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C’est la guerre ! La découverte des fonderies de droïdes sur Geonosis et 
le déploiement soudain de l’armée des clones ont déclenché la Guerre 
des Clones. Les innombrables armées de droïdes déployées par l’Alliance 
Séparatiste promettent un combat équilibré contre les Jedi, les gardiens de la 
République Galactique. Avec le sort de la République en jeu, la galaxie attend 
impatiemment son issue… 

APERÇU DU JEU
« De débuter la Guerre des Clones vient juste. » – Yoda

STAR WARS™: THE DECKBUILDING GAME – CLONE WARS EDITION est 
un jeu compétitif pour deux joueurs vous plongeant dans la guerre que se 
livrent la République Galactique et l’Alliance Séparatiste. Votre adversaire et 
vous choisissez chacun le camp que vous souhaitez incarner : la République ou 
les Séparatistes. Au cours de la partie, vous améliorerez votre deck de départ 
en achetant des cartes qui renforceront votre puissance de feu et multiplieront 
YRs UessRXUFes� 9RXs pRXUUe] alRUs aWWaTXeU aYeF de plXs en plXs dőeIfiFaFLWé les 
bases de votre adversaire : le premier joueur qui détruit trois bases adverses 
remporte la partie !

VERSION GUERRE DES CLONES
Cette CLONE WARS EDITION peut être jouée indépendamment ou combinée 
avec d’autres boîtes STAR WARS : THE DECKBUILDING GAME. Les règles 
de cette édition sont quasiment identiques aux règles originelles, bien que les 
règles pour Exiler une carte aient été mises à jour (voir page 26). La façon de 
combiner cette version du jeu avec la première boîte est expliquée dans la 
section « Jouer avec plusieurs versions », à la page 28.
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MATÉRIEL
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2

2

UNITÉ

PILOTE DE LA BORDURE
EXTÉRIEURE

D E C K  P I L O T E  B O R D .  E X T.

Exilez cette unité pour gagner 1 �.
Du Noyau, en passant par la Bordure Médiane 
jusqu’à la Bordure Extérieure, vous pouvez 
toujours trouver un pilote motivé si vous savez où 
chercher.

© LFL   © FFG   

Icons:
Attack (�)            Resources () 

Force (�)           Unique (�)

Terms:
Target: The amount of attack (�) required 
to defeat a card in the galaxy row. This 
value faces the player who can attack it.

Cost: The number of resources () 
required to purchase a card (found in the 
upper left of units and capital ships).

Exile: The card is placed in that player's 
exile pile.*

Hit Points: The amount of damage 
required to destroy a base or capital ship 
(found on the bottom of those cards).

Reward: 7Ke EenefiW JUanWed WR WKe pla\eU 
who defeats the corresponding target.*

* Note: Card abilities are optional. You 
can choose not to resolve them.

QUICK REFERENCE
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Au début de votre tour, gagnez des  de 
vos vaisseaux capitaux en jeu. Si la Force est 
totalement de votre côté, gagnez 1 .

À votre tour, vous avez le droit d’effectuer ce 
qui suit autant de fois que souhaité (et dans 
n’importe quel ordre), tant que vous le pouvez :

• Jouer une carte de votre main.
• Utiliser des ressources () pour acheter 

une carte de la ligne galactique.*
• Utiliser une capacité d’une de vos cartes 

en jeu.
• Engager des unités ayant de l’attaque (�) 

pour chasser/saboter une cible dans la 
ligne galactique.*

• Engager des unités et des vaisseaux 
capitaux ayant de l’attaque (�) pour 
attaquer la base ennemie.

• Résoudre une attaque.

� la φn de votre tour, défaussez toutes vos 
ressources et unités, ainsi que votre main. 
Puis piochez une nouvelle main de 5 cartes. 
(Ne défaussez pas vos vaisseaux capitaux.) 

* Note : quand une carte quitte la ligne 
galactique, elle est immédiatement remplacée 
par la carte qui se trouve au sommet du 
deck Galaxie.

RÉSUMÉ DU TOUR
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8

BASE

AVANT-POSTE DE 
LA RÉPUBLIQUE

Commencez la partie 
avec cette base en jeu.

�RISHI

20 cartes Base
(10 République,
10 Séparatiste)

10 cartes Pilote de la 
Bordure Extérieure

2 cartes de 
référence
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2�

0

UNITÉ

D É PA RT  R É P U B L I Q U E

Trooper.

Produit en laboratoire dans des conditions 
idéales, chaque soldat clone est formé dès sa 
naissance pour être à la fois un soldat loyal et 
compétent.

SOLDAT CLONE
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2�

0
2�

0

UNITÉ

D É PA RT  S É PA R AT I S T E

Droïde. Trooper.

Déployé en masse, le Droïde de Combat B1 
standard se repose souvent sur des droïdes de 
commandement ou des officiers organiques pour 
prendre des décisions autres que sur qui tirer.

DROÏDE DE COMBAT B1
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4

4�

8

UNITÉ

Vaurien.
Quand vous achetez une carte dont le 
coût est de 4 ou plus, piochez 1 carte.
En tant que leader du Gang Ohnaka, le célèbre 
roi pirate Weequay Hondo Ohnaka tente de 
tirer parti de toutes les situations pour optimiser 
ses gains.

�HONDO OHNAKA

10 cartes Départ 
Séparatiste

90 cartes 
Galaxie

10 cartes Départ 
République

1 piste Équilibre 
de la Force

© LFL   © FFG   © LFL   © FFG   

20 pions Ressource 
(jaune)

50 pions Dégât
(violet) 1 marqueur de

la Force (blanc)



4

MISE EN PLACE
Pour préparer la partie, effectuez les étapes suivantes :

1. Chaque joueur choisit une faction : République ou Séparatiste.

2. 5assePEle] les FLnT FaUWes %ase 5épXElLTXe LndLTXées FL�dessRXs afin de 
constituer le deck Base du joueur République. Rassemblez les cinq cartes 
%ase 6épaUaWLsWe LndLTXées FL�dessRXs afin de FRnsWLWXeU le deFN %ase 
du joueur Séparatiste. (Rangez dans la boîte les bases restantes, elles ne 
seront utilisées que dans le cadre des modes de jeu avancés, voir page 28.)

3. Chaque joueur pose sa base de départ (Rishi ou Xorrn) face visible devant 
lui. Il glisse en dessous, face cachée, ses autres cartes Base (dans n’importe 
quel ordre).

4. Séparez les 10 cartes Départ République et 
les 10 cartes Départ Séparatiste (listées ci-
dessous) des autres cartes. Chaque joueur 
prend les 10 cartes qui correspondent à sa 
faction et les mélange pour constituer son 
propre deck Joueur qu’il pose face cachée à 
côté de son deck Base.

CARTES DÉPART RÉPUBLIQUE

• Navette de la République (x7)

• Soldat Clone (x2)

• Chevalier Jedi (x1)

CARTES DÉPART SÉPARATISTE

• Navette Séparatiste (x7)

• Droïde de Combat B1 (x2)

• Agent du Côté Obscur (x1)
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2�

0

UNITÉ

D É PA RT  R É P U B L I Q U E

Trooper.

Produit en laboratoire dans des conditions 
idéales, chaque soldat clone est formé dès sa 
naissance pour être à la fois un soldat loyal et 
compétent.

SOLDAT CLONE
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2�

0
2�

0

UNITÉ

D É PA RT  S É PA R AT I S T E

Droïde. Trooper.

Déployé en masse, le Droïde de Combat B1 
standard se repose souvent sur des droïdes de 
commandement ou des officiers organiques pour 
prendre des décisions autres que sur qui tirer.

DROÏDE DE COMBAT B1

Déployé en masse, le Droïde de Combat B1 
standard se repose souvent sur des droïdes de 
commandement ou des officiers organiques pour 
prendre des décisions autres que sur qui tirer.

Produit en laboratoire dans des conditions 
idéales, chaque soldat clone est formé dès sa 
naissance pour être à la fois un soldat loyal et 
compétent.

Indique qu’il s’agit d’une 
carte à mettre dans votre 

deck de départ

DECK BASE RÉPUBLIQUE

• Rishi (base de départ)

• Anaxes

• Coruscant

• Kamino

• Ryloth

DECK BASE SÉPARATISTE

• Xorrn (base de départ)

• Dac

• Felucia

• Geonosis

• Mygeeto
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5. Mélangez les 90 cartes Galaxie pour constituer le deck Galaxie. Prenez 
6 cartes du sommet du deck et alignez-les, face visible, pour créer 
la « ligne galactique ». Orientez les cartes République dans le sens de 
lecture du joueur République et les cartes Séparatiste dans celui du joueur 
6épaUaWLsWe� 3laFe] les FaUWes neXWUes �JULses� KRUL]RnWalePenW afin TXe 
les deux joueurs puissent les lire facilement. Placez le deck Galaxie face 
cachée à l’une des extrémités de la ligne galactique. 

6. Empilez les 10 cartes Pilote de la Bordure Extérieure, face visible, à l’autre 
extrémité de la ligne galactique pour constituer le deck Pilote de la 
Bordure Extérieure.

Deck Galaxie, ligne galactique et deck Pilote de la Bordure Extérieure

© LFL   © FFG   

2

2�

2

UNITÉ

Récompense : exilez 1 carte 
de votre main ou de votre 
défausse.

Droïde. Chasseur.
Quand vous achetez cette unité, 
ajoutez-la à votre main.
Après que cette unité a attaqué, 
vous devez l’exiler.

DROÏDE VAUTOUR

© LFL   © FFG   4

2

4

VAISSEAU CAPITAL

Achetez un Droïde de votre pile d’exil comme s’il 
était dans la ligne galactique.
En fournissant un soutien apparemment infini aux armées droïdes, 
le vaisseau de guerre de classe Lucrehulk peut maintenir de longs 
blocus planétaires.

VAISSEAU DE CONTRÔLE DROÏDE
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2

2�

2

2

2�

2

UNITÉ

Récompense : exilez 1 carte 
de votre main ou de votre 
défausse.

Trooper.
Si vous avez un autre Trooper en jeu, 
réparez 2 dégâts de votre base.
La vitesse des Transports Légers Tout-Terrain peut 
atteindre 60km/h.

TL-TT
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4

1�

3�

4

UNITÉ

Récompense : gagnez 3 �.

Jedi.
Révélez la carte au sommet de votre 
deck. Si la Force est de votre côté, 
vous pouvez échanger la carte révélée 
avec une carte de votre défausse.

�AHSOKA TANO
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1

2�

1

UNITÉ

Récompense : gagnez 1 .

Droïde. Trooper.
Exilez une carte Séparatiste de la ligne 
galactique. Dans ce cas, piochez 1 carte.
Mieux armé et protégé, le super droïde de combat 
surpasse son homologue standard dans presque 
tous les domaines.

DROÏDE DE COMBAT B2
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4

4�

4

4

4�

4

UNITÉ

Récompense : exilez jusqu’à 
2 cartes de votre main ou de 
votre défausse.

Chasseur.
Révélez la carte au sommet de votre 
deck. Cette unité gagne 2 � si la 
carte révélée est un Chasseur ou 
un Trooper.

ARC-170

©
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7. Placez les pions Dégât et les pions Ressource à proximité du deck Galaxie 
à pRUWée de PaLn des MRXeXUs� afin de FRnsWLWXeU deX[ sWRFNs de pLRns�

8. Dépliez la piste Équilibre de la Force pour que la face dotée des symboles 
République et Séparatiste soit visible. (L’autre face est utilisée quand vous 
utilisez plusieurs versions du jeu, voir page 28.) Placez-la à côté du deck 
Pilote de la Bordure Extérieure, perpendiculairement à la ligne galactique, 
le symbole République faisant face au joueur République. Placez le 
marqueur de la Force dans la case la plus proche du symbole République 
de la piste. (La Force est totalement du côté République au début de la 
partie.)

9. Chaque joueur pioche 5 cartes du sommet de son deck. La partie peut 
commencer !

© LFL   © FFG   © LFL   © FFG   

Pions Dégât (violet), pions Ressource (jaune)
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ZONE DE JEU SÉPARATISTE

© LFL   © FFG   14

BASE

ACCOINTANCES 
MERCENAIRES

Quand vous jouez une 
carte neutre pour la 
première fois à chaque 
tour, piochez 1 carte.

�RODIA

© LFL   © FFG   8

BASE

AVANT-POSTE DE 
LA RÉPUBLIQUE

Commencez la partie 
avec cette base en jeu.

�RISHI

Deck du Joueur 
Séparatiste
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1

2�

1

UNITÉ

Récompense : gagnez 1 .

Droïde. Trooper.
Exilez une carte Séparatiste de la ligne 
galactique. Dans ce cas, piochez 1 carte.
Mieux armé et protégé, le super droïde de combat 
surpasse son homologue standard dans presque 
tous les domaines.

DROÏDE DE COMBAT B2

1�

1
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3

3

VAISSEAU CAPITAL

Exilez une carte Séparatiste de la ligne galactique. 
Dans ce cas, réparez 2 dégâts de votre base.
La Frégate légère de classe Munificent, capable de transporter 
150 000 droïdes de combat, est un vaisseau essentiel de la flotte 
Séparatiste.

FRÉGATE DE CLASSE MUNIFICENT
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6
2�

4�

6

UNITÉ

Récompense : gagnez 3 
et 3 �.

Jedi.
Quand vous révélez Obi-Wan Kenobi 
du sommet de votre deck, ajoutez-le 
à votre main et révélez la carte 
suivante à la place.

�OBI-WAN KENOBI

Défausse du Joueur 
Séparatiste

Défausse 
Galactique

Deck Galaxie Ligne Galactique

Stock de Ressources

Stock de Dégâts

Base République

EXEMPLE DE MISE EN PLACE

Pile d’Exil du Joueur 
République

Pile d’Exil du Joueur 
Séparatiste
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14

BASE

COMMERCE GUILD
While Felucia is your 
base, each of your Droid
units gains 1 �.

�FELUCIA
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8

BASE

AVANT-POSTE 
SÉPARATISTE

Commencez la partie 
avec cette base en jeu.

�XORRN

Base Séparatiste

Pile de Victoire 
Séparatiste

Pile de Victoire 
République
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2

2�

2

UNITÉ

Récompense : exilez 1 carte 
de votre main ou de votre 
défausse.

Droïde. Chasseur.
Quand vous achetez cette unité, 
ajoutez-la à votre main.
Après que cette unité a attaqué, 
vous devez l’exiler.

DROÏDE VAUTOUR
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3
3�

3
3

3�

3

UNITÉ

Récompense : gagnez 2 �.

Jedi. Chasseur.
Révélez la carte au sommet de votre 
deck. Si c’est une carte Jedi, vous 
pouvez la piocher. Sinon, vous pouvez 
la défausser.

DELTA-7B
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Ligne Galactique

Piste Équilibre
de la Force

Deck du Joueur 
République

Défausse du Joueur 
République

ZONE DE JEU RÉPUBLIQUE

Deck Pilote 
de la Bordure 

Extérieure
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CONCEPTS FONDAMENTAUX
Les pages suivantes vous présentent des aspects du jeu qui sont essentiels à 
connaître pour jouer à STAR WARS : THE DECKBUILDING GAME – CLONE 
WARS EDITION

C’EST QUOI LE DECKBUILDING
« Avant de faire un grand pas en avant, on est très souvent obligé de faire deux 
pas en arrière. » – Obi-Wan Kenobi

Dans ce jeu, les joueurs commencent chacun avec leur propre deck de 10 cartes. 
Ces decks de départ ne sont pas très puissants ; ils fournissent principalement 
des ressources. Dès le début de la partie, utilisez ces ressources pour acheter 
de nRXYelles FaUWes� 9RXs les aMRXWeUe] plXs WaUd à YRWUe deFN afin de lőaPélLRUeU� 
ce qui vous permettra de générer plus de ressources et de lancer des attaques 
de plus en plus dévastatrices lors des prochains tours.

6R\e] aWWenWLIs aX[ FapaFLWés des FaUWes TXe YRXs aFKeWe]� afin TXőelles se 
FRPELnenW eIfiFaFePenW à Felles TXe YRXs pRsséde] déMà� *aUde] aXssL Xn ĐLl 
sur les cartes que votre adversaire achète, cela vous aidera à comprendre sa 
stratégie et à élaborer votre plan pour le contrer. 
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L’ÉQUILIBRE DE LA FORCE

« Ressens. Ne pense pas. Fie-toi à ton instinct. » – Qui-Gon Jinn

L’équilibre de la Force permet de déterminer si la Force est en faveur de la 
République ou des Séparatistes. Pendant la partie, différents effets vont 
PRdLfieU lőéTXLlLEUe de la )RUFe enWUe les deX[ IaFWLRns� /a pLsWe �TXLlLEUe de la 
Force sert à suivre ces variations. 

Certaines cartes possèdent la mention « si la Force est de votre côté ». 
Les capacités de ces cartes ne peuvent être utilisées que si le marqueur de la 
Force est dans l’une des trois cases situées de votre côté de la piste Équilibre 
de la Force.

� Si le marqueur de la Force est dans l’une des trois cases du côté Obscur, 
alors la Force est du côté du joueur Séparatiste. 

� Si le marqueur de la Force est dans l’une des trois cases du côté 
Lumineux, alors la Force est du côté du joueur République. 

� Si le marqueur de la Force est dans la case neutre du milieu, la Force 
n’est avec aucun des joueurs.

Lorsque vous gagnez de la Force (�), déplacez le marqueur de la Force vers vous 
du nombre de cases indiqué. Si la Force est totalement de votre côté au début 
de votre tour (c’est-à-dire que le marqueur de la Force est dans la case la plus 
proche de votre symbole), vous gagnez une ressource supplémentaire que vous 
pouvez utiliser à ce tour.

© LFL   © FFG   © LFL   © FFG   

La Force est actuellement du côté du joueur 
République car le marqueur de la Force se trouve 

dans l’une des trois cases du côté Lumineux.

Côté Obscur Côté LumineuxNeutre
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DESCRIPTION DES CARTES

STAR WARS : THE DECKBUILDING GAME – CLONE WARS EDITION
utilise trois types de cartes : les unités, les bases et les vaisseaux capitaux. 
Nous détaillons ci-dessous, les symboles et autres informations qui se trouvent 
sur ces cartes.

© LFL   © FFG   

7

2�

5�

7

UNITÉ

Récompense : achetez 
gratuitement une carte de 
votre faction.

Vaurien.
Défaussez chaque unité neutre de la 
ligne galactique (et 1 unité ennemie si 
la Force est de votre côté).

�ASAJJ VENTRESS

ligne galactique (et 1 unité ennemie si 

© LFL   © FFG   

COÛT
Le nombre de ressources 
à dépenser pour acheter 
cette carte dans la ligne 
galactique.

ATTAQUE
Le nombre de dégâts que 
FeWWe FaUWe LnƃLJe�

RESSOURCES
Le nombre de ressources 
que cette carte génère.

FORCE
La quantité de Force que 
cette carte génère.

Défaussez chaque unité neutre de la 
ligne galactique (et 1 unité ennemie si 
la Force est de votre côté).

TITRE
Le nom de cette carte.

RÉCOMPENSE
/e EénéfiFe Ue©X pRXU 
avoir vaincu cette carte 
dans la ligne galactique.

VALEUR DE CIBLE
Le total d’attaque requis 
pour vaincre cette carte 
lorsqu’elle est dans la 
ligne galactique.

Défaussez chaque unité neutre de la 

ASAJJ VENTRESS
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4

2

4

4

2

4

VAISSEAU CAPITAL

Souvent une source de fierté et accessibles uniquement aux 
personnes extrêmement riches, les grands navires privés sont 
parfois mobilisés pour aider à l’effort de guerre, volontairement 
ou non.

YACHT SPATIAL

© LFL   © FFG   

8

BASE

AVANT-POSTE 
SÉPARATISTE

Commencez la partie 
avec cette base en jeu.

�XORRN

TYPE DE CARTE
Détermine comment fonctionne 
cette carte pendant la partie.

SYMBOLE DE 
FACTION
Indique à quelle faction 
cette carte appartient.

SYMBOLE UNIQUE
Indique que cette carte 
est unique. D’autres cartes 
peuvent y faire référence.

8CAPACITÉ
/a Ia©Rn spéFLfiTXe dRnW 
cette carte interagit avec 
le jeu.

VAISSEAU CAPITAL

Souvent une source de fierté et accessibles uniquement aux 
personnes extrêmement riches, les grands navires privés sont 
parfois mobilisés pour aider à l’effort de guerre, volontairement 
ou non.

YACHT SPATIAL

POINTS DE VIE
La quantité de dégâts 
requise pour détruire 
cette carte lorsqu’elle est 
dans la zone de jeu d’une 
faction.

TRAITS
Attributs descriptifs 
auxquels d’autres cartes 
peuvent faire référence.
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AFFILIATION DES FACTIONS
« Aujourd’hui, on ne se bat pas que pour la République. Aujourd’hui, on se bat 
pour tous nos frères restés chez nous. » – Capitaine Rex

STAR WARS : THE DECKBUILDING GAME – CLONE WARS EDITION simule 
un affrontement entre deux factions : la République face aux Séparatistes. 
Les deux factions ont chacune leurs personnages, véhicules, vaisseaux et bases 
spéFLfiTXes� Fe TXL peUPeW dőadapWeU les WKªPes eW sW\les de MeX de FKaTXe 
faction à son histoire dans Star Wars. De plus, des cartes neutres représentent 
des vaisseaux, véhicules et personnages qui accepteront de rejoindre n’importe 
quel camp… mais à un certain prix !

Chaque carte du deck Galaxie appartient à une faction (République ou 
Séparatiste) ou est neutre. Seul le joueur Séparatiste peut acheter des cartes 
Séparatiste et seul le joueur République peut acheter des cartes République. 
Les cartes neutres peuvent être achetées par n’importe quel joueur. Une carte 
qui appartient à la faction de votre adversaire est une carte ennemie.

Ces symboles représentent les deux factions du jeu.
Une carte sans symbole de faction est une carte neutre.

Symbole République Symbole Séparatiste



13

DÉROULEMENT DE LA PARTIE

« Ça c’est ce qui s’appelle une course de modules ! » – Anakin Skywalker

Une partie se joue en une succession de tours. Le joueur Séparatiste effectue le 
premier tour, puis le joueur République effectue son tour, puis c’est de nouveau 
le tour du joueur Séparatiste et ainsi de suite en alternant entre les joueurs, 
jusqu’à ce que l’un d’eux remporte la partie, en détruisant trois des bases de 
son adversaire.

DÉBUT DU TOUR
Effectuez les étapes suivantes au début de votre tour.

1. Si vous n’avez pas de base (parce que votre adversaire l’a détruite lors de 
son tour), regardez vos cartes Base restantes et choisissez-en une. Révélez-
la, il s’agit de votre nouvelle base.

2. Si la Force est totalement de votre côté, gagnez 1 ressource : prenez un 
pion Ressource dans le stock et mettez-le dans votre zone de jeu.

3. (nfin� JaJne] les UessRXUFes de FKaTXe YaLsseaX FapLWal TXe YRXs aYe] 
en jeu. (En début de partie, vous n’aurez pas de vaisseau capital en jeu, 
ignorez cette étape.)

� Pour gagner les ressources d’une carte, prenez dans le stock un nombre 
de pions Ressource égal à la valeur de Ressources de la carte.

� Les ressources que vous gagnez durant votre tour constituent votre 
« réserve de ressources ».
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JOUER VOTRE TOUR

À votre tour, vous avez le droit d’effectuer les points suivants dans l’ordre de votre 
choix et autant de fois que vous le souhaitez (ou que vous le pouvez) :

� Jouer une carte.

� Acheter une carte.

� Utiliser une capacité de carte.

� Engager une carte en attaque.

� Résoudre une attaque.

� Terminer votre tour.

JOUER UNE CARTE
Pour jouer une carte, prenez-la 
de votre main et placez-la face 
visible dans votre zone de jeu. 
Cette carte est maintenant « en 
jeu ».

Après avoir joué une carte, 
gagnez immédiatement un 
nombre de ressources égal à la 
valeur de Ressources de cette 
carte.

Ensuite, déplacez le marqueur de la Force d’un nombre de cases égal à la valeur 
de Force de la carte, vers votre côté de la piste Équilibre de la Force.

Stock de ressources

3�

55
2

3�

© LFL   © FFG   © LFL   © FFG   

Le joueur Séparatiste joue Asajj Ventress, 
une unité ayant 2 en Force. Il gagne donc 

2 Force ce qui fait déplacer le marqueur de 
la Force de deux cases vers le côté Obscur.

5�

77

UNIT

2�
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Une fois qu’une carte est en jeu, vous pouvez utiliser sa capacité et/ou l’engager 
en attaque (voir Engager des cartes en attaque, page 17).

/es FaUWes 8nLWé UesWenW en MeX MXsTXőà la fin de YRWUe WRXU �YRLU 7eUPLneU YRWUe 
tour, page 21). Chacune de vos cartes de vaisseau capital reste en jeu jusqu’à ce 
qu’elle ait reçu un nombre de dégâts supérieur ou égal à ses points de vie (voir 
Résoudre une attaque, page 18).

ACHETER UNE CARTE
Les cartes de la ligne galactique et du deck Pilote de la Bordure Extérieure sont 
disponibles à l’achat.

� Le joueur République peut acheter des cartes République et des cartes 
neutres mais ne peut pas acheter de cartes Séparatiste.

� Le joueur Séparatiste peut acheter des cartes Séparatiste et des cartes 
neutres mais ne peut pas acheter de cartes République.

Pour acheter une carte, dépensez un nombre de ressources égal au coût de 
la carte. Retirez ces ressources de votre réserve de ressources et remettez-les 
dans le stock. Ensuite, prenez la carte de la ligne galactique (ou du deck Pilote 
de la Bordure Extérieure) et placez-la face visible au sommet de votre défausse. 
La prochaine fois que vous mélangerez votre défausse dans votre deck, cette 
carte fera partie de votre deck et vous pourrez l’utiliser quand vous la piocherez 
dans les tours à venir.

� Quand une carte quitte la ligne galactique, remplacez-la 
immédiatement en révélant la carte qui se trouve au sommet du deck 
Galaxie et en la plaçant face visible dans l’emplacement vacant de la 
ligne galactique.

Stock de ressources
Votre réserve 
de ressources

© LFL   © FFG   4

2

44

VAISSEAU CAPITAL

Achetez un Droïde de votre pile d’exil comme s’il 
était dans la ligne galactique.
En fournissant un soutien apparemment infini aux armées droïdes, 
le vaisseau de guerre de classe Lucrehulk peut maintenir de longs Lucrehulk peut maintenir de longs Lucrehulk
blocus planétaires.

VAISSEAU DE CONTRÔLE DROÏDE

© LFL   © FFG   

222

222���

2222222222222

UNITÉUNITÉUNITÉ

Récompense : exilez 1 carte 
de votre main ou de votre 
défausse.

Trooper.
Si vous avez un autre Trooper en jeu, Trooper en jeu, Trooper
réparez 2 dégâts de votre base.
La vitesse des Transports Légers Tout-Terrain peut 
atteindre 60km/h.

TL-TT

© LFL   © FFG   

6

2�

UNITÉUNITÉUNITÉ

Récompense : gagnez 3 
et 3 �.

Jedi.
Quand vous révélez Obi-Wan Kenobi 
du sommet de votre deck, ajoutez-le 
à votre main et révélez la carte 
suivante à la place.

�OBI-WAN KENOBI

4�

66

6
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UTILISER UNE CAPACITÉ DE CARTE
« Vous n’êtes pas obligé de prendre les armes pour être puissant. La force 
de certains chefs réside dans leur capacité à inspirer le courage aux autres. »
– Ahsoka Tano

Pour utiliser la capacité d’une carte en jeu, indiquez à votre adversaire quelle 
carte vous souhaitez utiliser, puis résolvez les effets de sa capacité.

� Vous n’êtes pas obligé de résoudre les capacités de vos cartes.

� Quand vous résolvez une capacité, résolvez autant que possible chaque 
partie de l’effet, et ignorez toute partie qui ne peut pas être résolue.

� Vous ne pouvez utiliser la capacité de chacune de vos cartes en jeu 
qu’une seule fois par tour. 

ű La capacité d’une carte peut être utilisée lors du tour où la carte 
est jouée.

ű Après avoir utilisé une capacité de carte, inclinez légèrement la 
carte pour indiquer que vous avez utilisé sa capacité et que vous ne 
pourrez donc plus l’utiliser pendant ce tour.

Quand vous utilisez une capacité de carte,
inclinez légèrement la carte pour indiquer 

qu’elle n’est plus disponible.

© LFL   © FFG   

UNITÉUNITÉ

Récompense : gagnez 4 
et 4 �.

Jedi.
Révélez la carte au sommet de votre deck. 
Si la Force est de votre côté, Mace Windu 
gagne un nombre de � égal au coût de la 
carte révélée (pour un maximum de +5 �).

�MACE WINDU

8

2

88

Révélez la carte au sommet de votre deck. 
Si la Force est de votre côté, Mace Windu 
gagne un nombre de 
carte révélée (pour un maximum de +5 

Si la Force est de votre côté, Mace Windu 

© LFL   ©
 FFG   

8

2�

6�

8

UNITÉ

Récompense : gagnez 4 

et 4 �.

Jedi.

Révélez la carte au sommet de votre deck. 

Si la Force est de votre côté, Mace Windu 

gagne un nombre de � égal au coût de la 

carte révélée (pour un maximum de +5 �).

�MACE WINDU

2�

6�
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ENGAGER DES CARTES EN ATTAQUE
« Te voilà à terre, comme tous les Jedi très bientôt. » – Asajj Ventress

Vous pouvez utiliser vos unités et vos vaisseaux capitaux pour attaquer la base 
de votre adversaire (qui peut être protégée par les vaisseaux capitaux qu’il 
a en jeu). Vous pouvez également utiliser vos unités pour attaquer les cartes 
ennemies situées dans la ligne galactique, soit en les « chassant » si vous êtes 
le joueur Séparatiste, soit en les « sabotant » si vous êtes le joueur République 
(voir Chasse à la Prime et Sabotage, page 19).

Pour engager vos cartes dans une attaque contre la base ennemie, regroupez-
les dans votre zone de jeu pour indiquer qu’elles sont engagées (certains 
joueurs préfèrent les placer directement face à la base ennemie). Pour engager 
des unités dans une attaque de chasse ou de sabotage, placez-les devant la 
carte de la ligne galactique que vous ciblez.

Chacune de vos cartes en jeu peut être engagée dans une attaque à chaque 
tour. Quand vous déplacez une carte vers sa position d’attaque, conservez son 
RULenWaWLRn �dURLWe RX léJªUePenW LnFlLnée� afin dőLndLTXeU sL sa FapaFLWé a déMà 
été utilisée ou pas. Il sera bien plus facile pour votre adversaire et vous de 
suivre la partie, si vous organisez correctement vos cartes dans vos zones de 
jeu respectives. 

Remarque : Engager une carte dans une attaque ne provoque pas 
immédiatement la résolution de cette attaque. Vous pouvez en effet engager 
plusieurs cartes dans une même attaque (ce qui permettra de cumuler leur 
valeur d’Attaque) avant de décider de résoudre l’attaque. La résolution des 
attaques est expliquée à la page suivante.

© LFL   © FFG   

7

3�

7

VAISSEAU CAPITAL

Tant que le Destroyer de classe Venator est en 
jeu, chacune de vos unités Chasseur gagne 1 �.
Classe d’origine des Destroyers Stellaires, le Venator est le premier 
de son genre et instille la peur à tous ceux qui lui font face.

DESTROYER DE CLASSE VENATOR

© LFL   © FFG   

3

3�

3

3

3�

3

UNITÉ

Récompense : gagnez 3 .

Trooper.
Si vous avez un Jedi ou un autre 
Trooper en MeX� LnƃLJe] � déJ¤Ws à la 
Ease de YRWUe adYeUsaLUe�

SOLDAT CRA
© LFL   © FFG   10

BASE

CHANTIERS DE 
PAMMANT

Quand vous révélez Dac, 
achetez gratuitement 
une carte Séparatiste 
ou neutre de la ligne 
galactique et ajoutez-la 
à votre main.

�DAC

© LFL   © FFG   

2

33

UNITÉUNITÉ

Récompense : gagnez 2 

Trooper.
Le Capitaine Rex gagne 1 � pour 
chaque unité unique (�) en jeu et dans 
la ligne galactique.

�CAPITAINE REX

© LFL   © FFG   

Chasseur de primes. Droïde. 
Cette unité peut attaquer une unité neutre 
dans la ligne galactique en utilisant le coût 
de cette dernière comme valeur de cible. 
Si vous vainquez cette unité, gagnez un 

 égal à son coût. Vous pouvez 
engager d’autres unités dans cette attaque.
N’étant pas doté d’empathie contrairement à la 
plupart des organiques, la majorité des droïdes 
assassins sont des chasseurs impitoyables.

DROÏDE ASSASSIN

© LFL   © FFG   

3
3�

33

UNITÉ UNITÉ UNITÉ

Récompense : gagnez 2 �.

Droïde.
Si vous avez exilé au moins 1 carte à 
ce tour, cette unité gagne 2 �. �. �

Protégés par des boucliers déflecteurs, 
les Droïdekas sont des adversaires redoutables.

DROÏDEKA

© LFL   © FFG   

2Récompense : exilez 1 carte 
de votre main ou de votre 
défausse.

S’il y a plus de cartes ennemies que 
de cartes Séparatistes dans la ligne 
galactique, gagnez 1 �.

© LFL   © FFG   

UNITÉUNITÉ

Récompense : exilez jusqu’à 
2 cartes de votre main ou de 
votre défausse.

Chasseur.
Révélez la carte au sommet de votre 
deck. Cette unité gagne 2 � si la 
carte révélée est un Chasseur ou Chasseur ou Chasseur

ARC-170

© LFL   © FFG   

222���

1111111111

UNITÉ UNITÉ

Trooper.
Si vous avez une autre carte neutre en 
jeu, piochez 1 carte.
Originaires de la planète désertique Sriluur dans 
l’espace Hutt, de nombreux Weequay trouvent 
facilement du travail en tant que mercenaires, 
pirates ou gardes du corps.

PIRATE WEEQUAY

©
 L

FL
   

©
 F

FG
   

555222���5555555555555555

VA
IS

SE
A

U
 C

A
PI

TA
L

Ta
nt

 q
ue

 le
 C

ro
is

eu
r 

d
e 

cl
as

se
 D

re
ad

no
ug

ht
 e

st
 

D
re

ad
no

ug
ht

 e
st

 
D

re
ad

no
ug

ht
en

 je
u,

 c
ha

cu
ne

 d
e 

vo
s 

un
ité

s 
ne

ut
re

s 
g

ag
ne

 1
 �

.
�

.
�

M
al

g
ré

 s
o

n 
âg

e,
 c

et
 e

ng
in

 s
é

cu
la

ir
e 

a 
ét

é 
u

ti
lis

é 
à 

m
ai

nt
e

s 
re

p
ri

se
s 

co
m

m
e 

m
o

d
è

le
 p

o
u

r 
la

 c
o

n
ce

p
ti

o
n 

d
e 

n
o

u
ve

au
x 

va
is

se
au

x.

CR
O

IS
EU

R 
D

E 
CL

A
SS

E 
D

RE
A

D
N

O
U

G
H

T

3�

77
CHANTIERS DE 

PAMMANT
Quand vous révélez Dac, 
achetez gratuitement 
une carte Séparatiste 
ou neutre de la ligne 
galactique et ajoutez-la 
à votre main.

444���

4444444444444444444

UNITÉ UNITÉ

Chasseur de primes. Droïde. 
Cette unité peut attaquer une unité neutre 
dans la ligne galactique en utilisant le coût 
de cette dernière comme valeur de cible. 
Si vous vainquez cette unité, gagnez un 
nombre de  égal à son coût. Vous pouvez  égal à son coût. Vous pouvez 

engager d’autres unités dans cette attaque.
N’étant pas doté d’empathie contrairement à la 
plupart des organiques, la majorité des droïdes 
assassins sont des chasseurs impitoyables.

DROÏDE ASSASSIN

444

444���

4444444444444444
 exilez jusqu’à 

2 cartes de votre main ou de 

Révélez la carte au sommet de votre 
deck. Cette unité gagne 2 
carte révélée est un 
un Trooper.oper.oper

ARC-170

3333333

3
 gagnez 2 �.

Le Capitaine Rex gagne 1
chaque unité unique
la ligne galactique.

2

22

UNITÉ UNITÉ

Droïde.
S’il y a plus de cartes ennemies que 
de cartes Séparatistes dans la ligne 
galactique, gagnez 1 �

STAP

Le Destroyer de classe Venator attaque la base du joueur Séparatiste.
Le Soldat CRA sabote le STAP dans la ligne galactique.

3� 3�
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RÉSOUDRE UNE ATTAQUE
Vos attaques peuvent être résolues contre la base de votre adversaire, tandis 
que vos attaques de chasse ou de sabotage se résolvent contre des cartes de 
la ligne galactique. Les règles de ces différents types d’attaque sont décrites 
ci-dessous.

Attaque contre la base ennemie
Pour résoudre une attaque contre la base de votre adversaire, faites la somme des 
valeurs d’Attaque de toutes les unités et vaisseaux capitaux que vous avez engagés 
dans cette attaque. Prenez dans le stock un nombre de pions Dégât égal à cette 
sRPPe � Ll sőaJLW de la TXanWLWé de déJ¤Ws TXe YRXs alle] LnƃLJeU à YRWUe adYeUsaLUe� 
&es déJ¤Ws dRLYenW ¬WUe LnƃLJés eW applLTXés de la PanLªUe sXLYanWe �

� Chaque vaisseau capital que votre adversaire a en jeu doit être détruit 
avant de pouvoir appliquer des dégâts à sa base.

ű Quand un vaisseau capital possède un nombre de pions Dégât 
supérieur ou égal à ses points de vie, il est détruit et placé dans la 
défausse de son propriétaire. 

ű Si votre adversaire a plusieurs vaisseaux capitaux en jeu, vous 
décidez comment les dégâts sont répartis entre ces vaisseaux.

� S’il vous reste des pions Dégât après avoir détruit tous les vaisseaux 
FapLWaX[ de YRWUe adYeUsaLUe� Fes déJ¤Ws sRnW LnƃLJés à sa Ease�

ű Les pions Dégât placés sur une base (ou un vaisseau capital) restent 
sur la carte, à moins qu’une capacité de carte permette de les 
réparer.

� Quand une base possède un nombre de pions Dégât supérieur ou égal 
à ses points de vie, elle est détruite.

ű Quand la base de votre adversaire est détruite, placez-la dans votre 
pile de victoire près de la piste Équilibre de la Force. Remettez dans 
le stock les pions Dégât qui se trouvaient sur cette base.

ű Quand la base d’un joueur est détruite, ce joueur choisit une 
nouvelle base parmi ses cartes Base restantes au début de son 
prochain tour.

ű Une fois la base détruite, s’il reste des pions Dégât à appliquer, ils 
sont remis dans le stock. Ils ne sont pas appliqués à la base suivante.

Après avoir résolu une attaque contre la base de votre adversaire, laissez 
ensePEle les FaUWes TXL RnW paUWLFLpé à FeWWe aWWaTXe MXsTXőà la fin de YRWUe 
WRXU� afin de ne pas RXElLeU TXe Fes FaUWes RnW aWWaTXé eW TXőelles ne peXYenW 
donc plus être engagées dans une autre attaque.
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Chasse à la Prime et Sabotage
« Je m’acquitte de toutes les missions… tant que l’on y met le prix. »
– Cad Bane

L’emploi des termes « chasse » (à la prime) et « sabotage », sont justes des 
expressions thématiques. Il s’agit dans les deux cas du même type d’attaque 
qui consiste à attaquer des cartes ennemies situées dans la ligne galactique.

Chaque unité Séparatiste et République qui se trouve dans le deck Galaxie 
aIfiFKe Xne YaleXU de FLEle eW Xne UéFRPpense� LnsFULWes à lőenYeUs en Eas de la 
carte. Lorsque ces unités se trouvent dans la ligne galactique, le joueur qui peut 
les cibler sera ainsi capable de lire facilement ces informations. 

Pour résoudre une attaque de chasse (si vous êtes le joueur Séparatiste) ou de 
sabotage (si vous êtes le joueur République), commencez par cibler une carte de 
la faction adverse dans la ligne galactique. Ensuite, faites la somme des valeurs 
d’Attaque de toutes les unités que vous avez engagées dans cette attaque. Si 
cette somme est supérieure ou égale à la valeur de cible de la carte attaquée, 
l’attaque est réussie. Défaussez la carte vaincue de la ligne galactique (placez-
la dans la défausse galactique), puis remplacez-la par la carte qui se trouve au 
sRPPeW dX deFN *ala[Le� (nfin� YRXs pRXYe] UeFeYRLU la UéFRPpense pURpRsée 
par la carte que vous venez de vaincre (ou ignorez cette récompense, vous 
n’êtes pas obligé de la prendre).

© LFL   © FFG   

5

2

3�

5

UNITÉ

Récompense : gagnez 3 
et 2 �.

Officier.
Piochez 1 carte (2 cartes à la place si 
vous aviez un vaisseau capital en jeu 
au début de votre tour).

�AMIRAL TRENCH

L’Amiral Trench a une valeur de cible de 5. S’il est vaincu, 
la récompense proposée est de trois ressources et deux Force.

© LFL   © FFG   

5Récompense : gagnez 3 
et 2 �.

Officier.
Piochez 1 carte (2 cartes à la place si 
vous aviez un vaisseau capital en jeu 
au début de votre tour).

Piochez 1 carte (2 cartes à la place si 
vous aviez un vaisseau capital en jeu 
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Les règles suivantes s’appliquent aux attaques de chasse et de sabotage :

� Les vaisseaux capitaux ne peuvent pas être engagés dans des attaques 
de chasse ou de sabotage.

� Si la somme des valeurs d’Attaque dépasse la valeur de cible de la carte 
attaquée, l’excédent est perdu.

� Aucun pion Dégât n’est placé sur les cartes ciblées par une attaque de 
chasse ou de sabotage. Si la somme des valeurs d’Attaque des unités 
engagées dans cette attaque est inférieure à la valeur de cible, il ne se 
passe rien. 

Après avoir résolu une attaque de chasse ou de sabotage, laissez ensemble 
les FaUWes TXL RnW paUWLFLpé à FeWWe aWWaTXe eW PeWWe]�les de F¶Wé MXsTXőà la fin 
de YRWUe WRXU� afin de ne pas RXElLeU TXe Fes FaUWes RnW aWWaTXé eW TXőelles ne 
peuvent donc plus être engagées dans une autre attaque.
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3

3�

3

3

3�

3

UNITÉ

Récompense : gagnez 2 �.

Jedi. Chasseur.
Révélez la carte au sommet de votre 
deck. Si c’est une carte Jedi, vous 
pouvez la piocher. Sinon, vous pouvez 
la défausser.

DELTA-7B
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3

3�

3

3

3�

3

UNITÉ

Récompense : gagnez 3 .

Trooper.
Si vous avez un Jedi ou un autre 
Trooper en MeX� LnƃLJe] � déJ¤Ws à la 
Ease de YRWUe adYeUsaLUe�

SOLDAT CRA

© LFL   © FFG   
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UNITÉUNITÉ

Récompense : gagnez 1 .

Chasseur.
Révélez la carte au sommet de votre 
deck. Vous pouvez la défausser.
Le Torrent V-19 est un vaisseau créé au début de la 
guerre pour escorter les canonnières TABA moins 
manœuvrables.

TORRENT V-19

© LFL   © FFG   

33

UNITÉUNITÉ

Récompense :

Trooper.
Le Capitaine Rex gagne 1 � pour 
chaque unité unique (�) en jeu et dans 
la ligne galactique.

�CAPITAINE REX

© LFL   © FFG   

3

3�

33

UNITÉ UNITÉ

Récompense : gagnez 2 �.

Droïde.
Si vous avez exilé au moins 1 carte à 
ce tour, cette unité gagne 2 �. �. �

Protégés par des boucliers déflecteurs, 
les Droïdekas sont des adversaires redoutables.

DROÏDEKA
UNITÉ UNITÉ UNITÉ

Officier.
Piochez 1 carte (2 cartes à la place si 
vous aviez un vaisseau capital en jeu 

�AMIRAL TRENCH

© LFL   © FFG   

Reward: Exile 1 card from 
your hand or discard pile.

Trooper in play, Trooper in play, Trooper
repair 2 damage from your base.
All Terrain Reconnaissance Transports can run up 
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5Récompense : gagnez 3 
et 2 �.

vous aviez un vaisseau capital en jeu 
au début de votre tour).

2

Le Capitaine Rex gagne 1
chaque unité unique
la ligne galactique.

2

3�

55

Piochez 1 carte (2 cartes à la place si 
vous aviez un vaisseau capital en jeu vous aviez un vaisseau capital en jeu 
au début de votre tour).

Récompense : gagnez 2 �.
355 355 33

6�

Dans le cadre d’un sabotage, le joueur République envoie un 
Delta-7B et un Soldat CRA pour une valeur d’Attaque totale de six. 
Comme cette valeur est supérieure à la valeur de cible de l’Amiral 

Trench, la carte de ce dernier est placée dans la défausse galactique, 
puis remplacée par la carte qui est au sommet du deck Galaxie. Le joueur 

République décide de recevoir la récompense de l’Amiral Trench : 
il gagne ainsi 3 ressources qu’il peut utiliser à ce tour et 2 Force.
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TERMINER VOTRE TOUR
Quand vous avez terminé tout ce que vous pouvez (ou voulez) faire, indiquez à 
votre adversaire que votre tour est terminé. Effectuez alors les étapes suivantes :

� Premièrement, défaussez toutes vos cartes Unité qui sont en jeu.

� Ensuite, redressez vos cartes Base et Vaisseau capital en jeu qui ont été 
inclinées lors du tour. 

� Défaussez toutes les cartes que vous auriez encore dans votre main 
et remettez dans le stock tous les pions Ressource qui sont dans votre 
réserve de ressources.

� (nfin� pLRFKe] � FaUWes de YRWUe deFN� 6őLl nő\ a plXs de FaUWes dans 
votre deck lorsque vous devez piocher, mélangez votre défausse pour 
reformer votre deck et continuez de piocher.

Exemple : à la fin de votre tour, il reste trois cartes dans votre deck. Vous piochez
ces trois cartes, puis vous mélangez votre défausse pour créer un nouveau deck.
Vous piochez deux cartes de ce nouveau deck pour compléter votre main et
avoir ainsi un total de cinq cartes.

REMPORTER LA PARTIE
« C’est terminé. Je vais en finir pour toujours ! » – Mace Windu

Le premier joueur qui détruit trois bases ennemies remporte la partie ! La partie 
se termine immédiatement lorsque la troisième base est détruite (plus aucune 
capacité de carte ne se résout, vous ne pouvez plus utiliser de ressources, 
ni attaquer, etc.)
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BASE

ACCOINTANCES 
MERCENAIRES

Quand vous jouez une 
carte neutre pour la 
première fois à chaque 
tour, piochez 1 carte.

�RODIA

© LFL   © FFG   3

2

3

3

2

3

VAISSEAU CAPITAL

Quand cette carte est vaincue, chaque joueur 
peut exiler 1 carte de sa main ou de sa défausse.
Souvent associé aux esclavagistes Zygerriens, le YV-865 de classe 
Aurore est un cargo polyvalent que l’on peut voir de partout dans 
la galaxie.

CARGO DE CLASSE AURORE

© LFL   © FFG   2

2

2

2

2

2

VAISSEAU CAPITAL

Échangez une carte de votre main avec la carte 
au sommet de votre deck.
Principalement utilisé pour transporter des Jedi et des 
diplomates à travers la galaxie, le croiseur de classe Consular est 
un vaisseau de la République très apprécié.

CROISEUR DE CLASSE CONSULAR

© LFL   © FFG   14

BASE

CITÉ DE CRISTAL
Quand vous révélez 
&KULsWRpKsLs� LnƃLJe]�lXL 
4 dégâts.
Quand vous jouez un 
Transport, réparez 
1 dégât de cette base.

�CHRISTOPHSIS

Deck du Joueur 
Séparatiste
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1

2�

1

UNITÉ

Récompense : gagnez 1 .

Droïde. Trooper.
Exilez une carte Séparatiste de la ligne 
galactique. Dans ce cas, piochez 1 carte.
Mieux armé et protégé, le super droïde de combat 
surpasse son homologue standard dans presque 
tous les domaines.

DROÏDE DE COMBAT B2

1�

1

© LFL   © FFG   

3

3

VAISSEAU CAPITAL

Exilez une carte Séparatiste de la ligne galactique. 
Dans ce cas, réparez 2 dégâts de votre base.
La Frégate légère de classe Munificent, capable de transporter 
150 000 droïdes de combat, est un vaisseau essentiel de la flotte 
Séparatiste.

FRÉGATE DE CLASSE MUNIFICENT
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2

2�

2

UNITÉ

Récompense : exilez 1 carte 
de votre main ou de votre 
défausse.

Droïde. Chasseur.
Quand vous achetez cette unité, 
ajoutez-la à votre main.
Après que cette unité a attaqué, 
vous devez l’exiler.

DROÏDE VAUTOUR
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3

3�

3

UNITÉ

Récompense : gagnez 2 �.

Droïde.
Si vous avez exilé au moins 1 carte à 
ce tour, cette unité gagne 2 �.
Protégés par des boucliers déflecteurs, 
les Droïdekas sont des adversaires redoutables.

DROÏDEKA

Défausse du Joueur 
Séparatiste
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2

2

2
2

2

2

UNITÉ

Récompense : exilez 1 carte 
de votre main ou de votre 
défausse.

Trooper.
Cette unité gagne 2 ��tant que vous 
avez un autre Trooper en jeu.
Les Commandos de Reconnaissance Avancée 
Motorisés peuvent rapidement se redéployer là 
où on en a le plus besoin.

SOLDAT CRA MOTORISÉ

Défausse 
Galactique

Deck Galaxie Ligne Galactique

Vaisseaux Capitaux

Base République

©
 L

FL
   

©
 F

FG
   

10

U
N

IT
É

D
É

PA
R

T
 R

É
P

U
B

LI
Q

U
E

Tr
an

sp
or

t.

B
ie

n 
q

ue
 la

 R
ép

ub
liq

ue
 d

is
p

o
se

 d
e 

no
m

b
re

us
es

 
na

ve
tt

es
 d

if
fé

re
nt

es
, l

a 
na

ve
tt

e 
d

e 
cl

as
se

 E
ta

 e
st

 
un

 c
ho

ix
 id

éa
l p

o
ur

 t
o

ut
 t

yp
e 

d
e 

d
es

ti
na

ti
o

ns
 

q
ue

ls
 q

u’
en

 s
o

ie
nt

 le
s 

d
an

g
er

s.

N
AV

ET
TE

 D
E 

LA
 

RÉ
PU

BL
IQ

U
E

EXEMPLE DE PARTIE EN COURS

peut exiler 1 carte de sa main ou de sa défausse.
Souvent associé aux esclavagistes Zygerriens, le YV-865 de classe 

 est un cargo polyvalent que l’on peut voir de partout dans 

AURORE

Quand cette carte est vaincue, chaque joueur 
peut exiler 1 carte de sa main ou de sa défausse.
Souvent associé aux esclavagistes Zygerriens, le YV-865 de classe 

 est un cargo polyvalent que l’on peut voir de partout dans 

Quand cette carte est vaincue, chaque joueur 
peut exiler 1 carte de sa main ou de sa défausse.

AURORE

Quand cette carte est vaincue, chaque joueur 
peut exiler 1 carte de sa main ou de sa défausse.
Souvent associé aux esclavagistes Zygerriens, le YV-865 de classe 

 est un cargo polyvalent que l’on peut voir de partout dans 

AURORE
VAISSEAU CAPITAL

14

Transport
1 dégât de cette base.

14

Transport
1 dégât de cette base.

Stock de Ressources

Stock de Dégâts

Pile d’Exil du Joueur 
République

Pile d’Exil du Joueur 
Séparatiste

ZONE DE JEU SÉPARATISTE
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14

BASE

COMMERCE GUILD
While Felucia is your 
base, each of your Droid
units gains 1 �.

�FELUCIA

© LFL   © FFG   

4�

5

6

VAISSEAU CAPITAL

Le droit de commander ces puissants Destroyer de classe 
Providence est souvent disputé entre officiers de haut rang.

DREADNOUGHT SÉPARATISTE

© LFL   © FFG   

18

BASE

CLAN BANCAIRE
Tant que Mygeeto est 
votre base, vous ne 
remettez pas dans le 
stock les ressources non 
dépensées à la fin de 
votre tour.

�MYGEETO

© LFL   © FFG   

8

BASE

AVANT-POSTE DE 
LA RÉPUBLIQUE

Commencez la partie 
avec cette base en jeu.

�RISHI

© LFL   © FFG   8

BASE

AVANT-POSTE 
SÉPARATISTE

Commencez la partie 
avec cette base en jeu.

�XORRN

Base Séparatiste

Pile de Victoire 
Séparatiste

Pile de Victoire 
République
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6
2�

4�

6

UNITÉ

Récompense : gagnez 3 
et 3 �.

Jedi.
Quand vous révélez Obi-Wan Kenobi 
du sommet de votre deck, ajoutez-le 
à votre main et révélez la carte 
suivante à la place.

�OBI-WAN KENOBI

© LFL   © FFG   

3
3�

3
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3�

3

UNITÉ

Récompense : gagnez 2 �.

Jedi. Chasseur.
Révélez la carte au sommet de votre 
deck. Si c’est une carte Jedi, vous 
pouvez la piocher. Sinon, vous pouvez 
la défausser.

DELTA-7B

Vaisseau Capital
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Ligne Galactique Deck Pilote 
de la Bordure 

Extérieure

Deck du Joueur 
République
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4

4

4

UNITÉ

Récompense : gagnez 4 .

Transport.
Révélez la carte au sommet de votre deck. 
Si c’est une carte Jedi ou Trooper, vous 
pouvez la piocher.
Les clones comme les Jedi en sont venus à respecter les 
canonnières de Transport d’Assaut de Basse Altitude.

CANONNIÈRE TABA

Défausse du Joueur 
République

Le droit de commander ces puissants Destroyer de classe 
 est souvent disputé entre officiers de haut rang.

DREADNOUGHT SÉPARATISTE

Le droit de commander ces puissants Destroyer de classe 
 est souvent disputé entre officiers de haut rang. est souvent disputé entre officiers de haut rang.

Le droit de commander ces puissants Destroyer de classe 
 est souvent disputé entre officiers de haut rang.

Le droit de commander ces puissants Destroyer de classe 
Providence est souvent disputé entre officiers de haut rang. est souvent disputé entre officiers de haut rang.
Le droit de commander ces puissants Destroyer de classe 
Providence est souvent disputé entre officiers de haut rang.

DREADNOUGHT SÉPARATISTEDREADNOUGHT SÉPARATISTE

Piste Équilibre 
de la Force

ZONE DE JEU RÉPUBLIQUE
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RÈGLES ADDITIONNELLES
« Non, c’est impossible. Mais peut-être que les archives sont incomplètes. »
– Obi-Wan Kenobi

Vous trouverez ci-après des précisions sur des termes que vous rencontrerez en 
cours de partie, ainsi que des explications sur la marche à suivre dans diverses 
situations.

CAPACITÉS

Certaines cartes présentent des capacités que vous pouvez résoudre à votre 
tour. Le texte de la capacité indique quand et comment elle peut être utilisée.

� Les capacités qui ne précisent pas quand elles doivent être utilisées 
peuvent l’être à n’importe quel moment pendant votre tour tant que la 
carte concernée est en jeu.

ű Chaque capacité de carte ne peut être utilisée qu’une seule fois par 
tour.

� Vous n’êtes pas obligé de résoudre les capacités de vos cartes.

� Quand vous résolvez une capacité, résolvez autant que possible chaque 
partie de l’effet, et ignorez toute partie qui ne peut pas être résolue.

ű Par exemple, si une capacité vous indique de réparer trois dégâts de 
votre base, mais que votre base n’a que deux dégâts, vous réparez 
seulement deux dégâts.

CHOISIR
Certaines cartes vous demandent de choisir parmi plusieurs capacités. Quand à 
votre tour, vous décidez de résoudre une capacité à « choisir », vous devez opter 
pour une option que vous êtes capable de résoudre. Vous ne pouvez pas choisir 
une capacité que vous ne pouvez pas résoudre.

DÉFAUSSER
Certaines capacités vous permettent de défausser des cartes de votre main, de 
la main de votre adversaire ou de la ligne galactique.

� Quand vous défaussez une carte de votre main, vous choisissez la carte 
qui est défaussée à moins que la capacité ne vous indique de défausser 
une carte prise au hasard.

� Les cartes défaussées sont toujours placées dans leurs défausse 
respectives : 

ű Si une carte est défaussée de votre main, elle est placée dans votre 
défausse.

ű Si une carte est défaussée de la main de votre adversaire, elle est 
placée dans sa défausse.
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ű Si une carte est défaussée de la ligne galactique, elle est placée 
dans la défausse galactique.

� Quand une capacité de carte défausse une autre carte de la ligne 
galactique, vous ne gagnez pas les récompenses indiquées sur la carte 
défaussée.

DÉTRUIRE
Certaines capacités vous permettent de détruire un vaisseau capital que votre 
adversaire a en jeu ou qui se trouve dans la ligne galactique. Les vaisseaux 
capitaux détruits sont immédiatement défaussés.

� Si vous détruisez un vaisseau capital dans la zone de jeu de votre 
adversaire, il est placé dans la défausse du joueur. 

� Si vous détruisez un vaisseau capital dans la ligne galactique, il est placé 
dans la défausse galactique.

DEVOIR
Certaines capacités utilisent une forme conjuguée du verbe « devoir ». si la 
carte est en jeu, cette capacité n’est pas optionnelle, vous devez la résoudre !

EXILER
Certaines capacités vous permettent d’exiler des cartes. Cela vous permet 
de retirer de votre deck des cartes à faible potentiel et d’augmenter ainsi les 
chances de piocher vos cartes plus puissantes par la suite. Quand vous exilez 
une carte, elle est immédiatement retirée du jeu et placée dans votre pile 
d’exil personnelle, qui est une zone hors-jeu dans laquelle vous ne pouvez pas 
récupérer vos cartes (sauf si une capacité vous autorise à le faire).

Le joueur Séparatiste dispose de cartes possédant des capacités d’exiler ses 
propres cartes de sa main, de sa défausse ou même de la ligne galactique. 
De plus, il dispose aussi d’autres capacités qui lui permettent de récupérer des 
cartes depuis sa pile d’exil. Comprendre comment utiliser sa pile d’exil à son 
avantage est un élément important pour le joueur Séparatiste.

� Quand vous jouez une carte dont la capacité permet de l’exiler elle-
même, vous pouvez utiliser ses valeurs d’Attaque, de Ressources et de 
Force avant de l’exiler.

� Quand une capacité de carte vous indique d’exiler une carte de votre 
main ou de votre défausse, la carte choisie doit être dans votre main ou 
dans votre défausse au moment où vous résolvez la capacité d’exil.

ű Si vous exilez une carte de votre main, vous ne pourrez pas jouer 
cette carte à ce tour.

� Les cartes dans les piles d’exil ne sont pas « en jeu » et ne sont pas 
considérées comme étant dans une défausse. Seules les capacités qui 
font explicitement référence aux cartes exilées peuvent interagir avec 
les cartes dans les piles d’exil.
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ű Chaque joueur a sa propre pile d’exil et certaines capacités 
permettent aux joueurs d’interagir avec leur propre pile d’exil.

� Vous pouvez consulter n’importe quelle pile d’exil à tout moment.

Exemple : au cours de la partie, le joueur 
Séparatiste a utilisé plusieurs capacités 
pour exiler des cartes. Ces cartes ont 
été retirées du jeu et ont été placées 
dans la pile d’exil du joueur Séparatiste. 
Puisqu’il a maintenant un Vaisseau de 
Contrôle Droïde en jeu, il peut interagir 
avec les cartes dans sa pile d’exil et en 
acheter une qui possède le trait Droïde.

GAGNER
Certaines capacités vous permettent de gagner 
des ressources, de l’attaque ou de la Force 
supplémentaires. Les circonstances vous indiquant 
comment elles sont gagnées sont indiquées par le 
texte de la capacité.

� Chaque valeur apparaissant sur une carte ne 
peut être utilisée qu’une seule fois par tour.

INFLIGER DES DÉGÂTS
&eUWaLnes FapaFLWés YRXs peUPeWWenW dőLnƃLJeU des 
déJ¤Ws à la Ease ennePLe� &es déJ¤Ws sRnW LnƃLJés dLUeFWePenW à la Ease� en 
ignorant les vaisseaux capitaux.

QUAND
Certaines capacités utilisent le terme « quand ». Ces capacités sont appelées 
m FapaFLWés déFlenFKées } FaU elles sRnW déFlenFKées à Xn PRPenW spéFLfiTXe� 
Par exemple, les capacités de certaines bases commencent par : « Quand vous 
UéYéle] FeWWe Easeř }� &ela sLJnLfie TXe la FapaFLWé de FeWWe Ease ne peXW ¬WUe 
utilisée qu’au moment où la carte est révélée.

� Les capacités déclenchées ne sont pas limitées à une fois par tour. Elles 
peXYenW ¬WUe UésRlXes FKaTXe IRLs TXe le PRPenW spéFLfié pRXU leXU 
déclenchement est satisfait.

� 6L Xne FapaFLWé déFlenFKée enWUe en FRnƃLW aYeF la UésRlXWLRn dőXne 
capacité de Récompense, résolvez la récompense en premier.

RÉPARER
Certaines capacités vous permettent de réparer des dégâts sur votre base. 

Pour réparer des dégâts, retirez un nombre de pions Dégât égal au nombre 
indiqué par la capacité de réparation.
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UNITÉ

Chasseur.
Dépensez 2  pour que cette unité 
gagne 2 �.
Cherchant toujours à gagner des crédits, les Hutts
ne manquent pas d’exploiter les situations 
incertaines créées par les guerres à travers la 
galaxie.

CHASSEUR HUTT

Le Chasseur Hutt peut 
gagner une valeur 

d’attaque de 2.
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VAISSEAU CAPITAL

Achetez un Droïde de votre pile d’exil comme s’il 
était dans la ligne galactique.
En fournissant un soutien apparemment infini aux armées droïdes, 
le vaisseau de guerre de classe Lucrehulk peut maintenir de longs 
blocus planétaires.

VAISSEAU DE CONTRÔLE DROÏDE
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RÉVÉLER
Certaines capacités vous indiquent de révéler la carte qui est au sommet 
du deck Galaxie. Quand vous révélez une carte, retournez-la pour que tout 
le monde puisse la lire. Ensuite, s’il n’est pas indiqué de défausser la carte, 
remettez-la face cachée sur le deck Galaxie.

SI
Certaines capacités utilisent le terme « si ». Ces capacités sont appelées 
« capacités conditionnelles » car elles ne peuvent être utilisées que quand leur 
condition est satisfaite. Par exemple, le texte d’une capacité qui commence 
paU � m 6L la )RUFe esW de YRWUe F¶Wéř }� sLJnLfie TXe FeWWe FapaFLWé ne peXW 
être utilisée que lorsque le marqueur de la Force est de votre côté sur la piste 
Équilibre de la Force.

TANT QUE
Certaines capacités utilisent le terme « tant que ». Ces capacités sont appelées 
« capacités permanentes » car elles restent actives tant que la condition 
spéFLfiée esW saWLsIaLWe� 4Xand Xne FaUWe dRWée dőXne FapaFLWé peUPanenWe 
quitte le jeu, son effet s’arrête immédiatement.

Exemple : tant que vous avez un Croiseur de classe Dreadnought en jeu, 
il permet d’augmenter la valeur d’Attaque de vos unités neutres. Ce bonus 
prend fin dès qu’il quitte le jeu.

DECK VIDE
Si un deck est vide au moment d’y piocher ou d’y révéler une carte, mélangez la 
défausse de ce deck pour reformer un nouveau deck.

� Ne mélangez pas une défausse dès que son deck est vide. Attendez de 
devoir interagir avec le deck pour pouvoir le reformer !

ű Si votre deck Joueur est vide, attendez de devoir interagir avec lui 
pour mélanger votre défausse et reformer un nouveau deck. 

ű Si le deck Galaxie est vide, attendez de devoir ajouter une carte à la 
ligne galactique pour mélanger la défausse galactique et reformer 
un nouveau deck.
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MODES DE JEU AVANCÉS
« Ce n’est pas le genre d’histoire que racontent les Jedi. » – Chancelier Suprême 
Palpatine

STAR WARS : THE DECKBUILDING GAME – CLONE WARS EDITION propose 
10 bases République et 10 bases Séparatiste. Cependant, les instructions de 
mise en place, à la page 4, indiquent d’en remettre cinq de chaque faction dans 
la boîte avant de commencer la partie. Lorsque vous maîtriserez les règles du 
jeu, vous pourrez vous lancer dans des parties en intégrant les modes avancés 
décrits ci-dessous.

GALAXIE ÉTENDUE
Ce mode de jeu est celui pour lequel le jeu a été conçu. Il s’agit des mêmes 
règles que pour les parties d’initiation, sauf que les joueurs débutent chacun 
avec les 10 bases de leur faction dans leur deck Base. Quand vous choisissez 
une nouvelle base, plus d’options s’offrent à vous, ce qui vous permet de mieux 
adapter votre stratégie aux derniers rebondissements de la partie.

� Quand vous jouez en mode Galaxie Étendue, nous vous recommandons 
de jouer jusqu’à ce que quatre bases ennemies soient détruites.

JOUER AVEC PLUSIEURS VERSIONS
Si vous possédez la version précédente du jeu qui inclut les factions Rebelle et 
Empire, vous pouvez les utiliser avec la CLONE WARS EDITION. Commencez 
par séparer les decks Galaxie de chaque version, pour créer un deck par 
faction. Il y aura alors 6 decks Galaxie de 30 cartes chacun : Empire, Rebelle, 
République, Séparatiste, ainsi que 2 decks Neutre (chaque deck Neutre 
regroupant les cartes neutres de sa version). 

Vous et votre adversaire choisissez chacun une faction différente et prenez les 
decks Départ et les bases correspondants. Choisissez 1 des 2 decks Neutre ou 
sélectionnez-le aléatoirement. Combinez ce deck Neutre et les cartes du deck 
Galaxie correspondants aux factions choisies. Il s’agira du deck Galaxie utilisé 
pour la partie. Comme pour une partie normale, le deck Galaxie est composé 
de 90 cartes : 30 pour chaque faction et 30 cartes neutres. Puis, continuez 
avec la mise en place classique, en utilisant l’un des deux decks Pilote de la 
Bordure Extérieure et en utilisant le côté gris de la piste Équilibre de la Force. 
Déterminez au hasard le premier joueur. Son adversaire commence avec la 
Force totalement de son côté.

MULTIJOUEUR 2VS2
Le mode multijoueur est une bataille opposant deux équipes de deux joueurs 
cherchant à prendre le contrôle de la galaxie. Vous aurez besoin de deux 
exemplaires de STAR WARS : THE DECKBUILDING GAME pour jouer. Cela 
peut être deux exemplaires de la même version du jeu ou un exemplaire de 
chaque version. Pour consulter les règles et autres schémas pour jouer en mode 

Multijoueur, rendez-vous sur : Asmodee-experts.fr
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PILOTE DE LA BORDURE PILOTE DE LA BORDURE
EXTÉRIEURE EXTÉRIEURE

DECK PILOTE BORD. EXT. DECK PILOTE BORD. EXT.

Exilez cette unité pour gagner 1 Exilez cette unité pour gagner 1 �.
Du Noyau, en passant par la Bordure Médiane Du Noyau, en passant par la Bordure Médiane 
jusqu’à la Bordure Extérieure, vous pouvez jusqu’à la Bordure Extérieure, vous pouvez 
toujours trouver un pilote motivé si vous savez où toujours trouver un pilote motivé si vous savez où 
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RÈGLES OPTIONNELLES
« Monseigneur, est-ce conforme à la loi ? » – Nute Gunray

STAR WARS : THE DECKBUILDING GAME – CLONE WARS EDITION a été 
développé de manière que vous puissiez adapter les règles à votre façon de 
jouer. Combinez les règles ci-dessous avec n’importe quel mode de jeu au gré 
de vos envies.

ADAPTER LA DURÉE D’UNE PARTIE
Dans une partie d’initiation, le premier joueur qui détruit trois bases de son 
adversaire remporte la partie. Ce nombre peut être ajusté pour augmenter ou 
diminuer la durée de la partie. Les joueurs qui souhaitent plus de stratégie 
eW RpWLPLseU les PRdLfiFaWLRns de leXU deFN pRXUURnW aXJPenWeU les FRndLWLRns 
de victoire à quatre ou cinq bases. Les joueurs qui préfèrent des parties plus 
rapides pourront réduire l’objectif à seulement deux bases. Il est important 
que les deux joueurs s’accordent sur le nombre de bases avant de commencer 
la partie.

SOUDOYER DES CARTES NEUTRES
« Les traîtres ! Les chiens ! Je suis tellement orgueilleux, mais tellement trahi. » 
– Hondo Ohnaka

Il est impossible d’effectuer des attaques de chasse ou de sabotage contre des 
cartes neutres de la ligne galactique, mais cette règle optionnelle vous permet 
de les soudoyer. Pour soudoyer une carte neutre de la ligne galactique, vous 
devez dépenser un nombre de ressources égal au coût de cette carte ; puis 
vous défaussez cette carte (en la plaçant dans la défausse galactique). Vous 
pouvez ainsi retirer des cartes neutres non désirées de la ligne galactique sans 
les ajouter à votre deck.
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UNITÉUNITÉ

Récompense : gagnez 2 �.

Trooper.
Le Capitaine Rex gagne 1 � pour 
chaque unité unique (�) en jeu et dans 
la ligne galactique.

�CAPITAINE REX

© LFL   © FFG   © LFL   © FFG   
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UNITÉ UNITÉ

Récompense : exilez 1 carte 
de votre main ou de votre 
défausse.

Droïde. Chasseur.
Quand vous achetez cette unité, 
ajoutez-la à votre main.
Après que cette unité a attaqué, 
vous devez l’exiler.

DROÏDE VAUTOUR

© LFL   © FFG   
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UNITÉUNITÉ

Récompense : exilez jusqu’à 
2 cartes de votre main ou de 
votre défausse.

Chasseur.
Révélez la carte au sommet de votre 
deck. Cette unité gagne 2 � si la 
carte révélée est un Chasseur ou Chasseur ou Chasseur
un Trooper.oper.oper

ARC-170

2

22

UNITÉ UNITÉ UNITÉ

PILOTE DE LA BORDURE
EXTÉRIEURE

DECK PILOTE BORD. EXT.

Exilez cette unité pour gagner 1 
Du Noyau, en passant par la Bordure Médiane 
jusqu’à la Bordure Extérieure, vous pouvez 
toujours trouver un pilote motivé si vous savez où 
chercher. ©
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En jouant avec cette règle optionnelle, un joueur pourrait 
dépenser des ressources pour défausser le Cargo de 

Classe Aurore ou le Droïde Assassin de la ligne galactique.
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FOIRE AUX QUESTIONS
Voici les réponses à certaines questions récurrentes à propos des règles de 
STAR WARS : THE DECKBUILDING GAME – CLONE WARS EDITION.

Q. Dois-je jouer toutes les cartes de ma main ? 
A. Non. Vous pouvez choisir de ne jouer que certaines cartes, mais les cartes non 

MRXées seURnW WRXW de P¬Pe déIaXssées à la fin de YRWUe WRXU� 
Q. Dois-je résoudre la capacité d’une carte immédiatement après l’avoir jouée ? 
A. Non. Vous pouvez choisir quand vous résolvez la capacité d’une carte, à moins 

qu’elle ne commence par le terme « quand » (voir « Quand », page 26).
Q. Suis-je obligé d’utiliser les capacités de ma base ou des cartes que je joue ?
A. Non. Toutes les capacités de carte sont optionnelles. (Sauf si emploi du verbe 

« devoir ».)
Q. Puis-je choisir de résoudre seulement une partie d’une capacité ?
A. Non. Si vous choisissez de résoudre une capacité, vous devez résoudre autant 

que possible chaque partie de l’effet.
Q. Puis-je utiliser une capacité qui exile une carte Séparatiste de la ligne 

galactique même si je ne peux pas résoudre la capacité en entier ?
A. Oui. Comme vous devez résoudre autant que possible cette capacité, vous 

pouvez exiler une carte même si vous ne pouvez pas résoudre le reste de la 
capacité. Par exemple, vous pouvez utiliser la capacité du Tri-Chasseur même s’il 
n’y a pas de vaisseau capital ennemi.

Q. Si une capacité de carte indique que je peux exiler des cartes de ma main ou 
de ma défausse, puis-je exiler des cartes en provenance des deux ?

A. Oui. Vous pouvez exiler des cartes de votre main, de votre défausse ou n’importe 
quelle combinaison des deux.

Q. Suis-je obligé de récupérer la récompense lorsque je gagne une attaque de 
chasse ou de sabotage ?

A. Non. Les récompenses sont optionnelles.
Q. Puis-je regarder toutes les défausses ou piles d’exil quand je le souhaite ?
A. Oui. Les trois défausses et les deux piles d’exil sont des informations publiques. 

Vous ne pouvez pas changer l’ordre des cartes dans les défausses, mais vous 
pouvez changer l’ordre des cartes dans les piles d’exil.

Q. Si la base de mon adversaire est détruite par une capacité de carte, puis-je 
toujours attaquer ses vaisseaux capitaux ?

A. Oui. Vous pouvez résoudre une attaque contre une base ennemie même si celle-
ci a déjà été détruite. Vous pourrez ainsi endommager les vaisseaux capitaux 
de YRWUe adYeUsaLUe� 7RXs les déJ¤Ws TXL deYUaLenW ¬WUe LnƃLJés à la Ease sRnW 
cependant perdus.

Q. Si Geonosis est ma base, puis-je dépenser 0 ressource pour acheter une carte 
qui coûte 0 ?

A. Oui. Vous pouvez acheter un Droïde de votre défausse qui a un coût de 0 (comme 
un Droïde de Combat B1) en dépensant 0 ressource.

Q. Si Mygeeto est détruite, dois-je remettre toutes les ressources non 
dépensées dans le stock ?

A. Pas immédiatement. Mygeeto indique que c’est à la fin de votre tour que vous 
devriez conserver vos ressources, vous pouvez donc toujours les dépenser 
pendant votre prochain tour.
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A F F A I R E S  E N  S U S P E N S
Extension

Vous vous êtes fait un nom dans la Bordure Extérieure… 
mais il vous reste quelques Affaires en Suspens.

Plus d’informations sur Asmodee-experts.fr

Les hypervoies des Mondes du Noyau promettent 
d’exceptionnelles opportunités. Des marchandises 
précieuses inondent le marché… Votre entreprise 
devrait pouvoir continuer à fructifier, mais surveillez 
vos arrières, les criminels recherchés sont plus souvent 
réclamés « morts » que « vifs » !
De nouveaux personnages, vaisseaux, équipements, 
primes, rencontres et autres éléments de 
jeu inédits vont redynamiser vos parties de 
Star Wars : Bordure Extérieure.
Enclenchez vos hyperpropulseurs… 
les affaires reprennent !
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