
Pour apprendre à jouer sans effort, regardez la vidéo explicative :

RÈGLE DU JEU

Endossez le rôle de l’un des Méchants iconiques de 
Star Wars ! Utilisez votre sinistre influence et vos 

capacités spéciales pour manipuler les événements à 
votre avantage. Serez-vous assez puissant et malin pour 
accomplir votre obscur destin avant vos adversaires ?

2 à 4 joueurs • À partir de 10 ans • 20 minutes par joueur

Ravensburger.com/StarWars/VideoExplicativeVillainous
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TETH

ASAJJ  VENTRESS

DATHOMIR KAMINO C O RU S CAN T  N IVEAU  13 12

ESPACE  LO INTA IN

OBJECTIF

Vous devez réaliser  
3 missions.

VAISSEAU

Piochez une carte au hasard  
de votre défausse et ajoutez-la  

à votre main.

TR IDE NTTR IDE NT

Asajj Ventress ne peut plus  

effectuer d’action Éliminer.

Asajj Ventress doit défausser  

2 Alliés de son Secteur  

pour défausser cette carte.

ÉTRANGES  ALL IANCES
ÉTRANGES  ALL IANCES

RESTRICTION

VAISSEAU

Regardez les trois premières cartes  
de votre pioche. Ajoutez-en une  

à votre main, défaussez-en une et  
placez la dernière sous votre pioche.

BANSHE EBANSHE E

ÉVÉNEMENT

INF I LTRAT IONINF ILTRAT ION

Déplacez votre figurine sur un lieu  

où se trouve une carte Fatalité.  

Votre tour est terminé !

Ne déplacez pas votre figurine au début  

de votre prochain tour. Commencez par  

éliminer toutes les cartes Fatalité sur ce lieu,  

puis effectuez votre tour normalement.

ASAJJ VENTRESS
LIVRET DE MÉCHANT

INFILTRATION
INFILTRATION représente ce 
qu’Asajj Ventress sait faire le 
mieux. Lorsque vous jouez cette 
carte, procédez comme suit : 
1)  Déplacez votre figurine sur un lieu 

où se trouve une carte Fatalité 
dans la partie haute de votre 
Secteur, y compris un Vaisseau. 

2)  Votre tour se termine immédiatement. Vous 
ne pouvez plus réaliser d’action. Piochez 
normalement pour compléter votre main. 

3)  Au début du tour suivant, vous gagnez 1 jeton 
Influence, comme d’habitude, mais vous ne vous 
déplacez pas. 

4)  Éliminez toutes les cartes Fatalité sur le lieu où 
vous vous trouvez. Si c’est un Vaisseau, éliminez 
tous les Vaisseaux Héros présents sur l’Espace 
Lointain. Les cartes ainsi éliminées comptent pour 
les éventuelles tâches à accomplir pour compléter 
une Mission. 

5)  Votre figurine reste sur ce lieu et vous jouez 
ensuite votre tour normalement (si c’est un 
vaisseau, vous pouvez activer sa capacité).

Remarque : Si vous subissez la 
Restriction ÉTRANGES ALLIANCES, 
vous pouvez tout de même jouer 
INFILTRATION puisque aucune 
action Éliminer n’est effectuée.

LES VAISSEAUX, UN ATOUT MAJEUR
Vos Vaisseaux sont des lieux importants pour 
récupérer des cartes intéressantes. Lorsque 
vous vous déplacez sur le BANSHEE,  
regardez les 3 premières cartes de votre 
pioche : gardez-en une, défaussez-en une 
autre et remettez la troisième sous la pioche. 
Le TRIDENT vous permet de récupérer une 
carte au hasard dans votre défausse.

A PERÇU  DES  ACT I O NS

Gagner des 
Crédits

Activer une 
capacité

Jouer / Activer une 
carte Influence

Défausser des 
cartes Éliminer

Fatalité

Jouer une carte 
Crédits

Déplacer / 
Manœuvrer
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MUSTAFAR

DARK VADOR

ÉTOILE  DE  LA  MORT CITÉ  DES  NUAGES S AL L E  DU  T RÔ N E  DE  L’ EM PEREU R

ESPACE  LO INTA IN

OBJECTIF

Vous devez éliminer  
LUKE SKYWALKER.

MUSTAFAR

DARK VADOR

ÉTOILE  DE  LA  MORT CITÉ  DES  NUAGES SALLE  DU  TRÔNE  DE  L’ EMPEREUR

ESP AC E  LO INTA IN

OBJECTIF

Vous devez éliminer  
LUKE SKYWALKER.

ANTRE  DE  GR IEVOUS

GÉNÉRAL  GR IEVOUS

SALEUCAMI FLORRUM U T APAU

ESPACE LOINTAIN

OBJECTIF

Vous devez récupérer  
8 Sabres Laser.

D’QAR

KYLO  REN

CRAIT SALLE  DU  TRÔNE  DE  SNO K E T EM PL E  S IT H  D ’EXEG O L

ESPACE  LO INTA IN

OBJECTIF

Vous devez complètement 
basculer du Côté Obscur 

de la Force.OBJECTIF

Vous devez capturer 
Grogu et réaliser des 
expériences sur lui.

NEVARRO C ITY

MOFF GIDEON

ANCIENNE  BASE  IMPÉRIALE TYTHON L A  PAS S EREL L E

ESPACE LOINTAIN
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Gagnez 2 jetons Influence.

VAISSEAU

CHASSEUR T IE  AVANCÉ  X 1
CHASSEUR  T IE  AVANCÉ  X 1

HÉROS

Jouer une carte Influence ou  
activer une capacité Influence  

coûtent 1 jeton Influence de plus.

PRINCESSE  LE IAPRINCESSE  LE IA

RESTRICTION

Dark Vador ne peut plus  effectuer d’action Jouer/Activer  une carte Influence.Cette carte est défaussée si  Dark Vador défausse toutes  les cartes de sa main lors  d’une action Défausser des cartes.

PLUS  PUISSANT  QUE  
PLUS  PUISSANT  QUE  TU  NE  POURRAIS  L’ IMAGINER

TU  NE  POURRAIS  L’ IMAGINER

HÉROS

R2-D2 peut être joué normalement  ou sur un Vaisseau Héros engagé.Dark Vador ne peut pas utiliser  la capacité du Vaisseau Allié  engagé où se trouve R2-D2.

R2-D2R2-D2

VAISSEAU

FAUCON MILLENNIUM
FAUCON MILLENNIUM

Lorsqu’un Héros est éliminé, placez-le 

sur cette carte au lieu de le défausser. Un 

joueur qui cible Dark Vador avec une action 

Fatalité peut choisir à la place de déplacer 

un Héros de cette carte vers un autre lieu.

ALLIÉ

OFF IC IERS  IMPÉRIAUX
OFF IC IERS  IMPÉRIAUX

1  : Éliminez un Vaisseau Héros  

de votre Secteur, puis  

défaussez cette carte.

Cette carte est jouable pendant  

le tour d’un adversaire s’il dépense  

2 jetons Influence ou plus.

Gagnez 2 jetons Influence.

CONDITION

LE  POUVOIR  DU  CÔTÉ  OBSCUR
LE  POUVOIR  DU  CÔTÉ  OBSCUR

DARK VADOR
LIVRET DE MÉCHANT

R2-D2 ET LE FAUCON MILLENIUM
R2-D2 peut être joué sur un 
Vaisseau Héros. Il bloque alors 
la capacité du Vaisseau Allié 
engagé. Si vous éliminer ce 
Vaisseau Héros, R2-D2 est 
défaussé en même temps.

Tant que le FAUCON MILLENIUM 
est en jeu, les Héros éliminés 
sont placés sur lui au lieu d’être 
défaussés, vous empêchant 
donc d’appliquer l’effet de LUKE 
SKYWALKER (TOURMENTÉ). 
Cependant, dès que le FAUCON 
MILLENIUM est éliminé, chaque 
Héros à son bord l’est également 
et vous permet de rapprocher 
LUKE SKYWALKER (TOURMENTÉ) vers la Salle 
du Trône de l’Empereur.

Vous pouvez éliminer un 
Vaisseau Héros en utilisant 
OFFICIERS IMPÉRIAUX sans 
devoir sacrifier vos propres 
Vaisseaux Alliés.

INFLUENCE DE DARK VADOR

Lorsque votre figurine, l’EMPEREUR PALPATINE 
et LUKE SKYWALKER (TOURMENTÉ) sont réunis 
sur la Salle du Trône de l’Empereur, payez 6 
jetons Influence pour remporter la partie. TIE 
AVANCÉ X1 et POUVOIR DU CÔTÉ OBSCUR vous 
permettent de gagner des jetons Influence. 
Vous devez cependant faire face à de nombreux 
obstacles : la PRINCESSE LEIA augmente le 
coût des cartes en jetons Influence, tandis 
que QUE LA FORCE SOIT AVEC TOI vous en 
fait perdre. Enfin, PLUS PUISSANT QUE TU 
NE POURRAIS L’IMAGINER est une carte 
Restriction qui vous empêche d’effectuer toute 
action Jouer / Activer une carte Influence.

Gagnez 2 jetons Influence.

VAISSEAU

CHASSEUR T IE  AVANCÉ  X 1
CHASSEUR T IE  AVANCÉ  X 1

HÉROS

Jouer une carte Influence ou  
activer une capacité Influence  

coûtent 1 jeton Influence de plus.

PRINCESSE  LE IAPRINCESSE  LE IA

RESTRICTION

Dark Vador ne peut plus  effectuer d’action Jouer/Activer  une carte Influence.Cette carte est défaussée si  Dark Vador défausse toutes  les cartes de sa main lors  d’une action Défausser des cartes.

PLUS  PUISSANT  QUE  
PLUS  PUISSANT  QUE  TU  NE  POURRAIS  L’ IMAGINER

TU  NE  POURRAIS  L’ IMAGINER

HÉROS

R2-D2 peut être joué normalement  ou sur un Vaisseau Héros engagé.Dark Vador ne peut pas utiliser  la capacité du Vaisseau Allié  engagé où se trouve R2-D2.

R2-D2R2-D2

VAISSEAU

FAUCON MILLENNIUM
FAUCON MILLENNIUM

Lorsqu’un Héros est éliminé, placez-le 

sur cette carte au lieu de le défausser. Un 

joueur qui cible Dark Vador avec une action 

Fatalité peut choisir à la place de déplacer 

un Héros de cette carte vers un autre lieu.

ALLIÉ

OFF IC IERS  IMPÉRIAUX
OFF IC IERS  IMPÉRIAUX

1  : Éliminez un Vaisseau Héros  

de votre Secteur, puis  

défaussez cette carte.

Cette carte est jouable pendant  

le tour d’un adversaire s’il dépense  

2 jetons Influence ou plus.

Gagnez 2 jetons Influence.

CONDITION

LE  POUVOIR  DU  CÔTÉ  OBSCUR
LE  POUVOIR  DU  CÔTÉ  OBSCUR

DARK VADOR
LIVRET DE MÉCHANT

R2-D2 ET LE FAUCON MILLENIUM
R2-D2 peut être joué sur un 
Vaisseau Héros. Il bloque alors 
la capacité du Vaisseau Allié 
engagé. Si vous éliminer ce 
Vaisseau Héros, R2-D2 est 
défaussé en même temps.

Tant que le FAUCON MILLENIUM 
est en jeu, les Héros éliminés 
sont placés sur lui au lieu d’être 
défaussés, vous empêchant 
donc d’appliquer l’effet de LUKE 
SKYWALKER (TOURMENTÉ). 
Cependant, dès que le FAUCON 
MILLENIUM est éliminé, chaque 
Héros à son bord l’est également 
et vous permet de rapprocher 
LUKE SKYWALKER (TOURMENTÉ) vers la Salle 
du Trône de l’Empereur.

Vous pouvez éliminer un 
Vaisseau Héros en utilisant 
OFFICIERS IMPÉRIAUX sans 
devoir sacrifier vos propres 
Vaisseaux Alliés.

INFLUENCE DE DARK VADOR

Lorsque votre figurine, l’EMPEREUR PALPATINE 
et LUKE SKYWALKER (TOURMENTÉ) sont réunis 
sur la Salle du Trône de l’Empereur, payez 6 
jetons Influence pour remporter la partie. TIE 
AVANCÉ X1 et POUVOIR DU CÔTÉ OBSCUR vous 
permettent de gagner des jetons Influence. 
Vous devez cependant faire face à de nombreux 
obstacles : la PRINCESSE LEIA augmente le 
coût des cartes en jetons Influence, tandis 
que QUE LA FORCE SOIT AVEC TOI vous en 
fait perdre. Enfin, PLUS PUISSANT QUE TU 
NE POURRAIS L’IMAGINER est une carte 
Restriction qui vous empêche d’effectuer toute 
action Jouer / Activer une carte Influence.

KYLO REN
LIVRET DE MÉCHANT

GAGNER DES JETONS INFLUENCE
Gagner un jeton Influence à chaque début 
de tour ne sera pas suffisant pour atteindre 
votre objectif. Les CHEVALIERS DE REN vous 
rapportent un nombre de jetons Influence 
égal à la force du Héros qu’ils éliminent. LE 
POUVOIR DU CÔTÉ OBSCUR vous permet de 
gagner autant de jetons Influence qu’il y a 
de marqueurs d’Allégeance du Côté Obscur. 
TON FILS, JE L’AI TUÉ vous permet de gagner 
jusqu’à 3 jeton(s) Influence, mais peut vous 
ramener vers le Côté Lumineux.  Enfin, vous 
pouvez jouer J’OBTIENS TOUJOURS CE QUE 
JE VEUX lorsqu’un adversaire gagne au moins 
1 jeton Crédit pour gagner autant de jetons 
Influence.

ALLÉGEANCE :  FATALITÉ
À l’inverse, certaines cartes Fatalité comme 
REY, REVIENS et TOUTES LES PAROLES QUE 
TU VIENS DE PRONONCER SONT FAUSSES 
déplacent les  marqueurs d’Allégeance vers le 
Côté Lumineux (le joueur qui effectue l’action 
Fatalité décide quel(s) jeton(s) déplacer).  
TOUTES LES PAROLES QUE TU VIENS DE 
PRONONCER SONT FAUSSES déplace un 
marqueur d’Allégeance directement du Côté 
Lumineux, même s’il était du Côté Obscur 
auparavant. 

HÉROS

Déplacez tous  
les marqueurs d’Allégeance  

d’1 zone vers le Côté Lumineux.

REYREY

ÉVÉNEMENT

Déplacez 1 marqueur d’Allégeance  

vers le Côté Lumineux et un autre  

directement dans le Côté Lumineux.

TOUTES LES PAROLES QUE TU VIENS  
TOUTES LES PAROLES QUE TU VIENS  

DE PRONONCER SONT FAUSSES
DE PRONONCER SONT FAUSSES

Déplacez 1 marqueur d’Allégeance  vers le Côté Lumineux.

REVIENSREVIENS

ÉVÉNEMENT
ALLIÉ

Lorsque les CHEVALIERS DE REN  
participent à une action Éliminer  
pour éliminer un Héros, gagnez  
autant de jetons Influence que  

la force de ce Héros.

CHEVAL IERS  DE  RENCHEVAL IERS  DE  REN

ÉVÉNEMENT

Gagnez autant de jetons Influence  
qu’il y a de marqueurs d’Allégeance  

dans le Côté Obscur.

LE  POUVOIR  DU  CÔTÉ  OBSCURLE  POUVOIR  DU  CÔTÉ  OBSCUR

CONDITION

J ’OBT IENS  TOUJOURS  CE  QUE  JE  VEUXJ ’OBT IENS  TOUJOURS  CE  QUE  JE  VEUX

Cette carte est jouable pendant  
le tour d’un adversaire s’il gagne  

au moins 1 jeton Crédit.
Gagnez autant de jetons Influence.

ÉVÉNEMENT

Gagnez 1 jeton Influence 
OU  

Gagnez 3 jetons Influence, puis  
déplacez 1 marqueur d’Allégeance  

vers le Côté Lumineux.

TON  F I LS,  JE  L’A I  TUÉTON  F I LS,  JE  L’A I  TUÉ
HÉROS

À chaque fois qu’un Héros est joué,  

ajoutez un jeton Force +1  

sur AHSOKA TANO.

Si le Général Grievous élimine  

AHSOKA TANO, il récupère  

2 jetons Sabre Laser au lieu d’1.

AHSOKA TANOAHSOKA TANO
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HÉROS

Ajoutez un jeton Force -1  
sur chaque Allié. 

MACE  WINDUMACE  WINDU
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ALLIÉ

La force des DROÏDES DE COMBAT  augmente de 1 pour chaque  
autre Allié sur le même lieu.

DROÏDES  DE  COMBAT  B1DROÏDES  DE  COMBAT  B1
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ALLIÉ

MAGNA GARDESMAGNA GARDES

Les Héros ne peuvent pas  
quitter le lieu où se trouvent  

les MAGNA GARDES.
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HÉROS

Éliminez un Vaisseau Allié.

OBI -WAN KENOBIOBI -WAN KENOBI
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HÉROS

Éliminez tous les Alliés  
sur le lieu où vous jouez  

ANAKIN SKYWALKER.

ANAKIN  SKYWALKERANAKIN  SKYWALKER
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ALLIÉ

Lors d’une action Éliminer,  

vous pouvez payer 1 jeton Influence  

pour déplacer cette carte  

sur le lieu où se déroule l’action.  

Le DROÏDEKAS doit y participer.

DROÏDEKASDROÏDEKAS
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ALLIÉ

SUPER  DROÏDES  DE  COMBAT  B2
SUPER  DROÏDES  DE  COMBAT  B2

Lors d’une action Éliminer,  

vous pouvez payer 1 jeton Influence  

au lieu de défausser les  

SUPER DROÏDES DE COMBAT.
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ALLIÉ

Lors d’une action Éliminer,  vous pouvez reprendre  les DROÏDES COMMANDOS  dans votre main au lieu  de les défausser. 

DROÏDES  COMMANDOS BX
DROÏDES  COMMANDOS BX
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GÉNÉRAL GRIEVOUS
LIVRET DE MÉCHANT

LES HÉROS CONTRE-ATTAQUENT
Les Héros possèdent de puissantes 
capacités pour vous contrer. ANAKIN 
SKYWALKER élimine tous les Alliés sur 
le lieu où il est joué. OBI-WAN KENOBI, 
quant à lui, élimine un Vaisseau Allié. 
MACE WINDU réduit la force de tous les 
Alliés dans votre Secteur. Enfin, la force 
d’AHSOKA TANO augmente à chaque 
nouveau Héros joué dans votre Secteur.

LES DROÏDES
La force des DROÏDES DE 
COMBAT B1 augmente pour 
chaque Allié sur le même 
lieu qu’eux. Lors d’une action 
Éliminer, vous pouvez payer 
1 jeton Influence par carte 
SUPER DROÏDES DE COMBAT B2 
pour les garder en jeu, tandis que 
les DROÏDES COMMANDOS BX 
retournent dans votre main au 
lieu d’être défaussés.

Les Héros ne peuvent pas 
quitter le lieu où se trouvent 
les MAGNA GARDES, même 
sous l’effet de KIT FISTO 
lorsqu’il arrive en jeu. Vous 
pouvez également payer 1 jeton 
Influence pour déplacer un 
DROÏDEKAS sur un lieu où vous 
effectuez une action Éliminer.

Défaussez tous les Alliés du lieu où  

se trouve Grogu puis déplacez-le dans  

la partie supérieure de ce même lieu.

Aucun Allié ne peut être joué ou  

déplacé sur le lieu où se trouve Grogu.

Cette carte est défaussée dès que  

Moff Gideon effectue une action Éliminer.

AIDE  INATTENDUE
AIDE  INATTENDUE

RESTRICTION
ÉVÉNEMENT

Déplacez GROGU sur  
n’importe quel lieu sans Allié.  

S’il était dans la partie inférieure,  

il reste dans la partie inférieure  
de ce nouveau lieu.

AUTOPROTECT ION
AUTOPROTECT ION

OBJET

Associez cette carte à un Allié, sa force  augmente de 1. Le SABRE NOIR n’est  jamais défaussé, il reste sur le même lieu  jusqu’à être associé à un nouvel Allié ou  Héros, à l’exception de GROGU.
Ajoutez un jeton Force +1 sur le SABRE  NOIR à chaque nouvelle association.

SABRE  NOIRSABRE  NOIR

ÉVÉNEMENT

Défaussez toutes les cartes  
DARK TROOPERS  

sur le même lieu que GROGU.  
Puis, déplacez GROGU dans la partie  

supérieure de n’importe quel lieu.

LE  JED ILE  JED I

MOFF GIDEON
LIVRET DE MÉCHANT

SABRE NOIR
Une fois joué, le SABRE 
NOIR ne quitte jamais votre 
Secteur. Associez-le à un 
Allié. Lorsque ce dernier 
participe à une action 
Éliminer ou est défaussé 
de quelque manière que 
ce soit, le SABRE NOIR 
reste là où il est.  S’il reste 
un Allié sur ce lieu, vous 
pouvez lui associer le 
SABRE NOIR, mais s’il reste au moins un Héros 
sans Allié sur ce lieu, vous devez lui associer 
immédiatement le SABRE NOIR. Sinon il est 
associé au prochain Héros/Allié qui est joué ou 
déplacé sur ce lieu.

Lorsque le SABRE NOIR est joué, la force de 
l’Allié auquel il est associé augmente de 1. La 
force qu’il apporte à son propriétaire augmente 
de 1 à chaque fois qu’il change de main. Ainsi, 
au cours de la partie, le SABRE NOIR peut 
se retrouver associé à plusieurs Héros ou 
Alliés différents. Seul GROGU ne peut jamais 
récupérer le SABRE NOIR.

SAUVETAGE DE GROGU
GROGU peut être sauvé par certaines cartes 
Fatalité qui le ramènent dans la partie 
supérieure de votre Secteur, tout en éliminant 
les Alliés qui se trouvent sur le même lieu. 
AUTOPROTECTION permet à GROGU de 
s’échapper de son lieu actuel vers un autre sur 
lequel ne se trouve aucun Allié (peu importe 
s’il se trouve dans la partie inférieure ou 
supérieure du Secteur). 

AIDE INATTENDUE est une Restriction qui libère 
GROGU et le protège en éliminant tous les Alliés qui 
se trouvent sur le même lieu que lui. Aucun Allié ne 
peut être déplacé ou joué sur le lieu de GROGU tant 
que vous n’avez pas défaussé AIDE INATTENDUE en 
éliminant un Héros ou un Vaisseau.

Secteur (plateau de jeu)

Figurine

Cartes en main au départ Livret de MéchantAide de jeu

Pioche 
de cartes 
Méchant

Défausse 
des cartes 

Fatalité

Défausse 
des 

cartes 
Méchant

MISE EN PLACE POUR CHAQUE JOUEUR

A PERÇU D ES  A CT I ONS

Gagner des 
Crédits

Activer une 
capacité

Jouer / Activer une 
carte Influence

Défausser des 
cartes Éliminer

Fatalité

Jouer une carte 
Crédits

Déplacer / 
Manœuvrer
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Pioche 
de cartes 
Fatalité
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JEDI

Les Héros qui se trouvent  
sur ce lieu ne peuvent pas être  
la cible d’une action Éliminer.

LUKE SKYWALKER (DÉTERMINÉ)  
ne peut pas être éliminé.

LUKE  SKYWALKER  (LUKE  SKYWALKER  (DÉTERMINÉDÉTERMINÉ ))

© LFL FR01

CONTENU
5 plateaux de jeu (Secteurs)

5 livrets de Méchant

Jetons et Marqueurs

5 Figurines Méchant

5 sets de 30 cartes Méchant

5 sets de 15 cartes Fatalité

2 tuiles spéciales (1 tuile Luke 
Skywalker, 1 piste d’Allégeance)

Moff GideonDark 
Vador

Général 
Grievous

Kylo RenAsajj 
Ventress

1er joueur

2e joueur

3e et 4e joueurs

5 aides de jeu

25 jetons 
Crédit

6 marqueurs 
d’Allégeance

8 jetons Sabre 
Laser

25 jetons 
Influence 15 jetons Force

1 Salle du Conseil

La partie s’arrête dès qu’un joueur atteint l’objectif de son 
Méchant ; il est alors déclaré vainqueur. Reportez-vous à votre 
livret de Méchant pour obtenir des astuces et savoir comment 
atteindre votre objectif personnel.

Chaque joueur tient le rôle d’un Méchant de Star Wars et poursuit 
un sombre objectif unique. Quand vient votre tour, déplacez votre 
figurine sur un lieu de votre plateau pour y effectuer les actions 
disponibles. Tentez d’atteindre votre objectif avant vos adversaires 
pour remporter la partie !

BUT DU JEUPRINCIPE DU JEU MISE EN PLACE

1. �Choisissez chacun un Méchant et 
prenez le matériel correspondant : son 
Secteur (plateau de jeu), sa figurine, 
ses cartes Méchant et Fatalité, son 
livret de Méchant, ses éventuels jetons, 
marqueurs et tuiles spécifiques, ainsi 
qu’une aide de jeu. Remettez le matériel 
des Méchants non utilisés dans la boîte.

2. �Placez votre Secteur devant vous. Il 
comporte le portrait de votre Méchant et 
son objectif (à gauche), 4 lieux différents 
et une zone Espace Lointain (zone de jeu 
des Vaisseaux, à droite de votre plateau). 
Placez votre figurine sur son portrait.

3. �Mélangez vos cartes Méchant et formez 
une pioche, face cachée, à gauche de votre 
plateau. Laissez de la place en dessous 
pour la pile de défausse.

4. �Mélangez vos cartes Fatalité et formez une 
pioche, face cachée, à droite de votre plateau, 
accessible à vos adversaires. Laissez de la 
place en dessous pour la pile de défausse.

5. �La Salle du Conseil possède trois 
compartiments. Remplissez chacun d’eux 
avec les jetons Crédits, Influence et 
Force. Gardez la Salle du Conseil à portée 
de main de tous les joueurs.

6. �Piochez 4 cartes Méchant : c’est 
votre main. Vous pouvez les regarder 
secrètement. Reportez-vous à votre livret 
de Méchant pour obtenir de précieux 
conseils sur vos cartes et élaborer la 
meilleure stratégie.

7. �Le dernier joueur à avoir utilisé la Force… 
ou le plus âgé commence. En début de 
partie, le 1er joueur commence sans jeton 
Crédit. Le 2e joueur reçoit 1 jeton Crédit. 
Les 3e et 4e joueurs en reçoivent 2.

8. �Chaque joueur lit le paragraphe Objectif 
de son livret de Méchant à haute voix, 
afin que tout le monde puisse en prendre 
connaissance. Une des faces de l’aide de jeu 
récapitule les objectifs de chaque Méchant.

CÔTÉ LUMINEUXCÔTÉ LUMINEUX

CÔTÉ OBSCURCÔTÉ OBSCUR

-1

COMME INDIQUÉ DANS LEUR LIVRET RESPECTIF,  
CERTAINS MÉCHANTS NÉCESSITENT 
UNE MISE EN PLACE PARTICULIÈRE.
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MUSTA FA R

DA RK VA DOR

ÉTOILE  DE  LA  MORT C ITÉ  DES  NUAGES SALLE  DU  TRÔNE  DE  L’ EMPEREUR

E SPA C E  L O I N TA I N

OBJECTIF

Vous devez éliminer  
LUKE SKYWALKER.

DARK VADOR © LFL FR01

Gagnez 2 jetons Influence.

VAISSEAU

CHASSEUR T IE  AVANCÉ  X 1
CHASSEUR  T IE  AVANCÉ  X 1

HÉROS

Jouer une carte Influence ou  
activer une capacité Influence  

coûtent 1 jeton Influence de plus.

PRINCESSE  LE IAPRINCESSE  LE IA

RESTRICTION

Dark Vador ne peut plus  effectuer d’action Jouer/Activer  une carte Influence.Cette carte est défaussée si  Dark Vador défausse toutes  les cartes de sa main lors  d’une action Défausser des cartes.

PLUS  PUISSANT  QUE  
PLUS  PUISSANT  QUE  TU  NE  POURRAIS  L’ IMAGINER

TU  NE  POURRAIS  L’ IMAGINER

HÉROS

R2-D2 peut être joué normalement  ou sur un Vaisseau Héros engagé.Dark Vador ne peut pas utiliser  la capacité du Vaisseau Allié  engagé où se trouve R2-D2.

R2-D2R2-D2

VAISSEAU

FAUCON MILLENNIUM
FAUCON MILLENNIUM

Lorsqu’un Héros est éliminé, placez-le 

sur cette carte au lieu de le défausser. Un 

joueur qui cible Dark Vador avec une action 

Fatalité peut choisir à la place de déplacer 

un Héros de cette carte vers un autre lieu.

ALLIÉ

OFF IC IERS  IMPÉRIAUX
OFF IC IERS  IMPÉRIAUX

1  : Éliminez un Vaisseau Héros  

de votre Secteur, puis  

défaussez cette carte.

Cette carte est jouable pendant  

le tour d’un adversaire s’il dépense  

2 jetons Influence ou plus.

Gagnez 2 jetons Influence.

CONDITION

LE  POUVOIR  DU  CÔTÉ  OBSCUR
LE  POUVOIR  DU  CÔTÉ  OBSCUR

DARK VADOR
LIVRET DE MÉCHANT

R2-D2 ET LE FAUCON MILLENIUM
R2-D2 peut être joué sur un 
Vaisseau Héros. Il bloque alors 
la capacité du Vaisseau Allié 
engagé. Si vous éliminer ce 
Vaisseau Héros, R2-D2 est 
défaussé en même temps.

Tant que le FAUCON MILLENIUM 
est en jeu, les Héros éliminés 
sont placés sur lui au lieu d’être 
défaussés, vous empêchant 
donc d’appliquer l’effet de LUKE 
SKYWALKER (TOURMENTÉ). 
Cependant, dès que le FAUCON 
MILLENIUM est éliminé, chaque 
Héros à son bord l’est également 
et vous permet de rapprocher 
LUKE SKYWALKER (TOURMENTÉ) vers la Salle 
du Trône de l’Empereur.

Vous pouvez éliminer un 
Vaisseau Héros en utilisant 
OFFICIERS IMPÉRIAUX sans 
devoir sacrifier vos propres 
Vaisseaux Alliés.

INFLUENCE DE DARK VADOR

Lorsque votre figurine, l’EMPEREUR PALPATINE 
et LUKE SKYWALKER (TOURMENTÉ) sont réunis 
sur la Salle du Trône de l’Empereur, payez 6 
jetons Influence pour remporter la partie. TIE 
AVANCÉ X1 et POUVOIR DU CÔTÉ OBSCUR vous 
permettent de gagner des jetons Influence. 
Vous devez cependant faire face à de nombreux 
obstacles : la PRINCESSE LEIA augmente le 
coût des cartes en jetons Influence, tandis 
que QUE LA FORCE SOIT AVEC TOI vous en 
fait perdre. Enfin, PLUS PUISSANT QUE TU 
NE POURRAIS L’IMAGINER est une carte 
Restriction qui vous empêche d’effectuer toute 
action Jouer / Activer une carte Influence.

PARTIE SUPÉRIEURE

SECTEUR
Votre plateau représente le Secteur de 
votre Méchant. Toutes les cartes qui y 
sont jouées, Méchant comme Fatalité, 
appartiennent à ce Secteur. Vous jouez vos 
cartes Méchant dans la partie inférieure de 
votre Secteur et les Fatalité sont jouées par 
vos adversaires dans la partie supérieure.

Remarque : Vos cartes en main, vos 
pioches et vos piles de défausse ne 
font pas partie de votre Secteur.

LIEUX
Votre Secteur comprend 4 lieux, en plus  
de l’Espace Lointain, où vous pouvez 
déplacer votre figurine (par exemple :  
Le Secteur de Dark Vador comprend 
Mustafar, l’Étoile de la Mort, la Cité des 
Nuages et la Salle du Trône de l’Empereur).

APERÇU
Chaque Méchant dispose d’un paquet de cartes Méchant 
spécifique pour tenter d’atteindre l’objectif qui lui est propre. 
Vous serez amenés à faire des choix au cours de la partie 
pour contourner les obstacles (Fatalité) qui vous séparent 
de votre objectif. Tandis que vous prendrez vos décisions et 

ACTIONS
Les symboles sur chaque lieu indiquent les 
actions que vous pouvez effectuer si vous 
déplacez votre figurine à cet endroit (voir 
APERÇU DES ACTIONS, page 7).

OBJECTIF
Chacun d’entre vous a un objectif différent 
pour remporter la partie.

essayerez de manipuler les événements en votre faveur, vos 
adversaires feront de même. Ne perdez jamais leur progression 
de vue pour pouvoir leur mettre des bâtons dans les roues 
si nécessaire. Pour l’emporter, vous devrez être le premier à 
atteindre votre objectif ; cela doit donc rester votre priorité.

FIGURINE
Votre Méchant est représenté par une 
figurine. À votre tour, vous devez la déplacer 
vers un autre lieu de votre Secteur.

PIOCHE DE CARTES MÉCHANT
Piochez vos cartes ici pour atteindre votre 
objectif.

CARTES MÉCHANT
Vous jouez vos cartes Méchant dans la 
partie inférieure de votre Secteur. Ces 
cartes ne bloquent pas vos actions (voir 
JOUER DES CARTES, page 11). 

JETONS CRÉDIT, INFLUENCE ET FORCE
Villainous Star Wars contient 3 types principaux 
de jetons : Crédit, Influence et Force. Lorsque 
vous en récupérez, vous pouvez les stocker où 
vous voulez à proximité de votre Secteur (voir 
GAGNER DES CRÉDITS, page 7 ; JOUER / 
ACTIVER UNE CARTE INFLUENCE, page 7 ; 
FORCE, page 11). Le nombre de ces jetons est 
considéré comme étant illimité. Dans le cas rare 
où la réserve est vide, utilisez d’autres jetons ou 
pièces en complément.

LIVRET DE MÉCHANT
Lisez bien votre livret avant le début de la partie. 
Il contient tous les détails concernant votre 
objectif, vos cartes spécifiques, ainsi que les 
obstacles potentiels (notamment les Héros) 
susceptibles de freiner votre progression. 
Gardez votre livret de Méchant à portée de main 
pour pouvoir le consulter à tout moment.

PIOCHE DE CARTES FATALITÉ
Quand vos adversaires utilisent une action  
« Fatalité » contre vous, ils jouent des cartes 
de cette pioche, dans la partie supérieure de 
votre Secteur, pour vous ralentir. 

CARTES FATALITÉ 
En jouant des cartes de la pioche de Fatalité, 
vos adversaires peuvent placer des Héros 
et des Objets dans la partie supérieure de 
votre Secteur. Ces cartes viennent recouvrir 
une partie des actions disponibles sur le lieu 
où elles sont jouées, vous empêchant ainsi 
de les effectuer (voir ACTIONS BLOQUÉES, 
page 6). La pioche de cartes Fatalité contient 
également des cartes Événement, Vaisseau 
et Restriction (voir  FATALITÉ, page 15).

ESPACE LOINTAIN
C’est dans cette zone (la plus à droite de 
votre Secteur) que sont jouées les cartes 
Vaisseau. Ils sont eux aussi placés dans la 
partie supérieure ou inférieure de votre 
Secteur selon qu’il s’agisse de Vaisseaux 
Héros ou Alliés (voir VAISSEAUX, page 16).

AIDE DE JEU
Une des faces de l’aide de jeu vous 
récapitule les objectifs de chaque 
Méchant. Elle vous permet de vérifier si 
un adversaire est proche de la victoire. 
L’autre face vous rappelle les différentes 
actions possibles et leur symbole.

Dark Vador doit  
immédiatement défausser  

toutes les cartes de sa main.

HÉROS

O BI -WAN  KEN O BIO BI -WAN  KEN O BI

DARK VADOR © LFL  FR01

AP ER Ç U D ES  AC T I ON S

Gagner des 
Crédits

Activer une 
capacité

Jouer / Activer une 
carte Influence

Défausser des 
cartes Éliminer

Fatalité

Jouer une carte 
Crédits

Déplacer / 
Manœuvrer

© LFL FR01

OBJEC T I F  D ES  M ÉC HAN TS
DARK VADOR : Son objectif est de 
retourner la tuile LUKE SKYWALKER 
sur sa face TOURMENTÉ. Il doit 
ensuite réunir sa figurine, l’EMPEREUR 
PALPATINE et LUKE SKYWALKER 
(TOURMENTÉ) sur la Salle du Trône 
de l’Empereur. Pour finir, Dark Vador 
doit utiliser la capacité de l’EMPEREUR 
PALPATINE pour éliminer LUKE SKYWALKER.

ASAJJ VENTRESS : Son objectif 
est de compléter 3 cartes Mission. 
À chaque fois qu’elle réalise une 
tâche d’une Mission, Asajj Ventress 
ajoute un jeton Influence sur cette 
carte. Lorsqu’elle a accompli toutes 
les tâches à exécuter sur la carte, la 
Mission est accomplie et Asajj Ventress 
récupère les jetons placés dessus.

MOFF GIDEON : Son objectif est 
de réunir le DOCTEUR PERSHING, 
ÉCHANTILLONS DE LABORATOIRE, 
ainsi que GROGU dans la partie 
inférieure d’un même lieu. Puis Moff 
Gideon doit se déplacer sur ce même 
lieu et payer 5 jetons Influence pour 
remporter la partie.

KYLO REN : Son objectif est de 
basculer complètement du Côté Obscur 
de la Force. Pour cela, Kylo Ren doit 
utiliser ses cartes pour déplacer ses 
6 marqueurs d’Allégeance du Côté 
Obscur de sa piste d’Allégeance.

GÉNÉRAL GRIEVOUS : Son objectif 
est d’éliminer des Héros et ainsi 
récupérer 8 jetons Sabre Laser.

ALLIÉ

OFF I C I ERS  I MPÉRIAUXOFF I C I ERS  I MPÉRIAUX

1  : Éliminez un Vaisseau Héros  
de votre Secteur, puis  
défaussez cette carte.

ALLIÉ

OFF IC IERS  IMPÉRIAUX
OFF IC IERS  IMPÉRIAUX

1  : Éliminez un Vaisseau Héros  
de votre Secteur, puis  défaussez cette carte.

PARTIE INFÉRIEURE

-1
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3.

4.

2.

1. GAGNEZ 1 JETON INFLUENCE
Au début de votre tour, prenez 1 jeton Influence 
de la Salle du Conseil. Certaines cartes et actions 
vous permettent d’en gagner plus au cours du jeu 
(voir INFLUENCER, page 7).

EFFECTUEZ DES ACTIONS
Les symboles sur chaque lieu indiquent les actions que 
vous pouvez y effectuer quand vous vous y déplacez. 
Vous ne pouvez effectuer l’action de chaque symbole 
visible qu’une seule fois. Les actions ne sont pas 
obligatoires et peuvent être effectuées dans n’importe 
quel ordre (voir APERÇU DES ACTIONS, page 7).

À votre tour, effectuez les étapes suivantes dans l’ordre indiqué :

DÉPLACEZ VOTRE FIGURINE
Déplacez votre figurine vers un autre lieu de votre 
Secteur. Votre figurine ne peut pas rester au 
même endroit. 

C’EST MAINTENANT AU TOUR DU 
JOUEUR SUIVANT DE JOUER.

ACTIONS BLOQUÉES
Au cours de la partie, des cartes Fatalité viennent recouvrir 
une partie des actions des lieux où elles sont jouées : elles 
sont alors bloquées. Vous ne pouvez plus effectuer les actions 
recouvertes par des cartes Fatalité tant qu’elles n’ont pas été 
déplacées, éliminées ou défaussées. Dès qu’une action est 
de nouveau visible, elle redevient immédiatement disponible : 
vous pouvez donc l’effectuer si votre figurine se trouve sur ce 
lieu et que c’est toujours à vous de jouer.

Dès qu’un joueur a atteint son objectif, le jeu s’arrête 
immédiatement et il remporte la partie.

Prenez 2 jetons Crédit.

2 =

TOUR DE JEU

FIN DE LA PARTIE

PIOCHEZ DES CARTES
À la fin de votre tour, piochez des cartes Méchant 
jusqu’à ce que vous en ayez de nouveau 4 en main (ou 
que vous ayez atteint votre limite de cartes autorisée). 
Si votre pioche de cartes Méchant est épuisée, 
mélangez votre défausse pour constituer votre nouvelle 
pioche, puis continuez à piocher.

GAGNER DES CRÉDITS
Les Crédits sont la monnaie de l’univers Star Wars. Prenez autant 
de jetons Crédit dans la Chambre du Conseil que le nombre indiqué 
sur le symbole. Les jetons Crédit vous permettent de payer des 
cartes et d’activer des capacités.

APERÇU DES ACTIONS

Jouer des cartes avec un coût en jetons Influence
Certaines cartes coûtent des jetons Influence au lieu de jetons Crédit. 
Ce coût est indiqué dans le coin inférieur gauche de l’illustration. 
Vous ne pouvez jouer qu’une seule carte Influence par action « Jouer 
une carte Influence ». Payez alors son coût en remettant le nombre 
de jetons Influence demandé dans la Salle du Conseil. Si vous n’avez 
pas assez de jetons Influence pour payer une carte, vous ne pouvez 
pas la jouer. Même si une carte coûte 0, vous devez tout de même 
utiliser une action « Jouer une carte Influence » pour la jouer. 

Activer une capacité Influence
Certaines cartes nécessitent de payer des jetons Influence pour 
pouvoir utiliser leur capacité, comme pour une action « Activer une 
capacité » (voir CAPACITÉS ACTIVABLES, page 9). À chaque fois 
que vous souhaitez utiliser la capacité Influence d’une carte, vous 
devez effectuer une action « Activer une carte Influence ».

Certaines cartes ont une capacité Influence en plus d’autres 
capacités. Il vous faut tout de même utiliser une action « Activer une 
carte Influence » pour utiliser cette capacité Influence.

JOUER / ACTIVER UNE CARTE INFLUENCE
Les Crédits ne permettent pas de tout obtenir. La personnalité de 
votre Méchant se manifeste aussi à travers son pouvoir, sa force, 
son leadership ou sa chance inhérente, tous regroupés sous le 
terme Influence. Vous pouvez utiliser vos jetons Influence pour 
jouer des cartes ou activer des capacités Influence.

Pioche
de cartes
Méchant

Événement

2

Résolvez l’effet

Objet

1

Exemple : Payez le coût (2 jetons  
Influence) pour jouer cette carte. 

Exemple : Payez 1 jeton Influence  
pour activer la capacité de cette carte.

CHAQUE PLATEAU ÉTANT DIFFÉRENT, 
IL PEUT ARRIVER QUE CERTAINES 

ACTIONS NE SOIENT PAS DISPONIBLES 
POUR TOUS LES JOUEURS.

VOUS NE POUVEZ PIOCHER DE 
NOUVELLES CARTES QU’À LA FIN 
DE VOTRE TOUR, MÊME SI VOUS 
LE COMMENCEZ AVEC MOINS DE 4 
CARTES EN MAIN.

Coût de la capacité  
Influence : 1

Certaines cartes peuvent affecter les règles propres à une action. 
En cas de doute, le texte des cartes est toujours prioritaire sur 
la règle. Si une carte vous permet de faire quelque chose tandis 
qu’une autre restreint votre action, appliquez l’effet de la carte 
imposant la restriction.

Le lieu sur lequel vous déplacez votre figurine détermine quelles actions vous pourrez 
effectuer ce tour. À noter que les effets de ces actions peuvent s’appliquer sur n’importe 
quel lieu de votre Secteur. Par exemple : Si vous effectuez une action « Éliminer » sur un 
lieu, vous pouvez éliminer un Héros sur n’importe quel lieu de votre Secteur où se trouvent 
également un Allié.
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Allié

Défausse
de cartes
Méchant

Main

Objet
1

Exemple : Payez 1 Crédit pour 
activer la capacité de cette carte.

Coût de la  
capacité activable : 1

DÉFAUSSER DES CARTES
Défaussez de votre main autant de cartes que vous le 
désirez, face visible, sur votre pile de défausse des cartes 
Méchant. C’est la seule façon de vous débarrasser de cartes 
inutiles et de tenter de récupérer rapidement des cartes 
importantes en main.

N’oubliez pas : Lorsque vous défaussez des cartes, ne 
piochez pas immédiatement. Vous ne pouvez compléter votre 
main à 4 cartes qu’à la fin de votre tour !

ACTIVER UNE CAPACITÉ
Choisissez une carte de votre Secteur sur laquelle se 
trouve un symbole d’activation. Payez l’éventuel coût 
d’activation, puis utilisez la capacité de la carte.

Capacités activables
Certaines cartes possèdent des capacités qui ne sont 
utilisables que lorsque que vous les activez. Elles sont 
reconnaissables au symbole d’activation, indiquant que 
l’effet de la carte n’est pas permanent. À chaque fois que 
vous souhaitez utiliser la capacité de cette carte, vous 
devez effectuer l’action « Activer une capacité » et payer 
l’éventuel coût d’activation en jetons Crédit.

DÉPLACER / MANŒUVRER
L’action « Déplacer » vous permet de déplacer une carte 
déjà en jeu d’un lieu à un autre de votre Secteur. Seules 
les cartes dans la partie inférieure de votre Secteur sont 
concernées. Il peut arriver que votre capacité à déplacer 
des cartes soit la clé pour atteindre votre objectif. Un 
Objet associé à un Allié doit toujours être déplacé avec lui, 
jamais seul.

« Déplacer » une carte n’est pas la même chose que  
« Jouer » une carte. Si la capacité d’une carte se déclenche 
lorsqu’elle (ou une autre carte) est jouée, ça n’est pas le 
cas si vous la déplacer juste vers un autre lieu.

L’action « Manœuvrer » concerne les Vaisseaux : voir 
VAISSEAUX, page 16, pour plus de détails sur la façon de 
manœuvrer ces cartes. 

ÉLIMINER
L’action « Éliminer » vous permet de retirer un Héros 
sur n’importe quel lieu de votre Secteur avec l’aide d’un 
ou plusieurs Alliés déjà présents sur ce même lieu.

La force totale de vos Alliés doit être supérieure ou 
égale à celle du Héros à éliminer. Vous pouvez utiliser 
autant d’Alliés que vous le désirez et cumuler leurs 
forces. La force est indiquée dans le coin inférieur 
gauche de la carte (voir FORCE, page 11). La force des 
Héros et des Allliés peut être modifiée par d’autres 
cartes de votre Secteur ou par des jetons Force. 

Le Héros éliminé est envoyé à la défausse de cartes 
Fatalité et les Alliés utilisés à celle des cartes Méchant.

L’action « Éliminer » permet également de retirer les 
Cartes Fatalité Vaisseau (aussi appelé Vaisseaux Héros) 
avec l’aide de vos propres Vaisseaux (Vaisseaux Alliés). 
Les Vaisseaux n’ont pas de force : pour pouvoir éliminer 
un Vaisseau Héros, il faut l’engager avec un Vaisseau 
Allié avant d’utiliser une action « Éliminer » et ainsi 
défausser les deux vaisseaux (voir DÉFAUSSER ET 
ÉLIMINER DES VAISSEAUX, page 17).

JOUER UNE CARTE CRÉDITS
Remettez le bon nombre de jetons Crédit dans la Salle du 
Conseil pour jouer une carte de votre main. Vous ne pouvez 
jouer qu’1 carte de votre main par symbole « Jouer une 
carte Crédits » disponible sur le lieu où se trouve votre 
figurine. Le nombre de jetons Crédit à dépenser est indiqué 
dans le coin supérieur gauche de la carte. Si vous n’avez pas 
assez de jetons Crédit pour payer une carte, vous ne pouvez 
pas la jouer. Même si une carte coûte 0, vous devez tout de 
même effectuer une action « Jouer une carte Crédits » pour 
la jouer.

Les cartes Objet ou Allié peuvent être jouées sur n’importe 
quel lieu de votre Secteur. Placez ces cartes dans la partie 
inférieure de votre plateau, sur le lieu de votre choix. Les 
Vaisseaux sont joués dans l’Espace Lointain.

Remarque : Vous ne pouvez pas utiliser l’action « Jouer une 
carte Crédits » pour jouer une carte Influence (voir Jouer / 
Activer une carte Influence, page 7)

Allié

3

Défausse
des cartes
Méchant

Défausse
des cartes

Fatalité

Héros

Allié

Allié

Allié

4

5

1

1

Exemple : Payez le coût (3 jetons Crédits) pour jouer cet 
Allié sur le lieu de votre choix.

Exemple : Déplacez un Allié d’un 
lieu vers n’importe quel autre lieu.

Exemple : Vous possédez 3 Alliés sur le lieu où se trouve 
un Héros de force 5. Deux Alliés suffisent pour atteindre la 
force de 5 (4 + 1) ; vous n’avez donc pas besoin d’utiliser 
le troisième Allié pour éliminer le Héros. Défaussez le 
Héros éliminé et les deux Alliés utilisés sur leurs piles 
respectives. Le troisième Allié reste là où il est.
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STAR DESTROYER
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DARK VADOR © LFL  FR01

DARK VADOR © LFL FR01

ALLIÉ

Aucune capacité.

STO RM TRO O PE RS  STO RM TRO O PE RS  
DU  PRE M I E R  O RDREDU  PRE M I E R  O RDRE

FORCE
La Force des Héros et Alliés est indiquée dans le 
coin inférieur gauche de sa carte.

Force d’un Allié ou d’un Héros réduite à 0
Si la force d’un Allié est réduite à 0 par la capacité d’une autre 
carte, il reste sur le lieu où il se trouve. Un Allié de force 0 peut 
continuer à utiliser sa capacité ou participer à une action  
« Éliminer ». Un Allié de force 0 qui participe à une action  
« Éliminer » est toujours défaussé.

Si la force d’un Héros est réduite à 0, il reste en place et continue 
de bloquer les actions du lieu où il se trouve. Il peut continuer à 
utiliser sa capacité. Vous pouvez utiliser l’action « Éliminer » contre 
un Héros de force 0 pour le défausser, mais dans ce cas, l'Allié 
utilisé durant cette action ne sera pas défaussé.

Plateau adverse

Pioche 
de cartes 
Fatalité 
adverse

Défausse 
des cartes 
Fatalités 
adverse

Événement Héros

Jetons Force
Tout jeton force +1 / -1 placé sur un Allié ou un 
Héros modifie sa force de façon permanente tant 
que ce jeton reste sur lui.

Gain et perte de force
Certaines cartes augmentent ou diminuent la force d’autres 
cartes tant que ces dernières sont en jeu. Vous pouvez utiliser 
des jetons Force ou un substitut pour indiquer cette modification 
temporaire mais n’oubliez pas de les enlever ou de modifier leur 
nombre si les conditions évoluent !

Exemple : La force du Mandalorien augmente de 2 s’il se trouve 
sur le même lieu que Grogu. Si l’un de ces Héros se déplace, le 
Mandalorien perd cette force supplémentaire. Il la récupérera s’il 
se retrouve de nouveau sur le même lieu que Grogu.

Carte Méchant

Carte Fatalité

FATALITÉ
Utiliser l’action « Fatalité » pour jouer des cartes Fatalité 
contre un adversaire afin de freiner sa progression. 
Choisissez un adversaire et dévoilez les deux premières 
cartes Fatalité de sa pioche. Choisissez l’une d’entre 
elles et jouez-la immédiatement. Défaussez l’autre (voir 
ACTION DES CARTES, page 18).

À vous de décider comment utiliser au mieux les cartes 
Fatalité et évaluer qu’elle carte vous semble la plus 
intéressante parmi celles piochées.

Si aucune des cartes que vous avez dévoilées ne peut 
être jouée ou n’a d’effet, vous devez tout de même en 
choisir une et la jouer sans appliquer son effet, puis la 
défausser. Vous n’en piochez pas de nouvelles. La Force 
était vraiment du côté de votre adversaire !

Vous pouvez jouer une carte Héros sur n’importe quel lieu 
du Secteur de votre adversaire, excepté sur un Vaisseau. 
Placez le Héros dans la partie supérieure du Secteur, 
de manière à cacher les actions du haut. Une action 
recouverte n’est plus disponible pour l’adversaire jusqu’à 
ce que le Héros soit éliminé ou qu’il soit déplacé. Si vous 
jouez un Vaisseau Héros, placez-le dans l’Espace lointain. 
S’il y a déjà un Vaisseau Allié, jouez-le directement 
engagé contre ce Vaisseau (voir VAISSEAUX, page 16).

Certaines cartes Méchant peuvent vous permettre 
de jouer des cartes Fatalité contre vous-même. Dans 
ce cas, choisissez le lieu où jouer cette carte et sa 
capacité s’applique comme si elle avait été jouée par 
un adversaire. Les Héros, Objets et Vaisseaux de votre 
paquet de cartes Fatalité bloquent aussi vos actions si 
vous les jouez dans votre propre Secteur.

Si la pioche de cartes Fatalité de votre adversaire est 
épuisée, il mélange sa défausse pour constituer une 
nouvelle pioche de cartes Fatalité. 

Au lieu de piocher pour jouer une carte Fatalité, vous 
pouvez utiliser une action « Fatalité » pour engager 
un Vaisseau Héros contre un Vaisseau Allié. Si vous 
choisissez cette option, ne piochez pas, et donc ne 
jouez pas, de cartes Fatalité (voir MANŒUVRER LES 
VAISSEAUX, page 17).

JOUER DES CARTES
Chaque joueur dispose de deux sets de 
cartes distincts : les cartes Méchant (dos 
de couleur) et les cartes Fatalité (dos 
blanc). C’est vous qui jouez les cartes 
Méchant de votre main dans la partie 
inférieure de votre Secteur. Vos cartes 
Fatalité sont, quant à elles, jouées par vos 
adversaires dans la partie supérieure de 
votre Secteur, bloquant ainsi vos actions. 
Les Vaisseaux sont joués à l’extrême droite 
de votre Secteur, dans l’Espace Lointain.

Toutes les cartes visibles qui ne sont pas 
dans une défausse sont considérées comme 
étant en jeu et leurs effets s’appliquent tant 
qu’elles y restent. Les effets des cartes 
jouées dans votre Secteur ne concernent 
que vous. Cela inclut vos Alliés, Vaisseaux, 
Objets et toutes vos cartes Fatalité.

Le nombre de cartes Méchant ou Fatalité qui 
peuvent être placées sur un lieu est illimité. 
Il est préférable de les décaler légèrement 
afin de toujours pouvoir les identifier.

Certaines cartes vous permettent de 
piocher de nouvelles cartes Méchant et 
de les ajouter à votre main. Il n’y a aucune 
limite au nombre de cartes que vous 
pouvez avoir en main. Si vous en avez 
moins de 4 à la fin de votre tour, complétez 
votre main. Si vous avez plus de cartes en 
main que la limite autorisée pour piocher, 
conservez-les toutes et ne piochez pas de 
nouvelles cartes.

Exemple : Vous dévoilez 2 cartes Fatalité de la pioche 
d’un adversaire et choisissez de jouer un Héros. 
Défaussez l’autre carte dévoilée. Jouez le Héros 
sur le lieu de votre choix, dans le Secteur de votre 
adversaire, et couvrez ainsi les deux symboles Action 
au-dessus de ce lieu.

-1
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DEATH STAR
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ALLIÉ

Lorsque les CHEVALIERS DE REN  
participent à une action Éliminer  
pour éliminer un Héros, gagnez  
autant de jetons Influence que  

la force de ce Héros.

CHEVAL IERS  DE  RENCHEVAL IERS  DE  REN

Alliés : Ils représentent vos acolytes. Pour jouer un Allié, payez son coût (en 
jetons Crédit ou Influence), puis placez cet Allié sur l’un des 4 lieux au choix, 
dans la partie inférieure de votre Secteur. Vous ne pouvez pas jouer un Allié 
sur un Vaisseau (seule votre figurine peut s’y trouver).

Dès que des Alliés se trouvent sur un lieu, vous pouvez les utiliser pour 
éliminer un Héros sur le même lieu, en utilisant l’action « Éliminer ». Chaque 
Allié possède une force (indiquée dans le coin inférieur gauche), qui peut 
varier en fonction des autres cartes dans le Secteur et à l’aide de jetons 
Force. De plus, la plupart des Alliés disposent d’une capacité spéciale qui a 
des effets sur d’autres cartes ou actions. À vous de décider si vous préférez 
utiliser chaque Allié pour éliminer un Héros ou le garder dans votre Secteur 
pour sa capacité ou pour atteindre votre objectif.

Objets : Ils possèdent des capacités qui ont un effet sur les autres cartes et 
actions. Pour pouvoir jouer un Objet de votre main, payez son coût (en jetons 
Crédit ou Influence), puis placez l’Objet sur le lieu de votre choix, dans la 
partie inférieure de votre Secteur. Si un Objet précise qu’il doit être associé 
à un Allié, placez-le sous un Allié sur n’importe quel lieu de votre Secteur. S’il 
n’y a aucun Allié dans votre Secteur, vous ne pouvez pas jouer cet Objet. 

Seuls les Objets n’ayant pas besoin d’être associés peuvent être déplacés seul.

Si un Allié à qui a été associé un Objet est déplacé vers un autre lieu, ou s’il 
est défaussé, tous ses Objets sont également déplacés ou défaussés. Le 
nombre d’Objets que l’on peut associer à un Allié est illimité.

1  : Déplacez 1 marqueur  
d’Allégeance directement  

dans le Côté Obscur.

SU PR ÊME  LEADER  SNOKESU PR ÊME  LEADER  SNOKE

ALLIÉ
Force

 Coût en jetons Crédit

OU

Coût en jetons Influence

Capacité

Nom

Type de carte

OBJET

BE SKARBE SKAR

Associez cette carte à un Allié.

0  : Défaussez cette carte pour jouer  
gratuitement une carte de votre main.

4  : Défaussez cette carte pour  
chercher GROGU, puis jouez-le dans  

la partie supérieure de n‘importe quel lieu.

 Coût en jetons Crédit

Capacité

Nom

Type de carte

CERTAINS MÉCHANTS DISPOSENT 
DE CARTES AVEC UN TYPE 

SPÉCIFIQUE, DÉTAILLÉES DANS 
LEUR LIVRET DE MÉCHANT.

CARTES MÉCHANT
Remarque : Si vous ne pouvez pas suivre les instructions 
d'une carte, vous ne pouvez pas la jouer. Cependant, si 
une carte indique « pouvez » ou « jouable », l’effet qui suit 
est optionnel. Dans ce cas, vous pouvez jouer la carte, 
puis choisir de déclencher ou non cet effet optionnel.

Condition : Il s’agit de cartes particulières que vous ne pouvez jouer que 
pendant le tour d’un adversaire. Vous ne pouvez pas les jouer en utilisant 
l’action « Jouer une carte Crédits » ou « Jouer une carte Influence ». Si vous 
possédez en main une telle carte et que la condition est remplie pendant le 
tour d’un adversaire, vous pouvez la jouer immédiatement. Suivez le texte 
de la carte avant de la défausser. Le nombre de cartes Condition jouables au 
même moment est illimité.

Une fois cette condition traitée, l’adversaire poursuit son tour. 

Important : Vous ne piochez pas de nouvelle carte ! Vous devez donc attendre 
la fin de votre propre tour pour compléter votre main à 4 cartes.

Vaisseaux : Les Vaisseaux de votre set de cartes Méchants sont appelés 
Vaisseaux Alliés (ceux du set Fatalité Vaisseaux Héros). Vous ne pouvez 
les jouer que dans l’Espace Lointain de votre Secteur. Payez leur coût (en 
jetons Crédit ou Influence), puis jouez-les. Les Vaisseaux Alliés ajoutent un 
nouveau lieu à votre Secteur sur lequel vous pouvez déplacer votre figurine. 
Un Vaisseau offre de nouvelles actions disponibles que vous pouvez utiliser, 
ainsi qu’une capacité qui se déclenche quand votre figurine s’y déplace. 
Lorsque vous vous déplacez sur un Vaisseau, utilisez immédiatement sa 
capacité avant d’effectuer la moindre action sur ce lieu. Vous ne pouvez pas 
jouer d’Allié sur un Vaisseau. Le choix et l’utilisation des actions suivent les 
mêmes règles que les autres lieux (voir APERÇU DES ACTIONS, page 7).

CONDITION

CHAS S E  AU  J ED ICHAS S E  AU  J ED I

Cette carte est jouable pendant  
le tour d’un adversaire s’il effectue  
une action Jouer une carte Crédits.

Dévoilez les cartes de  
votre pioche Fatalité jusqu’à ce  

que vous trouviez un Héros, puis  
jouez-le sur n’importe quel lieu.
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Capacité

Nom

Type de carte

VAISSEAU

Regardez les trois premières cartes  
de votre pioche. Ajoutez-en une  

à votre main, défaussez-en une et  
placez la dernière sous votre pioche.

BAN S HEEBAN S HEE

Capacité

Nom

Type de carte

Événements : Ils possèdent des capacités utilisables une seule fois. Pour 
pouvoir jouer un Événement, payez son coût (en jetons Crédits ou Influence), 
appliquez l’effet de la carte, puis défaussez-la, face visible, sur la pile 
correspondante. ÉVÉNEMENT

Ajoutez un jeton Force -1  
sur tous les Héros.

AMIS  EN  DANGERAMIS  EN  DANGER

Déplacez votre figurine sur le même lieu  
que LUKE SKYWALKER et effectuez-y  

une action disponible, en dehors  
d’une action Fatalité.  

Retournez LUKE SKYWALKER  
sur sa face TOURMENTÉ.

DONNE  L IBRE  COURS  À  TA  COLÈREDONNE  L IBRE  COURS  À  TA  COLÈRE

ÉVÉNEMENT

 Coût en jetons Crédit

OU

Coût en jetons Influence

Capacité

Nom

Type de carte

Actions
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MissionMission : Certains Méchants possèdent des cartes de type Mission. Leur objectif dépend 
de la réussite de certaines de ces cartes. Le cas échéant, le fonctionnement et l’utilisation 
de ces cartes sont détaillées dans votre livret de Méchant.

Séparez les cartes Mission de votre pioche de cartes Méchant, puis mélangez-les 
séparément pour constituer une pioche à part. Elles sont facilement reconnaissables à leur 
dos plus foncé. Au début de la partie, dévoilez la première carte Mission de la pioche.

Chaque carte Mission contient les informations suivantes :

X  ��Initialisation : Une fois une Mission dévoilée, vous pouvez utiliser une action  
« Activer une carte Influence » pour activer sa capacité et ainsi vous permettre 
d’avancer dans votre mission. Cette initialisation est facultative. Si la Mission vous 
demande de trouver et placer des cartes Fatalité précises, leurs effets ne sont pas 
déclenchés (voir JOUER / PLACER UNE CARTE, page 18).

  -  �Tâches : Ce sont les actions à réaliser et les conditions à remplir pour accomplir votre 
Mission. Vous pouvez exécuter ces tâches dans n’importe quel ordre. Une fois une 
tâche exécutée, placez un jeton Influence sur la carte Mission.  
Attention : certaines missions vous demandent d’avoir une carte spécifique en jeu. 
Placez un jeton quand la carte demandée arrive en jeu et retirez-le si elle est retirée de 
votre plateau avant l’accomplissement complet de la Mission.

  -  �Récompense : La Mission est accomplie lorsque le nombre de jetons Influence sur la 
carte correspond à celui requis.

Une fois accomplie, récupérez les jetons Influence placés sur la Mission pour chacune  
de vos tâches exécutées : c’est votre récompense. Défaussez ensuite la carte Mission.  
Si vous devez accomplir un certain nombre de Missions pour atteindre votre objectif, 
gardez les Missions défaussées, face cachée, sous votre portrait.

Si vous n’avez plus de cartes Mission face visible, dévoilez immédiatement la Mission 
suivante.

MISSION

ST I NKYST I NKY

0  : Cherchez ANAKIN SKYWALKER et  
AHSOKA TANO et placez-les sur  
deux lieux différents.

TÂCHES :  
› Éliminez ANAKIN SKYWALKER.  
› Éliminez AHSOKA TANO.  
› Le COMTE DOOKU doit être en jeu.

RÉCOMPENSE :  
Gagnez 3 jetons Influence.

Initialisation

Tâches

Récompense

Nom

Type de carte

LANCER PLUSIEURS MISSIONS
À n’importe quel moment de votre tour, vous pouvez effectuer une 
action « Activer une carte Influence » et payer un nombre de 
jetons Influence égal au nombre de Missions déjà face visible, pour 
dévoiler une Mission supplémentaire. La Mission déjà dévoilée 
reste active.

Si deux cartes Missions demandent d’exécuter la même tâche (ou 
plusieurs), vous ne pouvez placer un jeton Influence que sur l’une 
des deux. Il faudra exécuter cette tâche une seconde fois pour 
placer un jeton Influence sur l’autre carte.

CARTES FATALITÉ
Le set de cartes Fatalité d’un Méchant est constitué de manière à freiner sa 
progression vers son objectif. Si aucune des cartes que vous avez dévoilées ne peut 
être jouée ou n’a d’effet, vous devez tout de même en choisir une et la jouer sans 
appliquer son effet, puis la défausser. Vous n’en piochez pas de nouvelles. La Force était 
vraiment du côté de votre adversaire !

Héros : Ils représentent les Héros qui viennent contrecarrer les plans diaboliques 
de votre Méchant. Lorsque vous jouez un Héros chez un adversaire, placez-le sur 
le lieu de votre choix, dans la partie supérieure de son Secteur, de manière à ce 
qu’il recouvre, et donc bloque, les actions de ce lieu. Vous ne pouvez pas jouer de 
Héros sur un Vaisseau.

Les Héros limitent les possibilités de vos adversaires en recouvrant des 
actions utiles sur leur plateau. Une action recouverte n’est plus disponible pour 
l’adversaire jusqu’à ce que tous les Héros sur ce lieu soient éliminés ou déplacés. 

Chaque Héros possède une force (indiquée dans le coin inférieur gauche) qui peut 
varier en fonction des autres cartes dans le Secteur et à l’aide de jetons Force. De 
plus, la plupart des Héros disposent d’une capacité qui complique la tâche de vos 
adversaires et qui se déclenche à leur arrivée en jeu.

Si plusieurs Héros se trouvent sur un même lieu et que celui qui recouvre les 
symboles d’actions est éliminé ou déplacé, un autre Héros, au choix, de ce lieu 
prend sa place et vient recouvrir ces symboles.

Objets et Événements : Ces types de cartes sont également présents dans le 
paquet de cartes Fatalité. Elles n’ont pas de coût mais doivent parfois réunir 
certaines conditions pour être jouée.

HÉROS

La force du MANDALORIEN  
augmente de 2 si GROGU  

se trouve sur le même lieu que lui,  
qu’importe la partie du lieu  

où il se trouve. 

LE  MANDALORIENLE  MANDALORIEN

Force

Capacité

Nom

Type de carte

RESTRICTION

Dark Vador ne peut plus  
effectuer d’action Jouer/Activer  

une carte Influence.
Cette carte est défaussée si  
Dark Vador défausse toutes  
les cartes de sa main lors  

d’une action Défausser des cartes.

PLUS  PUISSANT  QUE  PLUS  PUISSANT  QUE  
TU  NE  POURRAIS  L’ IMAGINERTU  NE  POURRAIS  L’ IMAGINER

Capacité

Nom

Type de carte

Restrictions : Chaque set de cartes Fatalité comprend une carte Restriction 
qui ne peut être défaussée que sous certaines conditions. Pour jouer une carte 
Restriction, placez-la sous la figurine du Méchant ciblé par l’action « Fatalité ».  
Tant que la Restriction est en jeu, sa capacité est activée. 

À chaque tour, la Restriction est déplacée avec la figurine. Défaussez la Restriction 
dès que les conditions mentionnées sur la carte sont réunies. Défausser une 
Restriction est une action gratuite, sauf mention contraire sur la carte.

Une Restriction ne bloque pas d’actions.

Vaisseaux : Les Vaisseaux des sets de cartes Fatalité sont appelés Vaisseaux 
Héros. Ils sont joués dans l’Espace Lointain de votre Secteur. Vous ne pouvez pas 
jouer de Héros sur un Vaisseau : voir VAISSEAUX, page 16 pour plus de détails 
sur la façon dont les Vaisseaux Alliés et Héros interagissent.

Asajj Ventress ne peut plus  
effectuer d’action Éliminer.

Asajj Ventress doit défausser  
2 Alliés de son Secteur  

pour défausser cette carte.

ÉTRANGES  ALL IANCESÉTRANGES  ALL IANCES

RESTRICTION

Capacité

Nom

Type de carte

VAISSEAU

Cherchez HAN SOLO et  
jouez-le sur n’importe quel lieu.

FAUCON MILLENNIUMFAUCON MILLENNIUM

Capacité

Nom

Type de carte

ASAJJ VENTRESS © LFL FR01MISSION

0  : Regardez les cinq premières cartes  
de votre pioche, puis replacez-les sur le dessus,  
dans l’ordre de votre choix. 

TÂCHES :  
› MÈRE TALZIN doit être en jeu.  
› Au moins une carte SŒURS DE LA NUIT doit être en jeu.  
› SAVAGE OPRESS doit être en jeu.  
› Jouez SOUVENIRS.

RÉCOMPENSE :  
Gagnez 4 jetons Influence.

LES  SORCIÈRESLES  SORCIÈRES

ACTIVE Payez  1 

Dévoiler une nouvelle carte Mission coûte 1 jeton 
Influence par carte Mission déjà active.
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MUSTAF AR

DARK VADOR

ÉTOILE  D E  LA  MORT CITÉ  DES  NUAGES SALLE  DU  TRÔNE  DE  L’ EMPEREUR

ESPACE  LO INTA IN

OBJECTIF

Vous devez éliminer  
LUKE SKYWALKER.

MUSTAF AR

D ARK VADOR

É TOIL E  DE  L A  M OR T CITÉ  DES  NUAGES SALLE  DU  TRÔNE  DE  L’ EMPEREUR

ESPACE  LO INTA IN

OBJECTIF

Vous devez éliminer  
LUKE SKYWALKER.

MUSTAF AR

DARK VADOR

ÉTOILE  D E  LA  MORT CITÉ  DES  NUAGES SALLE  DU  TRÔNE  DE  L’ EMPEREUR

ESPACE  LO INTA IN

OBJECTIF

Vous devez éliminer  
LUKE SKYWALKER.

MUST AFAR

DARK  VADOR

ÉT OILE  DE  LA  MORT CIT É  DES  NUAG ES SALLE  DU  T RÔNE  DE  L’ EMP EREUR

ESPACE  LO INTA IN

OBJECTIF

Vous devez éliminer  
LUKE SKYWALKER.

MUST AFAR

DARK  VADOR

ÉT OILE  DE  LA  MORT CIT É  DES  NUAG ES SALLE  DU  T RÔNE  DE  L’ EMP EREUR

ESPACE  LO INTA IN

OBJECTIF

Vous devez éliminer  
LUKE SKYWALKER.

Ce Vaisseau Héros 
étant non engagé, le 
joueur doit réduire 
sa limite de cartes en 
main d’1 carte.

Les actions d’un 
Vaisseau engagé ne 
sont plus disponibles, 
mais un Méchant peut 

encore utiliser 
sa capacité.

Vous pouvez utiliser 
une action  
« Manœuvrer » et ainsi 
déplacer un Vaisseau 
Allié pour désengager 
un Vaisseau Héros. Les 
actions du Vaisseau 
Allié redeviennent 
disponibles mais votre 
limite de cartes en 
main sera réduite de 1.

Vous pouvez éliminer un Vaisseau Héros 
engagé en utilisant une action « Éliminer ». 
Les deux Vaisseaux sont alors défaussés.

Gagnez 2 jetons Influence.
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Gagnez 2 jetons Influence.

VAISSEAU

CHASSEUR T IE  AVANCÉ  X 1CHASSEUR T IE  AVANCÉ  X 1

VAISSEAUX
Les Vaisseaux apparaissent dans les deux paquets : les Vaisseaux 
Héros, dans le paquet de cartes Fatalité ; les Vaisseaux Alliés, dans 
le paquet de cartes Méchant. Aucune carte ne peut être jouée sur 
un Vaisseau, sauf si la carte spécifie le contraire.

DÉFAUSSER ET ÉLIMINER  
DES VAISSEAUX
Vous pouvez utiliser une action « ÉLIMINER » pour défausser 
un Vaisseau Héros engagé. Votre Vaisseau Allié est également 
défaussé. Les deux Vaisseaux (et les éventuelles cartes qui leur 
sont associées) sont défaussés sur leurs piles respectives. Si votre 
figurine se trouve sur un Vaisseau Allié, vous ne pouvez défausser 
ce Vaisseau, ni éliminer ou défausser l’éventuel Vaisseau Héros 
engagé contre ce dernier.

Vous ne pouvez pas utiliser une action « Éliminer » contre un 
Vaisseau Héros non engagé. Toutefois, certaines cartes peuvent 
êtres utilisées spécifiquement contre des Vaisseaux, permettant de 
défausser ou avoir des effets sur des Vaisseaux non engagés.

VAISSEAUX ALLIÉS
Pour jouer un Vaisseau Allié, payez son coût (en jetons Crédit 
ou Influence). Tous les Vaisseaux Alliés sont joués dans la partie 
inférieure de l’Espace Lointain de votre Secteur.

Un Vaisseau Allié forme un nouveau lieu sur lequel vous pouvez 
déplacer votre figurine. Ce nouveau lieu possède des symboles 
d’actions que vous pouvez effectuer et une capacité qui se déclenche 
dès que votre figurine s’y déplace. Suivez la capacité indiquée sur le 
Vaisseau avant d’effectuer toute autre action. Vous pouvez ensuite 
effectuer les actions selon les règles habituelles (voir APERÇU DES 
ACTIONS, page 7). Lorsque vous jouez un Vaisseau Allié, vous pouvez 
choisir de l’engager avec un Vaisseau Héros déjà présent  
(voir VAISSEAUX HÉROS ET ENGAGEMENT, ci-dessous).

Bien que les Vaisseaux soient considérés comme faisant partie de 
votre Secteur, ils ne sont pas voisins entre eux, ni avec un autre lieu. 
Ce sont des lieux distincts et isolés.

Retournez LUKE SKYWALKER  
sur sa face DÉTERMINÉ.

VAISSEAU
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Retournez LUKE SKYWALKER  
sur sa face DÉTERMINÉ.

VAISSEAU

X-WINGX-WING

VAISSEAU

FAUCON MILLENNIUMFAUCON MILLENNIUM

Lorsqu’un Héros est éliminé, placez-le 
sur cette carte au lieu de le défausser. Un 
joueur qui cible Dark Vador avec une action 
Fatalité peut choisir à la place de déplacer 

un Héros de cette carte vers un autre lieu.

VAISSEAUX HÉROS ET ENGAGEMENT
Le paquet de cartes Fatalité contient également des Vaisseaux. Vos 
adversaires jouent ces Vaisseaux dans l’Espace Lointain de votre 
Secteur. S’il y a déjà un Vaisseau Allié non Engagé, le Vaisseau Héros 
doit être joué sur ce Vaisseau Allié : ces Vaisseaux sont désormais 
engagés. Les actions du Vaisseau Allié sont désormais bloquées. 
Sauf mention contraire, vous pouvez tout de même déplacer votre 
figurine sur un Vaisseau engagé pour utiliser sa capacité. De même, 
l’engagement n’annule pas la capacité du Vaisseau Héros.

Remarque : Un Vaisseau ne peut être engagé qu’avec un et un seul 
autre Vaisseau. 

HÉROS CONTRÔLANT L’ESPACE LOINTAIN
Si aucune Vaisseau Allié n’est en jeu, vous pouvez tout de même jouer 
un Vaisseau Héros dans l’Espace Lointain. Chaque Vaisseau Héros 
non engagé dans votre Secteur réduit de 1 votre limite de cartes 
en main. À la fin de votre tour, vous piocherez une carte de moins 
qu’autorisé normalement. Par exemple : s’il y a un Vaisseau Héros non 
engagé dans votre Secteur, la limite de cartes en main pour piocher 
est réduite à 3. S’il y en a deux, cette limite tombe à 2 cartes.

Dévoilez les cartes Fatalité  
de votre pioche jusqu’à trouver  

un Héros, puis jouez-le  
sur n’importe quel lieu.

ÉXÉCUTEURÉXÉCUTEUR

VAISSEAU

Dévoilez les cartes Fatalité  
de votre pioche jusqu’à trouver  

un Héros, puis jouez-le  
sur n’importe quel lieu.

ÉXÉC UTEURÉXÉC UTEUR

VAISSEAU

Retournez LUKE SKYWALKER  
sur sa face DÉTERMINÉ.

VAISSEAU

X-W INGX-W ING MANŒUVRER DES VAISSEAUX
Vous pouvez utiliser une action « Manœuvrer » pour désengager 
un de vos Vaisseaux Allié. Séparez-les de manière à ce que le 
Vaisseau Héros ne recouvre plus les actions du Vaisseau Allié. 
Selon la règle du contrôle de l’Espace lointain, chaque Vaisseau 
Héros non engagé réduit de 1 la limite de cartes en main. Si, en se 
désengageant d’un Vaisseau Héros, les actions du Vaisseau Allié 
redeviennent disponibles, n’oubliez pas qu’en contrepartie votre 
limite de cartes en main sera réduite. 

Vous pouvez également utiliser une action « Manœuvrer » sur un 
Vaisseau Allié pour vous engager contre un Vaisseau Héros.

De même, au lieu de piocher et de jouer des cartes Fatalité, un 
adversaire peut utiliser une action « Fatalité » pour forcer un 
Vaisseau Allié à s’engager avec un Vaisseau Héros. S’il choisit 
cette option, il ne pioche pas et ne joue donc pas de carte Fatalité.

Défausse 
des cartes 

Fatalité

Défausse 
des cartes 
Méchant
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ACTION DES CARTES

JOUER / PLACER UNE CARTE
Certaines cartes vous permettent de  
« jouer » une carte directement dans 
votre Secteur, soit à partir de vos pioches 
Méchant ou Fatalité, soit de vos défausses, 
comme si vous les aviez jouées depuis votre 
main. Vous devez alors payer son coût (sauf 
mention contraire sur la carte). La capacité 
de cette carte se déclenche alors, même si 
c’est en votre défaveur.

Si un effet vous demande de “placer” une 
carte (et non pas de la “jouer”), ignorez son 
éventuel effet lorsqu’elle arrive en jeu. 

Lorsqu’une carte est jouée, c’est le joueur 
qui la joue qui décide du lieu où la jouer et 
de comment utiliser sa capacité.

GRATUIT
La capacité de certaines cartes vous 
permet d’effectuer une action ou de jouer 
une carte gratuitement. Cela signifie que 
vous n’avez pas besoin de payer le moindre 
coût (en jetons Crédit ou Influence), ni 
d’utiliser un symbole d’action pour jouer 
la carte ou effectuer l’action. Vous devez 
cependant appliquer sa capacité, dans la 
mesure du possible.

DÉVOILER
Si une carte vous indique de « dévoiler » 
des cartes, retournez-les de manière à ce 
que tous les joueurs puissent les voir. Si 
ces cartes sont dans votre main, montrez-
les à vos adversaires, puis remettez-les 
dans votre main. Si vous devez dévoiler des 
cartes de vos pioches de cartes Fatalité ou 
Méchant, retournez-les une par une pour 
que tout le monde puisse les voir. 

Lorsque vous avez fini de dévoiler des 
cartes d’une pioche pour récupérer la carte 
demandée, placez les autres cartes ainsi 
dévoilées dans la défausse correspondante. 
Remélangez ensuite votre défausse 
et votre pioche pour en former une 
nouvelle. Si vous devez dévoiler des cartes 
d’une pioche épuisée, mélangez la défausse 
correspondante pour former une nouvelle 
pioche.

REGARDER
Si une carte vous indique de « regarder »  
des cartes, dans l’une ou l’autre de vos 
pioches, regardez-les secrètement sans les 
montrer aux autres. Si vous devez regarder 
des cartes d’une pioche épuisée, mélangez 
la défausse correspondante pour former 
une nouvelle pioche.

CHERCHER
Si une carte vous indique de « chercher » 
une carte ou un type de carte spécifique, 
récupérez cette dernière puis suivez 
les nouvelles instructions données par 
la carte vous demandant de la chercher. 
Commencez par regarder si la carte 
recherchée se trouve déjà sur un lieu de 
votre Secteur ou dans votre main. Si elle 
n’y est pas, cherchez-la dans la défausse 
correspondante. Si elle ne s’y trouve pas 
non plus, cherchez-la dans la pioche puis 
remélangez cette dernière.

Si vous devez « jouer » ou « placer » cette 
carte dans votre Secteur, vous pouvez la 
remettre sur n’importe quel lieu, y compris 
celui où elle était à la base, tant que vous 
respectez les instructions de la carte vous 
demandant de la chercher.

ÉLIMINER
« Éliminer » un Héros, Allié ou Vaisseau 
signifie : l’enlever de votre Secteur et le 
défausser sur la pile correspondante. Vous 
pouvez éliminer une carte soit par l’action 
« Éliminer », soit en jouant une carte 
spécifique. Si la capacité d’une carte permet 
d’éliminer directement un Héros, il n’est pas 
nécessaire d’utiliser l’action « Éliminer ».

DÉFAUSSER
Si une carte indique de défausser une carte 
particulière ou d’un type spécifique de votre 
Secteur, défaussez-la sur la pile appropriée. 
Sauf spécification contraire, une carte 
est toujours défaussée de votre secteur. 
Aucune capacité ne peut être déclenchée 
pour empêcher une carte d’être défaussée. 

Une carte « défaussée » n’est pas 
considérée comme ayant été « éliminée ». 
Ainsi, sauf mention contraire, un joueur ne 
reçoit aucune récompense s’il défausse une 
carte du jeu au lieu de l’éliminer et les effets 
lorsqu’un Héros ou un Allié est « éliminé » 
ne se déclenchent pas.

MANŒUVRER ET DÉPLACER
Déplacer ou Manœuvrer sont des actions 
qui peuvent être choisies sur un lieu avec 
un symbole « Déplacer / Manœuvrer ». Les 
cartes y faisant référence doivent utiliser 
cette action. Si la capacité d’une carte lui 
permet d’être déplacée en utilisant d’autres 
actions, événements ou effets de jeu, vous 
n’avez pas besoin d’utiliser une action  
« Déplacer / Manœuvrer » pour le faire.

ÉCHANGER
Une carte avec une capacité d’échange 
signifie que vous pouvez l’échanger contre 
une autre. Elle précise si vous devez  
« chercher », « dévoiler » ou « regarder » 
pour trouver l’autre carte. Une fois trouvée, 
échangez la carte d’origine contre la 
nouvelle. La carte d’origine précise ce que 
vous devez faire de ces deux cartes. Suivez 
les règles habituelles lorsque vous jouez 
cette nouvelle carte.

CHOISIR
Si une carte vous indique de « choisir » 
une carte, elle vous indiquera aussi où la 
prendre. Vous pouvez choisir n’importe 
quelle carte tant qu’elle répond aux critères 
mentionnés dans la capacité de la carte 
d’origine.
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Contenu : 5 plateaux de jeu, 5 figurines Méchant, 150 cartes Méchant, 75 cartes Fatalité,  
81 jetons et tuiles, 1 Salle du Conseil, 5 aides de jeu, 5 livrets de Méchant, 1 règle du jeu

27492_SW_Villainous_Instructions_FR01.indd   2027492_SW_Villainous_Instructions_FR01.indd   20 11/7/22   7:40 PM11/7/22   7:40 PM


