dans la zone de tir du 
Sith Infiltrator I et du II 
- Face avant du Venator  dans la zone de tir du Sith 
Infiltrator II et du III. 

Exception des zones de tir :  
Un vaisseau de classe 4 doit être adjacent à 
l’ennemi pour attaquer ou être attaqué. 
Sauf les vaisseaux qui possede l’aptitude spéciale 
« Long range bomber  » comme les TIE Bomber 
qui sont les seuls classe 4 pouvant tirer à 2 cases 
de leur cible (mais les dommages sont alors divisé 
par deux). 
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Point-Defense:  les gros vaisseaux ont des armes courte portée pour se défendre contre les vaisseaux de classe 4. Cette 
capacité est représentée par le score de Point-Defense rating (“PD” sur la carte de statistiques). Un vaisseau avec un 
score de PD peut faire une attaque contre chaque vaisseau ennemi de classe 4 adjacent  durant la phase d’attaque. 
Les armes « PD » ne peuvent cibler de vaisseau de classe 4 non-adjacent ou de vaisseau de classe inférieure. Le jet 
d’attaque utilise le bonus de PD s’il est indiqué. Chaque attaque réussie cause un point de dégât. Il faut résoudre toutes 
les attaques des systèmes d’armement PD en premier . 
 

• PD s’utilise uniquement contre les vaisseaux de classe 4 adjacents 
• PD ne peut être utilisé contre des vaisseaux de classe 1, 2, 3 adjacents 
• PD s’utilise même si le bonus PD est à zéro 

 
Cibles multiples:  un vaisseau avec plusieurs systèmes de combats peut attaquer une cible par système d’armement. Il 
n’est pas obligatoire de cibler des cibles adjacentes. 
 
Attaque d’alliés : il n’est pas autorisé d’attaquer des vaisseaux appartenant à sa propre flotte. 
 
 

 
 
Certains systèmes d’armement disposent de zones de tir que ne sont pas les diagonales, mais des lignes droites. Dans 
le cas d’une attaque de « barrage » par exemple, vous pouvez tirer une fois par côté Broadside dans le même round de 
combat. 
De même les systèmes d’armement qui sont frontaux (« Frontal Batteries ») ont une zone de tir qui correspond à la ligne 
droite du devant du vaisseau (Front). 
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3. Résolution des attaques 

 
La résolution des combats s’applique pour chaque tir et pour chaque système d’armement utilisé. Il faut comparer le jet 
d’attaque à la valeur défensive du côté ciblé par le tir. 
 

JET d’ATTAQUE : d20 + bonus du système d’armement +  autres bonus > ou égal à  VALEUR 
DEFENSIVE du COTE CIBLE  

 
Si l’attaque réussie, elle fait des dégâts égaux à la valeur de dégâts du système d’armement. Placer les conteurs de 
dégâts à côté de la carte du vaisseau touché.  
 

• Un « 20 » naturel  est une attaque critique: si vous obtenez un 20 sur le jet d’attaque (sans tenir compte des 
bonus et modificateurs), l’attaque réussie automatiquement (quel que soit le score de défense de vaisseau ciblé). 
L’attaque provoque un point de dégât supplémentaire. 

 
• Un 1 naturel  est un échec automatique: si vous obtenez un 1 sur le jet d’attaque (sans tenir compte des bonus et 

modificateurs), l’attaque échoue automatiquement (quel que soit le score de défense de vaisseau ciblé et le 
bonus d’attaque).  

 
Vaisseaux de classe 4 
 
Les vaisseaux de classe 4 suivent les mêmes règles pour l’attaque que les autres classes avec les exceptions suivantes : 

• Un vaisseau de classe 4 doit être adjacent à l’ennemi pour attaquer ou être attaqué .  
• Les vaisseaux de classe 4 peuvent être attaqué par les vaisseaux de classe 4 adjacents ou par les « PD » des 

vaisseaux de classe 1 et 2 adjacents. Les autres systèmes d’armement peuvent les cibler normalement lorsqu’ils 
sont adjacents. 

 
Facultés spéciales 
Différents vaisseaux ont des aptitudes spéciales inscrites sur leur carte. Pour la bataille d’initiation, elles ne sont pas 
prises en compte. Vous les utiliserez ultérieurement, quand vous maîtriserez les bases du jeu ! 
 
 

• Phase de dégâts  
 
Bien que les joueurs attaquent dans un certain ordre, la résolution des dégâts se fait de façon simultanée. Après que tous 
les vaisseaux aient bougé et attaqué, il faut résoudre les effets des dégâts. 
Chaque vaisseau a un score d’armure. Cela correspond à deux chiffres sur la carte de statistique, séparé par une ligne 
horizontale (exemple : 7/3). Le premier chiffre représente l’armure du vaisseau à pleine puissance. Le second correspond 
à l’armure du vaisseau une fois endommagé. 
 
Résolution des dégâts:  Vérifiez le nombre de dégâts causés à chaque vaisseau. Si le total est inférieur à l’armure du 
vaisseau (pleine puissance), ne faites rien. Le vaisseau conserve ces dégâts, mais le vaisseau lui-même reste tel quel. 
Si le total est supérieur ou égal à l’armure du vaisseau (pleine puissance) + l’armure du vaisseau (endommagé), le 
vaisseau est détruit. Retirez le vaisseau de la grille. 
Si le total est supérieur ou égal à l’armure du vaisseau (pleine puissance), retirer un nombre de marqueurs de dégâts 
égal à cette valeur et retournez la carte côté endommagé. Les conteurs de dégâts résiduels sont laissés sur le vaisseau. 
 

• Exemple 1 : votre vaisseau d’assaut de la république (armure 5/3) a subit 4 points de dégâts durant ce tour. Cela 
est inférieur à sa valeur d’armure pleine puissance, donc insuffisant pour que vous tourniez sa carte côté 
endommagé. Les dégâts sont conservés à côté de la carte du vaisseau. 

 
• Exemple 2 : votre vaisseau d’assaut de la république a subit 7 points de dégâts. Ceci est supérieur à sa valeur 

d’armure pleine puissance : il faut donc retirer 5 marqueurs de dégâts et retourner la carte côté endommagé. 
Restent 2 marqueurs de dégâts à côté de la carte. Le vaisseau est donc endommagé. S’il subit encore un point 
de dégât lors d’une phase ultérieure, il sera détruit. 

 
• Exemple 3 : votre vaisseau d’assaut de la république a subit 40 points de dégâts. C’est supérieur à la somme des 

deux armures (pleine puissance et endommagé) et le vaisseau est donc détruit. 
 
Remarque:  certains vaisseaux ne sont jamais endommagés : ils ont un point d’armure sur leur carte de statistiques. Ils 
sont donc détruits dès qu’ils subissent des dégâts supérieurs ou égaux à leur valeur d’armure. 
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Règles avancées 
 
Cette partie propose des règles additionnelles. 
 
Comme pour la partie d’initiation, un joueur établit une flotte pour le côté lumineux, un autre pour le côté obscur. 
A la place d’utiliser uniquement les vaisseaux du set de base, il est possible de compléter votre flotte avec les vaisseaux 
présents dans les boosters. Dans les scénarii standards, vous pouvez dépenser jusqu’à 300 points  pour constituer votre 
flotte. 
 
Coût:  Chaque vaisseau a un coût indiqué sur sa base et sur le côté supérieur droit de sa carte. 
 
Etique de construction de flotte 
Etablissez votre flotte en utilisant les cartes. N’identifiiez pas vos vaisseaux à ce moment là ; gardez seulement prêtes 
vos cartes. 
Révélez votre flotte lors de la mise en place sur la grille stellaire. 
 
La flotte adéquate pour la bataille 
Les flottes ont différentes forces et faiblesses, en fonction du choix des vaisseaux. Essayez de créer différentes flottes et 
faites-vous un avis sur leur efficacité dans le jeu. Chacune entraîne différentes tactiques et stratégies. Une de ces 
stratégies pourrait consister à choisir un grand nombre de vaisseaux, une autre à choisir peu de vaisseaux puissants, et 
une autre encore à combiner ces deux styles de combat de façon unique. Plus vous essayez de combinaisons, plus vous 
apprenez de tactiques et d’astuces, et plus vous gagnerez ! 
 
Constituez votre flotte 
Les deux joueurs révèlent leur flotte en même temps. 
Jetez un dé 20. Le joueur avec le résultat le plus bas se positionne en premier. Le côté obscur se positionne à trois cases 
du bord, du côté de la planète. Le côté obscur en fait de même de l’autre côté. Après cela, lancez l’initiative pour 
commencer la bataille. 
 

Comment gagner ? 
La victoire passe par la destruction de la flotte ennemie. 
 

Capacités spéciales et options de commandement 
Certains systèmes d’armement ont des effets particuliers sur certaines cibles. De plus, un vaisseau peut avoir certaines 
capacités listées sur sa carte de statistiques. Enfin, certains vaisseaux proposent des compteurs de commandement qui 
permettent à leur flotte certaines actions particulières. 
Le glossaire liste les capacités spéciales. Les options de commandement sont décrites ci-dessous. 
 
Effets simultanés 
Si plusieurs effets se déroulent au même moment, jouez-les les un après les autres. La plupart du temps, l’ordre n’a pas 
d’importance. Si ce n’est pas le cas, utilisez les règles suivantes : 
Au choix du joueur :  si plusieurs effets affectent uniquement un ou plusieurs vaisseaux d’un seul joueur, celui-ci en 
détermine l’ordre. 
Le joueur actif en premier:  si l’effet touche des vaisseaux de différents joueurs, le joueur actif (celui dont le vaisseau est 
en train de faire quelque chose) agit en premier. 
 
Capacités spéciales 
La plupart des capacités spéciales sont automatiques. Soit elles fonctionnent toujours, soit dans certaines conditions 
uniquement.  
Par exemple, le Millennium Falcon a « Antifighter Targeting +7  » (+7 en attaque contre les starfighters). Si vous 
attaquez avec le Millennium Falcon, vous ne choisissez pas d’utiliser ou non sa capacité spéciale. Vous bénéficiez 
automatiquement du bonus lorsque vous attaquez des starfighters ennemis. 
 
Cibles des capacités spéciales 
Quand vous choisissez une cible pour une capacité spéciale, telle que « Long-Range Bomber  », utilisez les mêmes 
règles que pour l’attaque. 
 
Cible légale:  Vous ne pouvez choisir qu’une cible du type spécifié, s’il y en a. Par exemple « Long-Range Bomber » 
permet à un starfighter d’utiliser une de ses armes sur un vaisseau de classe 3 ou plus gros, éloigné d’au plus deux 
cases. Il ne peut donc utiliser cette capacité sur un autre starfighter, et ne peut attaquer de vaisseaux éloignés de plus de 
deux cases. 
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Options de commandement de flotte  
 
Le starter de base comprend deux feuilles de commandement. Ces feuilles proposent des choix tactiques 
supplémentaires pour vos vaisseaux. 
Certains vaisseaux, tel que le « Republic Cruiser », ont une capacité spéciale appelée « Commandement  ». Le score de 
commandement d’un vaisseau spécifie les classes de vaisseaux influençables. Il donne un jeton  de commandement par 
point de commandement sur la carte de statistiques. Chaque round, vous pouvez utiliser ces jetons pour choisir des 
options de commandement de flotte  parmi ceux listés sur la carte de commandememt. 
 
La feuille de commandement se décompose en 4 parties, une par classe de vaisseau. Pour choisir une option de 
commandement, placer les jetons sur la case de l’option désirée en payant le nombre de points requis. Une option 
affecte généralement tous les vaisseaux d’une même classe, sauf si spécifié autrement. L’effet de option reste actif 
jusqu ‘à la fin du round où elle a été sélectionnée. Tous les compteurs de commandement sont enlevés à la fin du round. 
 
Choix des Options:   
Vous pouvez immédiatement dépenser un compteur de commandement pour utiliser une option de commandement à 
n’importe quel moment, que vous soyez le joueur actif ou non. 
Par exemple, vous pouvez choisir l’option « Fly Casual  » (annule une attaque) dès qu’un de vos vaisseaux est touché 
lors de la phase d’attaque, même si c’est l’autre joueur qui est en train d’agir. 
 
Quand déclarer l’option ?:   
Vous pouvez choisir une option qui donne des bonus d’attaque, de défense ou de dégât juste après que l’attaque soit 
déclarée, mais avant que le jet de dé soit réalisé. 
 
Options multiples: 
Vous pouvez choisir plusieurs options dans un round. Cela peut être fait pour des vaisseaux de différentes classes ou 
non. Néanmoins, on peut choisir une option donnée uniquement une seule fois par round. En général, les effets des 
différentes options se cumulent. 
 
Limite des jetons de commandement:   
Chaque jeton de commandement donné par un vaisseau ne pourra être utilisé qu’une seule fois par bataille. 
 
 

Vaisseaux de Classe 1 Vaisseaux de Classe 2 Vaissea ux de Classe 3 Vaisseaux de Classe 4 

1 pts 

Boucliers 
d’énergie. 

 
+2 en bonus 
défensif, sur toutes 
les faces. 
 

2 pts  

Nuée de 
chasseurs. 

 
Peut lancer 1 
chasseur de 
classe 4 
supplémentaire. 
 

3 pts  

Chasseurs en 
ligne de mire. 

 
+4 en bonus 
d’attaque contre 
les chasseurs de 
classe 4. 
 

4 pts  

Bombardement 
longue portée. 

 
Peut attaquer des 
non-chasseurs 
à 2 cases, mais 
inflige la moitié des 
dégâts. 
 

1 pts  

Contrôle des 
dégâts. 

 
Retirer 1 point de 
dégâts. 
 

2 pts  

Puissance des 
boucliers, avant. 
 
+2 sur les 
boucliers avant 
(front). 
 

3 pts  

Arrivée des 
chasseurs. 

 
Peut attaquer des 
chasseurs de 
classe 4 à 2 
cases. 
 

4 pts  

Esquive. 
 

 
+2 en bonus 
défensif contre une 
attaque « Point-
Défense ». 
 

1 pts  

Puissance des 
armes. 

 
+1 point de dégâts, 
à tous les systèmes 
d’armement. 
 

2 pts  

Puissance des 
moteurs. 

 
Le déplacement 
en diagonale est 
possible. 
 

3 pts  

Incident  
de vol. 

 
Annulez 1 attaque 
contre 1 vaisseau. 
 

4 pts  

Attaque en 
formation. 

 
+2 en bonus 
d’attaque contre les 
chasseurs de 
classe 4. 
 

 
 


