Traduction francgaise du jeu de
cartes a collectionner

Young Jedi CCG ( Jeune Jedi)

par

Vincent Dang-Vu

2 allée du haras, 77185 Lognes

Tél : 01-60-17-29-57

Note du traducteur :

Les rajouts aux regles initiales proviennent de textes officiels édités par Decipher :

- Les additifs aux regles initiales parus dans les regles propres a chaque extension (
par dans I' extension Duel of the fates : le duel des destins )

- le chapitre Frequently asked questions édité le 18-12-2001 paru sur la page Young
Jedi CCG du site Decipher.com

- le chapitre réponses communes aux questions communes des réponses aux
questions sur les régles de Young Jedi CCG de la boite aux lettres officielle
jediknight@decipher.com )

- mise a jour des régles adjointes aux sets virtuels n°1 et n°2 du Starwars CCG
Player's commitee

Qu'est-ce qu'un jeu de cartes a collectionner ?

La plupart des jeux de cartes ne sont constitués que d'un paquet de cartes "fixes" qui
ne changent jamais . Mais un Collectible Card Game : jeu de cartes a collectionner,
ou CCG, est constitué de centaines de cartes que vous pouvez collectionner .
Ensuite, vous choisissez des cartes de votre collection personnelle pour créer votre
propre " deck " ( jeu ) tel que vous le désirez .

Qu'est-ce que le jeu de cartes a collectionner Young Jedi ?

Young Jedi est un " jeu de bataille " tres rapide basé sur le film Star Wars : Episode 1
et qui vous permet de revivre les scénes du film ou que vous alliez. Le jeu du
premier joueur représente le Bon Coté de la Force ( les Jedi et tous les autres
"gentils " ) . Le jeu du second joueur représente le Coté Obscur de la Force (les
seigneurs Sith, la Fédération commerciale et tous les autres "méchants") . Young
Jedi est facile a apprendre et se joue rapidement, les parties durant entre dix et
quinze minutes. Il contient tous les personnages importants et les scénes du film,
ainsi que les armes, modules de course, vaisseaux, droides et extraterrestres .



Collectionner et Echanger

Vous pouvez acheter Young Jedi dans les magasins de jouets, de cartes, de jeux, de
bandes dessinées un peu partout. Les cartes sont vendues en jeux Starter de 60
cartes, paquets recharge de 11 cartes et boites de collection de 132 cartes .

Il'y a 140 cartes différentes dans la premiére extension, Menace of Darth Maul : La
Menace de Darth Maul . Mais toutes les cartes n'apparaissent pas dans les paquets
avec la méme fréquence. Certaines sont rares, d'autres peu communes et il y a enfin
les communes . Une collection compléete de I'extension Menace of Darth Maul : La
Menace de Darth Maul contient 30 rares, 40 peu communes et 60 communes, plus
10 différentes cartes exclusives trouvées dans les jeux Starter. De méme, il y a 18
cartes spéciales " foil " avec effets de diffraction insérées aléatoirement dans les
Booster Packs.

Jeux Starter - Chaque jeu Starter de 60 cartes contient un livre de régles, un jeu
starter de 30 cartes pour le " Light Side " (Bon C6té de la Force) et un jeu starter de
30 cartes pour le "Dark Side" (Cété Obscur de la Force). Chaque jeu Starter Menace
of Darth Maul : La Menace de Darth Maul contient toujours les mémes 60 cartes.

Paquets recharge - Chaque paquet recharge contient 1 rare, 3 peu communes et 7
communes, reparties entre le Light Side ( c6té lumineux ) et le Dark Side ( cété
obscur ) . En moyenne, un paquet recharge sur neuf contient une carte spéciale foil a
effets de diffraction. Les cartes foil ont également plusieurs degrés de rareté ( rare,
peu commune et commune ), bien que toutes les cartes foil soient plus dures a
trouver que les cartes rares normales.

Boites de collection - Chaque boite de collection contient une liste des cartes, 12

paquets recharge et une boite de rangement de vos cartes congue pour contenir une
collection compléte de Young Jedi ( les trois séries de 140 cartes ) .

| . Les 5 types de cartes

Personnage Arme



Darth Maul
Sith Apprentice

"You have been well trained, my young
apprentice.” — Darth Sidious o

Carte de bataille

We're Mot In
Trouble Yet

\

=@ Use with Qui-Gon.

“When yousa tink wesa in trouble?" — Jar Jar Binks
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Obi-Wan Henobi's
Lightsaber

o (B Obi-Wan Kenobi

The age-old energy blade is virtually synanymous
with the order of Jedi Knights.

[ e Darth Maul's Starfighter
| Sith Infiltrator

"lfceray, this is my apprentice, Lord Maul. He will
fmdymfm‘tslup."—ﬂardl&‘diws <
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Les cartes de vaisseaux spatiaux sont exclusivement trouvées dans les paquets de
recharge de Young Jedi et les boites de collection .

Localisation
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Tatooine ‘ Desert Landing Site h4

Les cartes de localisation sont trouvées exclusivement dans les paquets starters de
Young Jedi .

ll. Jouer Votre Premiére Partie

Pour le moment, vous étes un Jeune Jedi en phase d'entrainement. A I'aide des jeux
- échantillon de 30 cartes pour le Light Side ( c6té lumineux ) et le Dark Side ( c6té
obscur ) que vous avez trouvé en achetant votre jeu Starter, vous combattrez sur
Tatooine ou Naboo .

Sitdt votre entrainement terminé, vous pourrez construire et jouer avec vos jeux de
60 cartes et combattre sur trois planétes différentes !

Votre objectif
Il y a deux moyens de gagner la partie :

(1) Planet Victory ( victoire sur une planéte ) : Vous gagnez si vous prenez le contréle
de Tatooine .

(2) Deck Victory ( victoire sur le paquet de jeu de cartes ) : Vous gagnez si le deck de
votre adversaire est épuisé (ne contient plus de cartes) avant le votre.

Qu'importe de quelle maniére vous gagnez, votre adversaire est bantha poodoo !

A. Commencons

Pour votre premiére partie, vous jouerez avec le Dark Side ( c6té obscur ) de la
Force. Prenez le deck de 30 cartes du Dark Side : cété obscur ( avec le dos des
cartes rouge représentant Darth Maul ) de votre Starter Set, et donnez le deck de 30
cartes du Light Side de la Force (avec le dos des cartes bleu représentant Obi-Wan
Kenobi) a votre adversaire.

« Sortez I'une des locations " Tatooine * Desert Landing Site " ( " Tatooine * Site
d'atterrissage dans le désert " ) de votre jeu et placez-la face visible au milieu de la
table. Ce sera la " starting location " (location de départ) pour votre partie .
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Les localisations sont les lieux ou l'action se déroule - ou les personnages sont
déployés et se combattent.

* Mélangez les cartes restantes et placez-les faces cachées sur la table pour faire
votre " draw deck " (paquet ou vous pécherez vos cartes), votre adversaire fait de
méme. Chaque joueur péche 6 cartes du dessus de son propre draw deck ( paquet
ou vous pécherez vos cartes ) pour faire sa main de départ. Chaque joueur cache
bien entendu sa main a son adversaire .

Maintenant, la partie devrait ressembler a ceci :




Traduction de la légende de l'illustration :

Opponent's draw deck : pile de tirage de cartes de I'adversaire
Opponent's hand ( not shown to you ) : main de l'adversaire ( qui ne vous est pas
montrée )
starting location : location de départ
votre main ( ne la montrez pas a votre adversaire )
your draw deck : votre pile de tirage de cartes

* Vous ( le cOté obscur ) jouerez en premier dans cette partie ( plus tard, nous
expliquerons une maniére plus excitante de décider qui entamera la partie) .

B. Que Faire Durant Votre Tour

Chacun de vous tours se subdivise en trois étapes (dans cet ordre) :

1. Déployer (jouer des cartes Personnage, Arme et Location).

2. Combattre (attaquer les personnages de votre adversaire sur Tatooine).

3. Even Up : égaliser (pécher ou se défausser jusqu'a ce que vous ayez une main
de 6 cartes) .

Les deux premiéres étapes sont facultatives et vous n'étes pas obligé de les jouer,
mais vous devez toujours la phase Even Up ( égaliser ) . Aprés votre Even Up

( égaliser ), votre tour est terminé et votre adversaire commence le sien. Maintenant,
détaillons chacune des trois étapes.

Vous avez probablement remarqué que les cartes Personnage et Arme ont une
petite image de la carte dans le coin supérieur gauche de la carte. Vous voyez la
ligne de petites barres argentées sous l'image de la plupart des cartes? Ce sont les
"counters" (" compteurs ou points de colt de déploiement " ), et ils vous indiquent
quel est le " co(t de déploiement " pour jouer la carte.

A chaque tour, vous pouvez jouer jusqu'a six counters ( "compteurs ") .



Vous pouvez sortir autant de personnages ou armes, tant que le total de leur
counters ( "compteurs ou points de codt de déploiement ") ne dépasse pas Six.
Durant votre prochain tour, vous pourrez jouer six counters ( "compteurs ou points de
codt de déploiement ") de plus, et ainsi de suite. Par exemple, vous pourriez jouer
trois battle droids : droides de bataille (2 + 2 + 2 = 6 counters : compteurs ou points
de colt de déploiement );

4 Battle Droid: Infantry

MTT Division

Their strength is in their great numbers and
eerily automated discipline. 4

ou

Darth Maul

Sith Apprentice + Blaster

P Any character

"fou hare been well Irained, my young The blaster is a standard-fssue weapon throughout *
apprentice” — Darth Sidious A .i [he many worlds of the Trade Federation. .
ou

deux battle droids : droides de bataille plus deux Blaster Rifles (2 + 2+ 1+ 1 =6).



4 Battle Droid: Infantry

MTT Division 4+ Blaster Rifle

3] Any character

Their strength is in their great numbers and In the hands of a skilled marksman, a blaster ife [
eerily automated discipline. o can be almost as deadly as a lightsaber. g B )
= g =4 &
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( Vous pouvez jouer moins de six counters : compteurs ou points de colt de
déploiement si vous le désirez . )

Placez vos cartes déployées I'une a c6té de l'autre de votre coté de la carte
Localisation, de telle sorte que les deux joueurs puissent voir le nombre de cartes
que vous avez déployées.

La Regle des Cartes Cachées

Durant votre premier tour de jeu, les cartes Personnage et Arme que vous déployez
doivent étre cachées ( jouées face cachée ) . Elles restent dissimulées de votre
adversaire durant un tour. Au début de votre deuxiéme tour de jeu, vous devez
retourner ces cartes cachées ( et toutes les cartes que vous déploierez sur
Tatooine ou bien Naboo apreés le seront face visible ) . Votre adversaire fera de
méme: déployer ses cartes cachées a son premier tour, et les révéler au début de
son deuxiéme tour. Cela donne aux deux joueurs 'opportunité de déployer des
cartes avant qu'aucun combat n'ait lieu.

Voici ce que la partie pourrait étre au début de votre second tour, juste avant que
vous ne découvriez vos cartes cachées .



Traduction de la Iégende de l'illustration :
His hidden cards : ses cartes cachées
Your hidden cards : vos cartes cachées

L'action se déroule uniquement sur une seule localisation de Tatooine ou bien Naboo
a la fois, mais vous pouvez changer de scéne en utilisant différentes cartes de
Localisation ( certains de vos personnages se battent mieux a certaines
localisations ) .

Quand vous souhaitez changer de scéne durant votre phase de déploiement, il suffit
de déployer une localisation différente de Tatooine ou bien Naboo de votre main et
de la placer sur celle qui est déja sur la table, de telle sorte qu'elle la recouvre.

La carte de localisation de votre jeu-échantillon du cété obscur est déja sur la table,
aussi vous ne serez pas en train de changer I'endroit dans ce jeu-échantillon . Mais
votre adversaire a une carte de localisation appelée Tatooine * Podrace Arena
(Tatooine * L'aréne de courses de modules ) dans son jeu . S'il tire cette carte
dans sa main, il peut alors la déployer , durant sa propre phase de déploiement, pour
recouvrir la carte Desert Landing Site : Site d'atterrissage dans le désert ( Les
locations n'ont pas de compteurs ou points de colt de déploiement : counters, donc
cela ne vous pénalise pas dans votre limite de six ). Lorsque cela arrive, cela
représente le fait que tous les personnages et armes (les vétres et ceux de votre
adversaire)se sont déplacés de I'ancienne localisation Desert Landing Site : Site
d'atterrissage dans le désert a la nouvelle Tatooine *Podrace Arena (Tatooine ¢
L'aréne de courses de modules ) .
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Voftre jeu contient une carte Location pour la planete Coruscant et une carte Location
pour la planete Naboo, mais vous ne pouvez les utiliser pour changer de scene sur
Tatooine (Nous expliquerons plus tard I'utilité de ces deux cartes

Localisation ) .

- Question : Puis-je déployer une arme vers une localisation ou il n'y a pas de
personnage (ou la ou il n'y a pas de personnage qui puisse utiliser cette arme ) ?

- Réponse : Oui. Les armes peuvent étre a une localisation méme s'il n'y a pas de
personnage a cette localisation qui puisse I'utiliser. Durant une bataille, une arme
inutilisable est simplement mise de c6té et non utilisée, mais elle sera néanmoins
considérée comme étant sur la planéte a la fin de la bataille .

- Question : Quand je déploie une carte qui a un texte de jeu qui inclut une phrase
comme " quand il se déploie..." comme une carte cachée, puis-je utiliser ce texte de
jeu quand la carte est retournée a I'endroit a mon prochain tour ?

- Réponse : Non. Si vous déployez une carte de cette fagon, vous ne pouvez jamais
utiliser ce texte de jeu quand vous déployez cette carte cachée, ni non plus quand
elle est révélée .

2. Combattre

Maintenant, nous arrivons a la partie vraiment amusante ! A chacun de vos tours,
vous pouvez déclarer un combat sur Tatooine ou bien Naboo si vous et votre
adversaire avez des cartes faces visibles a cet endroit (les cartes cachées ne
peuvent combattre). Vous ne devez pas déclarer de combat si vous ne le souhaitez
pas. Avant le début du combat, placez temporairement votre main sur la table,
séparément de votre draw deck ( pile de tirage de cartes ) . Prenez ensuite tous vos
personnages sur Tatooine ( si vous avez des armes en jeu, vous devez les prendre
également - mais pour l'instant nous considérerons que vous n'avez pas d'arme en
jeu sur Tatooine) .

Maintenant, vous allez faire un " plan de bataille " pour vos personnages ( votre
adversaire fait de méme avec ses propres personnages en jeu sur
Tatooine ) .Chaque combat est constitué d'une série de duels individuels entre deux
personnages opposés, vous devez donc placer vos cartes dans I'ordre ou vous
voulez qu'elles combattent. Cela s'appelle le " plan de bataille ". La carte que vous
placez a la gauche de votre plan de bataille sera la premiére a combattre ( la carte la
plus a gauche est " derriere " toutes les autres ) . Celle a droite combattra la derniére
( voir le diagramme ci-dessous ) .
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Traduction de la Iégende de l'illustration :
Si vous constituez votre plan de bataille comme ceci..., le droide de bataille
combattra en premier; ensuite Darth Maul combattra aprés ; ensuite le Neimodian
combattra en dernier .

Lorsque votre plan de bataille est terminé, faites-en une pile que vous placez face
cachée sur la table ( un peu comme le draw deck : pile de tirage de cartes, et avec la
carte qui était le plus a gauche tout en dessus de la pile ). Lorsque votre adversaire
est également prét avec son plan de bataille, il est temps de combattre !
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Traduction de la Iégende de l'illustration :
His character for the first fight : son personnage pour le premier combat
His battle plan : son plan de bataille
Your battle plan : votre plan de bataille
Your character for the first fight : votre personnage pour le premier combat

Chaque joueur révéle le premier personnage de son plan de bataille ( celui du
dessus de la pile ) . Ces deux personnages combattent en utilisant leur " Power " : "
puissance " ).

Regardez le nombre de Power ( puissance ) de votre carte Personnage ( juste en
dessous de la ligne des counters ).
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Vous voyez ces trois petites images juste en dessous du mot POWER? Chaque
image représente 'une des cartes de Localisation de Tatooine. Si le Personnage a
un ou plusieurs points rouges de bonus de Power pour la location ou le combat se
déroule, vous pouvez additionner le nombre de points au Power de ce Personnage !

Par exemple, lorsque ce "Battle Droid: Infantry - MTT Division" combat a la
localisation qui correspond a l'image du milieu de la carte ( c'est le Desert Landing
Site : Site d'atterrissage dans le désert ), il regoit un bonus de localisation de 2 a son
nombre de Power, pour un Power total de 4 .



14

4 Battle Droid: Infantry
MTT Divisian

Their strength is in their great numbers and
eerily automated discipline. 7
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Si les différents personnages se déplacent plus tard a une autre localisation sur la
planéte, ( parce que votre adversaire a déployé sa carte Tatooine * Podrace Arena
( Tatooine * L'aréne de courses de modules ), alors des bonus de localisation
différents seront en action .

Les personnages impliqués dans ce duel comparent leur nombre de Power :
puissance ( plus les bonus de la localisation ) afin de déterminer le vainqueur .

* Si votre personnage a un Power ( puissance ) total plus grand, vous gagnez le
duel! Votre personnage reste sur Tatooine (mettez-le de cété pour avoir de la place
pour le combat suivant), et le personnage de votre adversaire est vaincu. Il doit
placer ce personnage face visible dans une " discard pile " ( pile de cartes
défaussées ) a coté de son draw deck ( pile de tirage de cartes ) .

Votre adversaire doit également "prendre des dégats" sur son draw deck ( pile de
tirage de cartes ) pour la perte de son personnage. Le nombre de dommages sur le
personnage vaincu indique combien de cartes votre adversaire doit se défausser du
dessus de son draw deck ( pile de tirage de cartes ) .
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* Si le personnage de votre adversaire a un Power ( puissance ) total le plus
grand, son personnage reste sur Tatooine et votre propre personnage est vaincu;
placez votre personnage dans une discard pile ( pile de cartes défaussées ) a coté
de votre draw deck ( pile de tirage de cartes ) . De méme, vous devez vous
défausser d'un nombre de cartes du dessus de votre draw deck ( pile de tirage de
cartes ) égal au nombre de points de Damage ( dommages ) de votre personnage
vaincu .

* Si les deux personnages ont le méme Power ( puissance ) total, ils restent tous
deux sur Tatooine. Aucun n'est vaincu, et personne ne doit se défausser de cartes
de son draw deck ( pile de tirage de cartes ) .

Voici a quoi la table pourrait ressembler si vous avez gagné le premier combat :
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Traduction de la légende de l'illustration :
Defeated character ( discarded ) : personnage battu ( défaussé )
His hand : sa main
Character who won the first fight : personnage qui a gagné le premier combat
Discard pile : pile de défausse
Your hand : votre main

Dés que ce premier combat est terminé, chaque joueur révele le personnage suivant
de son plan de bataille et ils combattent de la méme maniére: comparez leurs
nombres de Power : puissance ( plus les bonus location éventuels ); le joueur qui
perd le duel doit se défausser de ce personnage et prendre des dégats sur son draw
deck ( pile de tirage de cartes ) .

Continuez ainsi a faire combattre les personnages deux par deux jusqu'a ce que l'un
des plans de bataille d'un joueur soit terminé.

A ce moment, si vous ( l'attaquant ) avez des personnages " en surplus " qui n'‘ont
pas encore combattu ceux de votre adversaire, chacun d'eux " perce les lignes
ennemies" . Votre adversaire doit se défausser d'une carte du dessus de son draw
deck ( pile de tirage de cartes ) pour chacun de vos personnages qui " perce les
lignes ennemies ".

Vous ne pouvez faire de dégats a votre adversaire en pergant les lignes ennemies
que si vous attaquez ! ( C'est un avantage d'étre l'attaquant ) .

Maintenant, le combat est terminé. Replacer vos cartes Personnage encore en jeu
(s'il en reste) de votre cbté de la carte Location, et récupérez votre main. Il est temps
d'Even Up ( égaliser ) , mais avant cela, voyons ce qui se serait passé si vous aviez
eu quelques cartes Arme .

Foire aux questions

- Question : La carte Captain Panaka, Royal Defender ( capitaine Panaka, défenseur
royal ) numéro P11 de I'extension Enhanced Battle Of Naboo ( Héro renforcé de la
bataille de Naboo ) bénéficie-t-elle d'un bonus de puissance de deux ou de huit de la
carte Royal Naboo Security Forces ( les forces de sécurité royale de Naboo ) numéro
27 de l'extension Duel Of The Fates ( le duel des destins ) ?
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P W : Naboo Royal
Eg?t?ln_ ?_?F‘.E.'ka ' Security Forces
oyal Defander i 5 |

Add power bonus to Gaptain Panaka
* and each Royal Guard, Naboo
Officer, and Naboo Security.

The Nabop Rayal Guard assures the security of
Queen Amidala and her entgurage. - b
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3 He is considered to be a 4 Naboe Officer,
# Royal Guard, and 4 Naboo Security for
UL all your cards. 3
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Il obtient un bonus de puissance seulement de deux .

d. Utiliser Les Cartes Arme dans Votre Plan de Bataille

Les cartes Arme représentent des éléments puissants que vos personnages peuvent
utiliser lors d'un duel, comme les lightsabers ( sabres lasers ), les blasters et les
Podracers ( modules de course ) . Une arme renforce le Power ( puissance ) du
personnage qui l'utilise.

* Lorsque vous rassemblez vos personnages pour faire votre plan de bataille, prenez
également les cartes Arme.

* Aprés avoir ordonné les personnages dans l'ordre souhaité, placez chaque carte
Arme a la gauche du personnage qui devra I'utiliser.



18

Traduction de la légende de l'illustration :
Dans ce plan de bataille, le sabre laser sera utilisé par Darth Maul; le fusil blaster
sera utilisé par Watto .

* Bien que vous puissiez utiliser beaucoup d'armes en combat, vous ne pouvez
utiliser qu'une carte Arme dans chaque duel .

Si vous avez trop de cartes d'armes a utiliser pour vos personnages, ignorez
seulement les cartes en trop .

* Lorsque vous révélez une carte Arme de votre plan de bataille pendant un combat,
révélez immédiatement la carte suivante (qui doit étre un personnage). L'arme
augmentera le Power ( puissance ) de ce personnage pour ce duel .

Par exemple, le combat commence et volre adversaire révele un personnage qui a
un Power ( puissance ) de 4. Vous révélez un Blaster Rifle et (comme ce n'est pas
un personnage) vous révélez immédiatement la carte suivante afin de déterminer qui
utilisera le blaster; disons que le personnage a un Power de 2. Normalement, le
personnage de votre adversaire devrait vaincre le vétre (4 contre 2). Mais puisque
votre personnage a le Blaster Rifle, il a une chance de gagner ce combat !

Les cartes Arme de votre jeu - échantillon peuvent ajouter des points a la puissance
de votre personnage de deux fagons :

D'abord, si la carte Arme a des points rouges de bonus de puissance consignés pour
votre personnage, ajoutez ce nombre de points rouges a la puissance de votre
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personnage ( par exemple, quand Obi-Wan est en train d'utiliser son propre sabre
laser, il ajoute 2 a sa puissance parce que la carte de sabre laser a 2 points rouges
dans la case avec le nom d'Obi-Wan ) .

Obi-Wan Henobi's

Obi-Wan Henobi Lightsaber

Young Jedi

1?
:

v F?.. 0bi-Wan Kenobi

B Any other Jedi

Er= '

“Waster Yoda says | should be mindful of the The age-old energy blade is virlually synonymous
futurg. ... " — Obi-Wan Kenobi with the order of Jedi Knights.

LUCASFIL RTH BT @RS 19990

Ohi-Wan Kenobi

Any other Jedi

Deuxiemement, toutes les cartes Arme de votre deck peuvent étre utilisées par
n'importe quel personnage, et elles ajoutent un nombre aléatoire au Power

( puissance ) de vos personnages ( cela représente les effets impreévisibles d'une
arme durant un combat. Un tir de blaster peut toucher sa cible, ou la manquer; un
Podracer peut aider un personnage a surpasser son ennemi, ou pas.)

Vous voyez cette petite image du cube de la chance Watto sur lequel il y a un point
d'interrogation ?
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Cela signifie qu'il faut faire un " draw destiny " ( " tirage de la destinée " ) pour
découvrir combien de Power vous pourrez ajouter.

Voici comment on fait un draw destiny (" tirage de la destinée " ) :

» Péchez la carte du dessus de votre draw deck ( pile de tirage de cartes ) , et
placez-la face visible sur la table. (c'est votre "destiny card" : carte de destinée) .

* Regardez I'image plus large du cube de la chance Watto sur le coin supérieur droit
de la destiny card ( carte de destinée ) . Regardez quel est le nombre blanc sur la
face du cube, et dites-le a voix haute a votre adversaire .

Le type de carte que vous pécher pour votre destiny ( destinée ) n'a pas d'importance
(un personnage, une carte Combat, qu'importe)... vous devez seulement regarder le
nombre de destiny ( destinée ) sur le cube de la chance.

* Ajoutez ce nombre de destiny ( destinée ) au Power de votre personnage.

Supposons que votre destiny card ( carte de destinée ) a un 3 sur le cube de la
chance Watto. C'est ce qui est ajouté au Power ( puissance ) de 2 de votre
personnage pour un Power total ( puissance totale ) de 5 pour ce duel. Le Power (
puissance ) du personnage de votre adversaire est toujours de 4 (puisqu'il n‘avait pas
d'arme a utiliser pour un destiny draw : " tirage de la destinée " ), donc votre
personnage gagne ce combat!

* Placez la destiny card ( carte de destinée ) dans votre main ( rappelez-vous, votre
main est temporairement posée a l'envers face cachée sur la table, donc posez juste
la destiny card : carte de destinée au-dessus de la pile constituant votre main posée
sur la table ) .

Bien sdr, si le personnage de votre adversaire utilise également une arme, alors les
deux joueurs pécheront leur propre destiny card ( carte de destinée ) .

Si un personnage utilisant une arme est vaincu, défaussez-vous de I'arme en méme
temps que du personnage.

Si vous avez trop de cartes Arme pour que vos personnages puissent les utiliser
toutes (ou s'il y a des armes que vous ne souhaitez pas utiliser dans ce combat pour
quelque raison que ce soit ), placer les cartes Arme en excés a la fin de votre plan de
bataille. Comme il n'y aura pas de personnage qui viendra "aprés" ces cartes Arme,
elles ne seront pas utilisées pour ce combat ( et ne seront pas perdues si I'un ou
I'autre de vos personnages est vaincu ) .
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Foire aux questions

- Question : Quand utilisez-vous exactement le texte de jeu spécial de la carte
Gaderffii Stick ( le baton gaderffii ) ?

# Gaderffii Stick E'T

‘ F'i Any Tusken Raider

During his fight, you may discard this weapon
from play to ignore one opponent’s weapon,

Tusken Raiders train in disarming technigues to give
them an advantage in close combat.

Vous devez utiliser le texte de jeu spécial sur la carte Gaderffii Stick ( le baton
gaderffii ) avant que toutes les destinées d'armes soient tirées. Ce qui signifie que
vous ne pouvez pas utiliser le tirage de destinées d'armes sur la carte Gaderffii Stick
(le baton gaderffii ) lui-méme si vous utilisez son texte de jeu .

Comme les armes, les cartes de Bataille sont également insérées dans votre plan de
bataille et peuvent aider vos personnages a vaincre leurs ennemis. La différence est
que les cartes de Bataille viennent de votre main par surprise !

* Lorsqu'un combat est déclaré, regardez dans votre main pour voir s'il y a des cartes
Bataille que vous désirez utiliser dans ce combat. Avant de poser votre main face
cachée sur la table, retirez-en les cartes de Bataille que vous souhaitez utiliser et
placez-les (face cachée) sur la table a c6té de vos personnages et armes. Ne
montrez pas les cartes de Bataille que vous allez utiliser a votre adversaire - elles
sont secretes! - mais vous devez dire combien de cartes de Bataille vous ajoutez a
votre plan de bataille.
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* Lorsque vous faites votre plan de bataille, placez chaque carte de Bataille a la
gauche du personnage avec lequel vous souhaitez l'utiliser, de la méme maniére
qu'avec les armes.

Vous ne pouvez utiliser qu'une carte de Bataille dans chaque combat . Si vous
utilisez une carte Bataille et une carte Arme dans le méme duel, placez la carte
Bataille d'abord, ensuite I'arme, et finalement le personnage.

Traduction de la Iégende de l'illustration :
Dans ce plan de bataille, le premier droide de bataille est en train d'utiliser une carte
de bataille; le second droide de bataille est en train d'utiliser a la fois une carte de
bataille et une arme .

» Quand vous découvrez une carte de Bataille durant un combat, les points de bonus
de puissance rouges vous disent combien ajouter a la puissance de votre
personnage .
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Use with any @ battle droid

* Les cartes de Bataille de votre jeu starter s'utilisent avec vos droides de bataille ( et
les cartes Bataille de votre adversaire avec ses Gardes royaux ). Vos cartes de
Bataille ont deux points de bonus de Power, ce qui signifie que vous pouvez rajouter
2 au Power de votre personnage.

Chaque carte Bataille est défaussée aprés usage .

Foire aux questions

- Questions : Lorsqu'on déclare le nombre de cartes de bataille utilisées dans une
bataille, qui déclare le premier ? L'un ou l'autre joueur peut-il changer d'avis une fois
qu'il a découvert combien de cartes de bataille son adversaire est en train de jouer ?
- Réponses : L'attaquant déclare tout d'abord son nombre de cartes de bataille puis
ensuite le défenseur. Ceci est traité dans le livret de régles sous le paragraphe "
Comment ajouter des cartes de bataille a votre plan de bataille ? ". Aucun joueur ne
peut changer d'avis une fois qu'il a déclaré.

- Question : Puis-je bluffer en ajoutant des cartes autres que des cartes de bataille
depuis ma main durant la bataille ?

- Réponse : Non. Seules des cartes de bataille peuvent étre prises depuis votre
main, placées devant vous et déclarées durant une bataille.

- Question : Puis-je mettre plus qu'une carte de bataille par combat dans mon plan
de bataille ?

- Réponse : Oui, mais seulement une carte de bataille fonctionnera dans chaque
combat .

- Question : Quand la carte Mace Windu, Jedi Warrior ( Mace Windu, Guerrier Jedi )
numéro P2 de I'extension Enhance Menace Of Darth Maul ( Héro renforcé de la
menace de Darth Maul ) utilise la carte de bataille Wisdom Of The Council ( la
sagesse du conseil ), bénéficie-t-il du bonus de puissance de son texte de jeu pour "
le prochain combat " ? Bénéficie-t-il de ce bonus de puissance s'il ne combat pas un
personnage ¢ ?



24

Mace Windu
Jedi Warrior

Use with any Jedi. If that Jedi defeats any
# character in this fight, that Jedi fights the
next fight using the same weapon, if any.

"Discover the identity of this dark warrior.”
— Mace Windu

o UKUSALA LT B Til F T 6 oD 1944 DEOFHEN WE

- Réponse : Oui aux deux questions.

- Question : Quand une carte de bataille utilise le terme " nombre de destinée " cela
se réfere-t-il au nombre de destinée de la carte de personnage dans le combat ou au
nombre de destinée de la carte tirée pour la destinée ?

- Réponse : Le terme " nombre de destinée " se référe seulement au nombre de
destinée de la carte tirée pour la destinée. Des termes tels que " destinée de votre
personnage " ou " la destinée de son adversaire " se réféerent au nombre de destinée
de la carte de personnage dans le combat .

- Question : Puis-je utiliser le texte de jeu de la carte "He always wins!" (il gagne
toujours! ) ou de la carte Dis Is Nutsen si je n'ai pas de carte dans ma main ?
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He Rlways Wins! : =9 Dis Is Nutsen

- AW
—_— & W

Use with any character. Add power Use with any character. Add power
* honus only if you reveal the cards in = bonus only if you reveal the cards in
your hand to your opponent. your hand to your opponent.

" am-a betting heawily on-a Sebulba.” — Watta Jar Jar showed his mettie on the battlelield of Naboo. %
W O A fa
: oo
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- Réponse : Non. Vous devez révéler au moins une carte depuis votre main pour
obtenir le bonus de puissance de ces cartes de bataille.

Un Dernier mot a propos du combat

Combattre est optionnel durant votre tour; vous n'étes pas obligé de déclarer un
combat si vous ne le souhaitez pas ( mais si votre adversaire déclare un combat
durant son tour, vous devez vous défendre ) .

C'est la derniere phase de votre tour. Apres le déploiement (ou non) et le combat (ou
non), vous devez toujours ramener votre main a six cartes. Cela signifie que si votre
main est inférieure a six, vous devez pécher des cartes de votre draw deck ( pile de
tirage de cartes ) jusqu'a ce vous ayez six cartes en main. Si votre main est
supérieure a six, vous devez vous défausser de cartes jusqu'a ce que vous ayez six
cartes en main.

Avant que vous ne tiriez de carte pour le Even Up ( égalisation ), vous pouvez vous
défausser de n'importe quelle carte Localisation de votre main si vous le désirez. Par
exemple...

Si vous avez avez une localisation de Coruscant ou de Naboo dans votre main,
utilisez cette opportunité pour vous en défausser et ainsi la remplacer par une carte
différente. (Si vous vous demandez pourquoi ces locations sont méme dans votre
starter deck, c'est parce que vous allez en avoir besoin lorsque vous ferez votre jeu
de 60 cartes pour un jeu complet ) .

Foire aux questions
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- Question : Puis-je concéder une planéte a la fin de mon premier tour sur cette
planéte ?

- Réponse : Oui, toutes les cartes a I'envers seront retournées a I'endroit au début du
prochain tour de leur propriétaire .

- Question : Est-ce que j'égalise au tour de mon adversaire ?
- Réponse : Non. Vous égalisez seulement a votre propre tour.

- Question : Qui gagne quand je bats tous les personnages de mon adversaire sur
ma seconde planéte, mais qu'ensuite je tire ma derniére carte quand j'égalise ?

- Réponse : Votre adversaire. Une victoire sur le jeu ( deck victory ) est immédiate et
ainsi survient avant qu'une victoire sur la planéte ( planet victory ) puisse étre gagnée
a la fin du tour.

- Question : Si un tour se termine avec aucun personnage sur la planéte sur I'un ou
l'autre cété, qu'arrive-t-il ?

- Réponse : La partie continue avec le prochain tour, résultant habituellement dans le
fait que le joueur débutant ce tour déploie un personnage et ainsi prend le controle
de la planéte .

Recycler toute votre main

Avant que vous ne tiriez des cartes pour Even Up ( égaliser ) vous pouvez vous
défausser de toute votre main si vous voulez . Vous égalisez ensuite en péchant six
nouvelles cartes. Cela peut étre utile si vous avez des cartes dans votre main que
vous ne pouvez utiliser pour le moment.

C. Contréler la Planéte

A la fin du tour de n'importe quel joueur, si vous avez un ou plusieurs personnages
face visible sur Tatooine et que votre adversaire n'a pas de personnage a cet
endroit, vous gagnez le contrdle de Tatooine ! (Vous ne pouvez gagner le contrble
d'une planéte tant que votre adversaire a des cartes cachées a cet endroit) .

Vous ne pouvez prendre le contrdle d'une planete qu'a la fin du tour de I'un ou l'autre
Joueur. Donc, si vous déclarez un combat et arrivez a éliminer tous les personnages
de votre adversaire sur la planete, n'oubliez pas de finir votre tour avant de
revendiquer le contrble de la planete.

Dans une partie basée sur les jeux starter, contréler Tatooine signifie que vous avez
gagné la partie! Dans une partie compléte, vous devez contréler deux planétes pour
gagner, et maintenant que vous avez compris les bases, voyons comment se déroule
une partie compléte.

lll. La Partie Compléte

Dés que vous aurez commencé a compléter votre collection de cartes Young Jedi,
vous pourrez construire un jeu complet de 60 cartes de telle sorte que vous puissiez
jouer sur les trois planétes - Tatooine, Coruscant et Naboo ( vous et votre adversaire
aurez chacun besoin de votre propre jeu de 60 cartes, chacun d'un c6té opposé de la
Force) .
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Le meilleur moyen de faire votre premier jeu de 60 cartes est d'utiliser deux jeux
échantillons et de les combiner. Vous pouvez utiliser deux jeux échantillons
identiques, ou deux jeux échantillons d'extensions différentes - ils sont congus pour
pouvoir se combiner et correspondre. Cela signifie que n'importe quelle paire de jeux
échantillons peut étre utilisée pour faire un jeu coté lumineux de 60 cartes et un jeu
c6té obscur de 60 cartes qui seront légaux et équilibrés.

A. Commencer une Partie

Dans une partie compléte, le coté obscur ne commence pas a chaque fois. A la
place, les deux joueurs mélangent leur jeu, ensuite chacun fait un draw destiny

( " tirage de la destinée " ). Le joueur avec la destinée la plus grande jouera en
premier ( si les deux nombres de destinée sont égaux, on recommence un draw
destiny : " tirage de la destinée ", jusqu'a ce qu'il n'y ait plus d'égalité.) .

Si vous étes le joueur qui entame la partie, vous devez choisir a quelle planéte et a
quelle location vous souhaitez commencer. Sortez n'importe quelle carte Localisation
de votre jeu, et placez-la sur table comme localisation de départ. Les deux joueurs
mélangent alors leur jeu (cartes de destinée utilisées pour savoir qui commence
incluses) et péchent six cartes pour faire leur main de jeu .

B. Direction la Seconde Planéte !

Prendre le contrble de la premiére planéete est une victoire majeure, mais la partie
n'est pas encore finie! Dans une partie compléte, vous devez contréler deux planétes
pour obtenir la victoire par planéte (Bien sar, vous gagnez néanmoins avec une
victoire par le jeu si le jeu de votre adversaire est épuisé ) .

Quand une planéte est contrélée a la fin du tour de n'importe quel joueur, il est temps
de se rendre a la planéte suivante. Déplacez la planéte contrdlée sur le coté de la
table, et déplacez les personnages et armes qui sont encore sur la planéte avec elle.
La planéte ne sera plus le centre d'intérét de la partie (vous ne pouvez plus déployer
de personnages, armes ou locations a cet endroit, ni combattre). Les personnages et
armes restent temporairement "échoués" a cet endroit (jusqu'a ce qu'un vaisseau
spatial les évacue; nous parlerons de cela plus tard).

Si vous étes le joueur qui vient de perdre la planéte, vous devez choisir la prochaine
planéte. (Vous devez choisir une planéte qui n'a pas encore été en jeu. Par exemple,
si Coruscant vient d'étre controlée, vous pouvez mettre en jeu la location de Tatooine
ou de Naboo de votre choix) . Vous pouvez chercher la localisation dans votre pile
de défausse, dans votre draw deck : pile de tirage de cartes et/ ou dans votre main
( habituellement c'est mieux de la prendre depuis votre pile de défausse si vous le
pouvez ) . Si vous la prenez dans votre draw deck : pile de tirage de cartes, vous
devez la mélanger apres .

Lorsque vous avez trouvé la location souhaitée, placez-la face visible au milieu de la
table. Maintenant, vous débutez le premier tour a cette localisation. Peu importe a qui
était le tour avant cela - dés que vous perdez une planéte, vous choisissez toujours
la prochaine localisation et débutez le tour suivant.

La régle des Cartes Cachées s'applique a chaque nouvelle planéte ( si vous
déployez n'importe quel personnage ou arme durant votre premier tour a cet endroit,
vous devez les déployer faces cachées comme cartes cachées; rappelez-vous de les
retourner au début de votre prochain tour. Cela s'applique également au premier tour
de votre adversaire sur la planéte) .
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C. En Route pour la Troisieme Planéte!

Si vous contrdlez les deux premiéres planetes, vous gagnez la partie! Mais si vous et
votre adversaire contrélez chacun une planéte, la partie se départagera sur la
troisieme et derniére planéte. Cela se passe comme expliqué préecédemment : le
joueur qui a perdu la deuxiéme planéte choisit la localisation de départ sur la
troisieme, et débute également le premier tour a cet endroit . A nouveau, n'oubliez
pas la régle des Cartes Cachées.

D. Se Rendre

Si vous pensez que vous perdez la planéte et si vous ne souhaitez plus subir
d'autres pertes a cet endroit, vous pouvez abandonner la planete a la fin de votre
tour (aprés le Even Up : égalisation ) . Quand cela se produit, votre adversaire gagne
le contréle de la planéte comme s'il avait vaincu votre dernier personnage a cet
endroit; la seule différence est que tout personnage ou arme que vous avez a cet
endroit sera également échoué sur cette planéte lorsqu'elle est mise sur le coté de la
table.

E. Vaisseaux spatiaux et Evacuation

Comme vos personnages et armes échoués sur une planéte ne peuvent y combattre,
vous souhaiterez slrement les récupérer. Les vaisseaux spatiaux de Transport
peuvent reprendre toutes vos cartes Personnage et Arme a cette planéte et les en
evacuer (en les replagant dans votre draw deck : pile de tirage de cartes ).

¢ Battleship ﬁ= d
Trade Federation Transport '

S

| DAMAGE
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Vous pouvez essayer d'évacuer vos cartes seulement durant la phase de
Déploiement de votre tour. D'abord jouez un vaisseau spatial de Transport depuis
votre main vers la planéte que vous souhaitez évacuer (les vaisseaux spatiaux n'ont
pas de compteurs, donc cela ne vous pénalise pas dans votre limite de six ).
Ensuite, prenez tous les personnages et armes sur cette planéte et empilez-les en
dessous du Transport (cela représente votre vaisseau spatial récupérant vos cartes
en atterrissant sur la planéte ou en envoyant sur terre une navette ).

Maintenant, votre adversaire a I'opportunité d'intercepter votre Transport. S'il a une
carte Chasseur stellaire dans sa main, il peut la jouer sur la table. Cela débute un
combat entre vaisseaux spatiaux !

Bravo 1 '__,' I
Maboo Starfighter {

2

DAMAGE

Dans un combat entre vaisseaux spatiaux, vous comparez les nombres de puissance
de votre Transport et de son Chasseur stellaire . Votre adversaire fait un draw
destiny : tirage de la destinée qui s'ajoute a la puissance de son Chasseur stellaire,
parce que son Chasseur stellaire a un petit cube de la chance en dessous de son
nombre de puissance . Votre Transport n'a pas ce petit cube de la chance, donc
vous ne pouvez pas faire de draw destiny : tirage de la destinée pour le rajouter a
votre puissance ( le petit cube de la chance est un moyen facile de faire la différence
entre un Transport et un Chasseur stellaire au premier coup d'ceil ) .

Seuls les Transports sont assez grands pour faire des évacuations, et seuls les
Chasseurs stellaires sont assez manoeuvrables pour faire un draw destiny : tirage de
la destinée .

+ Si son Chasseur stellaire a une puissance totale plus grande, votre Transport est
détruit; défaussez-vous du Transport et de tous les personnages et armes qui y sont
empilés ( vous devez également vous défausser d'autant de cartes de votre draw
deck : pile de tirage de cartes que la valeur du nombre de dommages de votre
Transport, mais les nombres de dommages des personnages sont ignorés lorsqu'ils
sont a bord du Transport ) .
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* Si votre Transport a une puissance totale plus grande, le Chasseur stellaire de
votre adversaire est détruit; il doit s'en défausser (et votre adversaire doit se
défausser d'autant de cartes que la valeur du nombre de dommages de son
Chasseur stellaire ) .

* Si les puissances totales sont égales, les deux vaisseaux survivent .

Chaque fois qu'un essai de transport est réussi, le joueur qui transporte sélectionne
au hasard un de ses vaisseaux de transport survivants. Il est mélangé dans la pile de
tirage de cartes avec les personnages et les armes qu'il transportait. Vous pourrez a
nouveau les pécher!

Finalement, tout vaisseau spatial qui n'aura pas été détruit dans le combat "s'en va "
( défaussez-vous en, mais sans subir de dommage ) .

Vous pouvez évacuer vos cartes de n'importe quelle planete (méme la planete
actuelle si vous voulez réellement essayer de replacer des cartes dans votre draw
deck : pile de tirage de cartes ). Mais vous ne pouvez utiliser de Transport la ou
vous n'avez pas de cartes face visible a évacuer .

- Question : Quand j'ai deux exemplaires d'une carte en jeu avec un texte de jeu
comme " ajoute un bonus de puissance a chacun de vos chasseurs stellaires ",
chacun de mes chasseurs stellaires additionne-t-il deux bonus de puissance ? Et ce
texte de jeu fonctionne-t-il quand ces cartes sont sur une planéte quelconque

( méme si ce n'est pas la planéte actuelle ) ?

- Réponse : Oui aux deux questions .

Ce chapitre constitue un supplément aux regles de E. Vaisseaux spatiaux et
Evacuation du livret de régles de Young Jedi ( version Battle of Naboo : bataille de
Naboo )

a. Evacuation

Vos vaisseaux spatiaux se déploient maintenant a I'endroit sur une pile qui leur est
propre, sur la table, appelée " hyperespace ". Chaque joueur a sa propre pile
d'hyperespace qui est simplement une zone de stockage pour vaisseaux spatiaux.
L'hyperespace n'est pas connexe a une planéte quelconque. L'un ou l'autre joueur
peut regarder n'importe quelle pile d'hyperespace a tout moment. Les vaisseaux
spatiaux ne sont jamais déployés a I'envers. Vous pouvez démarrer votre pile
d'hyperespace dés votre premier tour.

Les batailles de vaisseau spatial surviennent seulement quand un joueur décide
d'essayer une évacuation. Quand vous décidez de commencer I'évacuation, vous
devez utiliser tous les vaisseaux spatiaux se trouvant dans votre pile d'hyperespace.
Comme d'habitude, vous devez avoir au moins un vaisseau de transport pour
essayer une évacuation. Cependant, maintenant, des vaisseaux spatiaux
additionnels ( y compris d'autres vaisseaux de transport ) peuvent combattre dans la
bataille spatiale a venir.
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Vous pouvez essayer une évacuation seulement sur une planete ou vous avez au
moins une carte d'arme ou de personnage. Toutes vos cartes la doivent étre
évacuees en méme temps, il n'y a pas " d'évacuation partielle "

L'autre adversaire peut alors ajouter des vaisseaux spatiaux depuis sa main vers sa
pile d'hyperespace et ensuite doit tous les utiliser s'il choisit d'intercepter ( y compris
ses vaisseaux de transport ) . Si votre adversaire choisit d'intercepter, une bataille
spatiale commence a la localisation de I'évacuation .

- Question : Puis-je déployer deux exemplaires de la carte Amidala's Starship
( vaisseau spatial d'/Amidala ) dans ma pile d'hyperespace ?

Royal Transport

"Viceray, this is my apprentice, Lord Maul. He will
find your lost ship” ~ Darth Sidious ..

88 DECIRePR B

- Réponse : Non. Les sept vaisseaux spatiaux Darth Maul's Starfighter ( chasseur
stellaire de Darth Maul ), Droid Control Ship ( vaisseau spatial de contrdle droide ),
Amidala's Starship ( vaisseau spatial d'’Amidala ), Radiant VIl et Bravo 1, 2 et 3 sont
en effet des cartes uniques et non empilables, comme cela est imprimé sur leurs
cartes.



Droid Control Ship | /% Radiant Uil
Trade Federation Transpaort s | - Republic Cruiser Transport

6 mmwmammmsm The Radiant Y11's communications antennae
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Bravo 1 - Bravo 2
Maboo Starfighter \* Naboo Starfighter

"Mission accomplished, Your Highness.”
— Bravo Leader
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id
Bravo 3 Pgi
MNaboo Starfighter E} A3

-

“Umazing. .. ihey don't leach that at he
seadomy.” — Brawn Thres .

Donc, vous ne pouvez pas avoir plus qu'un exemplaire de chacune de ces cartes
dans votre pile d'hyperespace a un moment donné. Vous pouvez avoir des
exemplaires multiples de ces cartes dans votre pile de tirage de cartes .

Les deux joueurs prennent alors leurs vaisseaux spatiaux et choisissent un plan de
bataille.

Les cartes de bataille peuvent étre insérées depuis votre main dans le plan de
bataille comme d'habitude.

Certaines des nouvelles cartes de bataille dans I'extension Duel of the Fates : Le
duel des destins donne un bonus de puissance a vos chasseurs stellaires, ou vos
vaisseaux de transport ou leur permettent de " combattre ensemble " . Le joueur qui
intercepte est I'attaquant et doit déclarer combien de cartes de bataille il utilise
d'abord, et ensuite joue le joueur qui évacue ( qui est le défenseur ) .

La bataille de vaisseaux spatiaux se déroule beaucoup comme une bataille de
personnages avec des chasseurs stellaires tirant une destinée et I'ajoutant a leur
puissance. Les vaisseaux spatiaux défaits sont défaussés et le propriétaire doit
prendre des points de dommages . Cependant, il n'y a pas de percée dans une
bataille de vaisseaux spatiaux .

Tous les vaisseaux spatiaux qui survivent a la bataille sont replacés dans les piles
d'hyperespace de leur propriétaire. Si I'un ou plus des vaisseaux de transport du
défenseur ont survécu, alors I'évacuation est réussie : les personnages et les armes
de la planéte évacuée sont insérés dans la pile de tirage de cartes de la propriétaire
et mélangés . Chaque fois qu'un essai de transport est réussi, le joueur qui
transporte sélectionne au hasard un de ses vaisseaux de transport survivants. Il est
meélangé dans la pile de tirage de cartes avec les personnages et les armes qu'il
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transportait. Vous pourrez a nouveau les pécher ( mise a jour des régles adjointes
au set virtuel n°1 du Starwars CCG Player's commitee ) !

Si aucun des vaisseaux de transport du défenseur n'a survécu, alors ces
personnages et ces armes sont défaussés. De fagon conceptuelle, ils étaient a bord
de I'un des vaisseaux des transports détruits .

F. Détails supplémentaires a propos des cartes arme et cartes de bataille

Dans vos jeux starter, les cartes Arme utilisent les petits cubes de la chance pour
ajouter un nombre aléatoire a la puissance du personnage. Mais de nombreuses
armes disponibles dans les paquets recharge utilisent une combinaison de points
rouges de bonus de puissance et de petits cubes de la chance pour augmenter la
puissance. A chaque fois que vous utilisez une telle arme, il est plus simple de
d'abord ajouter le bonus de puissance des points rouges en premier, et ensuite de
faire le tirage de la destinée (il y a également quelques cartes de bataille qui utilisent
les petits cubes de la chance pour augmenter la puissance ) .

Mace Windu's
Lightsaber

=@ Mace Windu

% Any other Jedi

“Pratect the Jueen, but do not intercede if it comes
o war..." — Mace Windu

Une carte de bataille doit étre défaussée si elle n'arrive pas juste avant un
personnage (ou I'arme de ce personnage), ne fonctionne pas avec ce personnage,
ou ne fonctionne pas dans la situation actuelle. Une carte Arme doit étre ignorée
(mais pas défaussée) si elle n'arrive pas juste avant un personnage ou ne fonctionne
pas avec ce personnage.

Parfois vous pourrez souhaiter placer une carte de bataille dans votre plan de
bataille méme si vous savez qu'elle ne fonctionnera pas. C'est un moyen de se
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débarrasser d'une carte Combat dont vous ne voyez pas I'utilité en ce moment, de
telle sorte qu'a la fin du tour vous pourrez pécher une autre carte.

3. " Combattre ensemble "

Quelques cartes de bataille permettent a deux ou trois personnages de " combattre
ensemble " . Quand vous ajoutez une telle carte de bataille a votre plan de bataille,
placez-la a gauche du groupe de personnages avec lesquels la carte fonctionne

( vous pouvez ajouter une carte Arme apres la carte de bataille, si I'arme fonctionne
avec le premier personnage du groupe) .

Durant le combat, lorsque vous révélez cette carte de bataille, au lieu de révéler les
cartes jusqu'au premier personnage, vous révélez les cartes jusqu'a ce que vous
obteniez le groupe de personnages. Les personnages de ce groupe combattent
comme s'ils étaient un gros personnage :

+ Additionnez tous leurs nombres de puissance ( ainsi que les bonus de la
localisation ); ajoutez ensuite les bonus de puissance de la carte de bataille et/ou de
la carte Arme (s'ily en a).

» Si votre total de puissance est plus grand que celui de votre adversaire, le
personnage de votre adversaire est vaincu.

* Si votre total de puissance est plus petit que celui de votre adversaire, tous les
personnages qui combattaient ensemble dans ce groupe sont vaincus - et vous
subissez des dommages de votre draw deck : pile de tirage de cartes pour chacun
d'entre eux (a moins que la carte de bataille n'indique qu'un seul est vaincu ) .

- Question : Puis-je utiliser I'arme STAP ou la carte de bataille In Complete Control
( sous contrdle complet ) avec une carte Battle Droid Squad ( escadron de droides
de bataille ) ?
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= Any battle droid

# Use with any 4 battle droid.

The Single Trooper Aerial Platform (STAP) is a “We are in complete control of the planet”
hovercraft used by individual battle droids. — Nute Gunray

©UCHAILMLID. B TR | L ® B © T80 DUIPRLE NG

Battle Droid Squad
Guard Unit
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- Réponse : La carte STAP peut-étre utilisée avec une carte Battle Droid Squad (
escadron de droides de bataille ) parce qu'elle fonctionne avec " tout droide de
bataille " mais la carte de bataille In Complete Control ( sous contrdle complet ) peut
seulement étre utilisée avec tout droide de bataille € " et ainsi ne fonctionne pas
avec la carte Battle Droid Squad ( escadron de droides de bataille ) .
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- Question : La carte Trade Federation Tank ( tank de la fédération commerciale )
est-elle un personnage ?

S
DAMAGE

- Réponse : Oui et ainsi les cartes qui fonctionnent avec " tout personnage " peut étre
jouée avec la carte Trade Federation Tank ( tank de la fédération commerciale ) .

- Question : Est-ce que je tire une destinée pour une carte de bataille, une arme ou
un personnage qui n'est pas concerné ( € ) par un combat ?
- Réponse : Non .

- Question : Qui gagne lorsque les deux joueurs tirent leurs derniéres cartes pour leur
destinée pendant le méme combat ?

- Réponse : La partie se termine par un match nul, méme si un joueur fait plus de
tirages de destinées que l'autre. Les deux joueurs opérent tous leurs tirages de
destinée requis pour le combat actuel et ensuite vous vérifiez pour voir si lI'un ou les
deux joueurs ont tiré leurs derniéres cartes depuis leur pile de tirage de cartes
(avant que tout dommage soit pris ) .

- Question : La carte numéro 130 " Da Dug Chaaa ! " de I'extension Battle Of Naboo
(la bataille de Naboo ) s'applique-t-elle aussi aux pilotes de modules de courses du
c6té lumineux ?



Add power bonus to each Podracer
“ pilot. Subtract 1 from the DAMAGE of
those pilots.

Wi chuba na?”" — Sebulbs

- Réponse : Non .

- Question : Quand mon adversaire utilise une carte de bataille " Force Push "
(" poussée de Force ") c'est-a-dire la carte "Jedi Force Push " numéro 51 de
I'extension Battle Of Naboo ou la carte " Sith Force Push " numéro 125 de
I'extension Battle Of Naboo, comment cela fonctionne-t-il ?

38
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Jedi Force Push E‘? TE@ Sith Force Push
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Use with Qui-Gon. If he is not using a Use with Darth Maul. If he is not using a
WEapon, l|:|BI'I any weapon used by your weapon, then any weapon used by your
opponent in this fight is ignored. opponent in this fight is ignored.

“Bon't worry. The Farce will guide us” — Qui-Gon “Tite Chancellor should never have brought them info
o this. Kill them immediztely.” — Darth Sidious ;b
= A ::_:_:, i =)
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- Réponse : Si vous avez une arme dans ce combat, elle ne peut pas étre utilisée. Si
votre carte de bataille telle que "Open Fire!" ( Ouvrez le feu ! ) ou le texte de jeu de
votre personnage tel que celui de la carte Aurra Sing, Mercenary ( Aurra Sing,
mercenaire ) dépend du fait que votre personnage est en train d'utiliser une arme
alors cette carte de bataille ou ce texte de jeu ne peut pas étre utilisé ( e ) dans ce
combat. Si votre personnage est défait, votre arme n'est pas perdue .
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Aurra Sing
Mercenary
ki

Open Fire!

Use with any Trade Federation
# &« Tank using a Trade Federation
Tank Laser Cannon.

The Trade Federation AAT provides a biistering hail of Adds power bonus when she is using
- DAMABE

assault fire from five laser quns. Aurra Sing’s Blaster Rif
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- Question : Qu'arrive-t-il si un joueur est trouvé en ayant placé une carte de sa main
dans son plan de bataille qui n'est pas une carte de bataille ?

- Réponse : Ce joueur doit immédiatement prendre la carte jouée illégalement et la
remettre dans sa main.

- Question : Quand vous étes confrontés a une combinaison de personnages,
d'armes et de cartes de bataille prétant a confusion, quelle est la procédure exacte
pour tirer toutes les cartes de destinées durant un combat donné ?

- Réponse : Le protocole suivant fournit une succession temporelle pour tous les
tirages de destinées. Notez que comme résultat de cette régle, il n'y a plus de
véritable match nul en jeu de tournoi .

1) Le défenseur tire une destinée pour sa carte de bataille .

2) L'attaquant tire une destinée pour sa carte de bataille .

3) Le défenseur tire un destinée pour toutes les cartes d'armes ( ou les cartes
d'armes incorporées ) .

4) L'attaquant tire une destinée pour toutes les cartes d'armes ( ou les cartes d'armes
incorporées ) .

5) Le défenseur tire une destinée pour la puissance de son personnage ( ou de son
vaisseau spatial ) .

6) L'attaquant tire une destinée pour la puissance de son personnage ( ou de son
vaisseau spatial ) .

7) La carte de bataille de I'attaquant est résolue .

8) La carte de bataille du défenseur est résolue .

Que se passe-t-il si vous faites une erreur? Par exemple, supposons que vous
n'avez pas utilisé la bonne combinaison de personnages, ou le bon nombre de
personnages requis par la carte de bataille. Ou peut-étre avez-vous inclus plus d'une
carte Arme ou plus d'une carte de bataille avant les personnages. Si une telle erreur
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se produit, défaussez-vous seulement de la premiére carte de bataille, et replacez
les cartes comme elles I'étaient (dans Il'ordre original) dans votre plan de bataille.
Reprenez ensuite votre plan de bataille de la maniere habituelle.

G. Cartes d'effet

Cette extension inclut un nouveau type de cartes, la carte d'effet. Les cartes d'effet
ont un texte de jeu comme une carte de bataille et elles ont toutes aussi des points
de codt de déploiement comme une carte de personnage ou d'arme. Ces cartes ont
un point de construction de jeu jaune, de méme que les cartes de bataille.

Vous pouvez déployez une carte d'effet a tout moment durant votre phase de
déploiement, ( comme une partie de vos cartes cachées ). Tout comme une carte de
personnage ou d'arme, les points sur vos cartes d'effet consomment un ou des point
(s ) de colt de déploiement parmi vos 6 points de colt de déploiement pour ce jeu.

Certaines cartes d'effet ( telle que la carte Sando Aqua Monster : le monstre Sando
Aqua ) augmentent le nombre de points de colt de déploiement que vous pouvez
mettre en jeu a chaque tour. Vous pouvez commencer a utiliser ce bénéfice tout de
suite ( mais si vous l'avez placé a l'envers, a cause des régles de cartes cachées,
vous devrez attendre jusqu'a ce qu'elles soient retournées avant de I'utiliser ) .

During each of your Deploy steps, you may put
up to seven counters in play (instead of six).

Naboo's snake-bodied leviathan has snapping jaws
and an insatiable agpetite.

S LUCASFILMATD. 6 TM & T, @ & & 7900 DECSFHER M0

La carte d'effet est déployée seulement sur la planéte en cours. Placez votre carte
d'effet prés de la carte de localisation en jeu sur votre cété de la table. Chaque
joueur peut avoir seulement une carte d'effet déployée a la fois.

Les cartes d'effets sont défaussées quand la planéte en cours est contrélée ou s'est
rendue.
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Certaines cartes d'effets donnent un bonus a la puissance de vos personnages
combattant dans une bataille. Si vos personnages combattent ensemble a cause
d'une carte de bataille, chacun de ces personnages recevra ce bonus .

Cette section est une addition aux regles pour les cartes d'effet du livret de régles de
Young Jedi ( version Battle of Naboo : la bataille de Naboo ).

Si lI'un ou l'autre joueur met sa premiere localisation en jeu sur une nouvelle planéte,
chacun de vous peut aller chercher une carte d'effet depuis votre pile de tirage de
cartes respective. Vous la montrez a l'adversaire, vous la placez dans votre main et
vous remélangez votre pile de tirage de cartes.

Le joueur qui met la nouvelle localisation en jeu, va chercher son effet et le montre a
son adversaire d'abord.

Cette régle s'applique a la fois au début du jeu, (juste aprés que les deux joueurs
aient tiré leur main de départ ) ou quand I'un ou l'autre des joueurs prend le contrble
d'une planéte. Vous pouvez regarder a travers votre main de départ avant de décider
si vous allez chercher un effet. Si vous allez chercher un effet depuis votre pile de
tirage de cartes, vous commencerez la partie avec sept cartes dans votre main au
lieu de 6.

- Question : Quand je recherche une carte d'effet pour la mettre dans ma main selon
les " nouvelles régles de carte d'effet " de I'extension Duel Of The Fates ( Le duel des
destins ) et que je le trouve pas, dois-je prendre un point de dommage ( cette
question est en rapport avec les régles du chapitre Ill. La Partie Complete |.
Déploiement des cartes depuis votre pile de tirage de cartes ) ?

- Réponse : Non, parce que vous n'étes pas en train de déployer depuis votre pile de
tirage de cartes. Et souvenez-vous, vous cherchez seulement un effet avec cette
régle si vous le désirez. Vous n'avez pas a le faire si vous savez que vous n'avez pas
d'effets dans votre pile de tirage de cartes.

H. Cartes de personnage avec un texte de jeu

Quelques cartes de personnage spéciales dans I'extension " La bataille de Naboo "
possédent un texte de jeu a la place de la Iégende. Cette caractéristique donne a
chacune de ces cartes de personnage une nouvelle capacité excitante.

Certaines de ces cartes utilisent des " sous titres " pour se référer a des exemples
spécifiques de personnage. Par exemple, le texte de jeu qui dit "...si Mace Windu,
Jedi Master ( Mace Windu, maitre Jedi ) est présent " se référe seulement a la
version de " The menace of Darth Maul " ( " La menace de Darth Maul ") de Mace
Windu, pas aux versions des extensions " The Jedi Council " ( " Le conseil Jedi ")
ou " The battle of Naboo " ( " La bataille de Naboo ") .
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Mace Wind

Jedi Councilor

Mace Windu
Jedi Master

6

POWER

(oY oo Adds power bonus when you have
DAMAGE controlled Coruscant. -

Cette section est une addition aux régles pour les cartes de personnage avec le texte
de jeu du livret de régle de Young Jedi ( version Battle of Naboo : la bataille de
Naboo ).

|. Déploiement des cartes depuis votre pile de tirage de cartes

Certaines cartes ont un texte de jeu comme ceci : " Quand il se déploie, vous pouvez
déployer un Blaster rifle : fusil blaster ici depuis votre pile de tirage de cartes " .
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+ Blaster Rifle

Ft? Any character

In the hands of a skilled marksman, a blaster riffe '
can be almost as deadly as a lightsaber. o -
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Voici comment cela fonctionne :

¢ VVous pouvez déployer seulement un exemplaire de la carte nommée a chaque fois
qu'une carte avec ce texte de jeu se déploie.

¢ Si vous déployez une carte depuis votre pile de tirage de cartes, vous devez
consommer un certain nombre de points pour la payer, a moins que le texte de jeu
ne vous instruise autrement ( parfois, le texte de jeu dira que vous pouvez déployer
la carte " gratuitement " ou pour un nombre réduit de points ) .

¢ Quand vous avez fini de chercher dans votre pile de tirage de cartes, la carte
spécifiée, vous devez remélanger cette pile de tirage de cartes.

¢ Aussi, si vous ne déployez pas cette carte depuis votre pile de tirage de cartes (
parce que vous ne l'avez pas trouvée ou parce que vous ne pouviez pas car le colt
était plus grand que le nombre de points qui vous restait ou parce que vous avez
changé d'avis ) alors vous subissez un point de dommage comme pénalité, puis
vous remélangez votre pile de tirage de cartes ( vous n'avez pas a montrer a votre
adversaire les cartes dans votre pile de tirage de cartes pour vérifier ceci ) .
Souvenez-vous, vous ne pouvez pas utiliser le texte de jeu d'une carte cachée, a
moins que cette carte ne soit retournée a I'endroit, ainsi si vous déployez une carte
qui a cette sorte de texte de jeu comme une carte cachée, vous ne pouvez pas
utiliser ce texte de jeu .

J. Les Cartes 4 Diamant

Certaines cartes représentent des personnes ou éléments de l'univers Star Wars qui
existent en multiples exemplaires: les droides de bataille, les blasters, les Gungans,
etc.

Vous pouvez reconnaitre ces cartes au symbole diamant € dans le titre de la carte.
Vous pouvez avoir autant d'exemplaires de ces cartes en jeu que vous le souhaitez,
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méme sur différentes planétes; chaque exemplaire représente un personnage ou
une arme différent(e) et individuel(le). Par exemple, vous pouvez avoir quatre
exemplaires de la carte Battle Droid : Officer, MTT Division en jeu, et chacune d'elle
représente un droide de bataille différent de l'univers Star Wars .

# Battle Droid: Officer '3‘ ,
L1, >

Defense Division




