STAR WARS: SHATTERPOINT - REGLES DE BASE La séquence compléte, du type d'attaque déclaré jusqu'aux

Résoudre une attaque

Réserves de dés - Modifications « Arbre de combat « Dégats

effets résolus aprés I'attaque.

o Déclarez le type d'attaque : a distance (n) ou au corps-a-corps (O).
o Verifiez les cibles éligibles : a distance = a portée (g) de I'arme et en ligne de vue ; corps-a-corps = engagée (a portée (g) 2, méme hauteur, en ligne de vue).

o Choisissez une cible éligible, puis résolvez les effets qui se déclenchent au ciblage, en commencant par |'attaquant.

o Former & lancer les reserves de des

o L'attaquant prend un nombre de dés d'attaque égal a sa statistique d'attaque (au corps-a-corps ou a distance, selon le type déclaré), puis résout les effets qui ajoutent ou
retirent des dés.

o Le défenseur prend un nombre de dés de défense égal a sa statistique de défense correspondante, puis résout les effets qui ajoutent ou retirent des dés.

o Les deux joueurs lancent leur réserve de dés.

o Modifier les lancers

o Lancer d'attaque : I'attaquant modifie en premier (ajout/retrait/changement de résultat, relance), puis le défenseur.

o Lancer de défense : I'attaquant modifie en premier, puis le défenseur.

o C'est ici que s'appliquent les entrées des tableaux de maitrise déclenchées par des résultats Maitrise d'Attaque/Défense (voir « Les Dés & |'Arbre de Combat »).

o Determiner le résultat

Retirez 1 Touche du lancer d'attaque par Blocage du lancer de défense (les Blocages ne retirent jamais de Critique).

Il reste au moins 1 Critique ou 1 Touche L'ATTAQUE TOUCHE — étape 5

Il ne reste plus de Critique ni de Touche L'ATTAQUE ECHOUE — passez a I'étape 6

o Parcourir |'arbre de combat si I'attaque touche

o Le nombre de Critiques + Touches restants = le nombre d'options que I'attaquant peut choisir dans son arbre de combat.

o Détail complet du parcours de l'arbre (regles de connexion, effets dirigés/personnels) : voir « Les Dés & I'Arbre de Combat ».

o Dégats & effets post-attaque

o Appliquez au défenseur tous les dégats accumulés dans la réserve de dégats (voir « Blessé, Estropié & Vaincu »).
o L'attaquant résout le reste de son tableau de maitrise d'attaque.
o Le défenseur résout le reste de son tableau de maitrise de défense.

o L'attaquant résout ses capacités et régles spéciales, dans I'ordre de son choix ; puis le défenseur fait de méme ; puis les régles non-joueur, dans I'ordre choisi par I'attaquant.

Capacité réactive : aprés la résolution compléte de I'attaque, chaque joueur peut utiliser une capacité réactive en réponse, en commengant par l'attaquant.



STAR WARS: SHATTERPOINT - REGLES DE BASE

Les Dés & I'Arbre de Combat

Faces des dés » Parcours de I'arbre - Effets dirigés & personnels

° Dés d’attaque (8 faces)

Critique — succeés. Ne peut jamais étre annulé par un Blocage.
Touche — succés.

Maitrise d'Attaque — totalisez-les, consultez la ligne correspondante du
tableau de maitrise d'attaque de I'arme.

Echec — aucun effet.

Parcourir I'arbre de combat (aprés un jet qui touche)

Commencez par n'importe quelle option orange la plus a gauche de I'arbre.

Effets dirigés — s’appliquent au défenseur (ou a la cible désignée)

Contraint
Désarmé
Exposé
Entravé

Détail des états

Ajoute 1 pion Dégat a la réserve de dégats de l'attaque.

La cible peut étre repoussée de portée 1, puis I'attaquant peut étre attiré de
portée 1.

L'unité gagne |'état Contraint.
L'unité gagne I'état Désarmé.
L'unité gagne I'état Exposé.
L'unité gagne I'état Entravé.

I voir « Etats ».

Le mécanisme le plus spécifique de Shatterpoint — comment
lire les dés, puis la carte Posture de Combat.

o Dés de défense (6 faces)

m Blocage — annule 1 Touche du lancer d'attaque (jamais un Critique).

@ Maitrise de Défense — totalisez-les, consultez la ligne correspondante du
tableau de maitrise de défense de ['unité.

m Echec — aucun effet.

Le nombre de Critiques + Touches restants aprés le retrait des Blocages = le nombre d'options que vous pouvez choisir.

Depuis 'option choisie, avancez uniquement vers une option connectée par un chemin situé au-dessus, en-dessous ou a droite — jamais vers la gauche. Certains chemins
contournent une colonne entiére : dans ce cas, ignorez les colonnes contournées.

Vous ne pouvez pas choisir deux fois la méme option. Appliquez tous les effets d'une option avant de choisir la suivante.
Vous pouvez arréter de progresser a tout moment, méme s'il reste des succés — mais tous les succeés non dépensés sont alors perdus.

S'il n'y a plus de chemin depuis I'option choisie, le parcours s'arréte ; tout succés restant est perdu.

Effets personnels — s’appliquent a I'attaquant (ou au détenteur de
I'icone)

Avancer / Grimper / Foncer / Sauter Le personnage peut effectuer ce type de déplacement.
Repositionner Comme Avancer, méme si le personnage est engagé.

Soigner Retire un état ou un dégéat a une unité alliée a portée 2.

Capacité Active Si c'est I'activation de cette unité, elle peut utiliser une capacité active sans
payer son colt en Force.

Résolus apres l'attaque, a ['exception des Dégadts (ajoutés a la réserve avant le choix de ['option suivante).

Effet dirigé ou personnel ? Un effet dirigé (hors Dégat) affecte toujours ['unité ou le personnage ennemi désigné par l'effet. Un effet personnel affecte toujours l'unité ou le personnage qui

détient I'icone — l'attaquant pendant son propre arbre de combat, ou une unité désignée par un tableau de maitrise.



STAR WARS: SHATTERPOINT - REGLES DE BASE Quatre conditions indépendantes, chacune avec son propre

Etats

déclencheur et son propre retrait — pas une séquence.

Contraint « Désarmé - Exposé - Entravé

Un seul pion par état : si une unité devait gagner un état qu'elle posséde déja, elle subit 1 dégat a la place. Les états placés sur la carte Statistiques d'une unité affectent tous les
personnages de cette unité.

° Contraint o Désarmeé

Quand un personnage de cette unité se déplace, attaque, effectue une action, ou utilise Au prochain lancer d'attaque d'un personnage de cette unité : avant toute modification,
une capacité active ou réactive : aprés la résolution de cet effet, I'unité subit 3 dégats. retirez du lancer tous les dés montrant un résultat Maitrise d'Attaque.
Retrait : |'unité perd I'état Contraint immédiatement aprés avoir subi ces dégats. Retrait : I'unité perd I'état Désarmé une fois les résultats de ce lancer déterminés.

a Exposé @ Entrave

Au prochain lancer de défense d'un personnage de cette unité : avant toute La prochaine fois qu'un personnage de cette unité veut avancer, foncer, grimper ou
modification, retirez du lancer tous les dés montrant un résultat Maitrise de Défense. sauter : il ne se déplace pas du tout (le déplacement est annulé).
Retrait : |'unité perd I'état Exposé une fois les résultats de ce lancer déterminés. Retrait : I'unité perd I'état Entravé immédiatement aprés cette tentative de

déplacement.

Les icones d'effet dirigé qui infligent ces états apparaissent dans les arbres de combat et les tableaux de maitrise : voir « Les Dés & |'Arbre de Combat ».



STAR WARS: SHATTERPOINT - REGLES DE BASE La progression compléte d'une unité qui encaisse des dégats,

Blessé, Estropié & Vaincu

jusqu'a sa défaite éventuelle.

Vigueur - Résistance - Pions Dégat

o Accumuler des dégats chaque dégat subi ajoute 1 pion Dégat

° Aucun seuil n'est vérifié tant que le total de pions Dégat n'atteint pas la Vigueur de 'unité.

|

pions Dégat > Vigueur

° Immédiatement : |'unité gagne 1 pion Blessé ; I'adversaire ajoute 1 pion Impulsion a la piste Lutte ; si c'était sa propre activation, celle-ci se termine sur-le-champ.

° Tant qu'elle est Blessée : I'unité ne conteste plus les objectifs, ne peut plus subir ni perdre de pions Dégat, et doit payer 1 Force supplémentaire par pion Blessé/Estropié pour utiliser
une capacité active ou réactive.

au début de |'activation suivante de l'unité

° Retournez le pion Blessé coté Estropié, retirez tous les pions Dégat, puis retirez un état au choix.

° L'unité peut de nouveau subir des dégats : elle repart a I'étape 1, avec un pion Estropié permanent en plus.

|

apreés une activation de |'unité, pions Estropié > Résistance

° Tous les personnages de |'unité sont retirés du champ de bataille. Sa carte Ordre restante est retirée de la partie (immédiatement, ou dés qu'elle est révélée).

Cycle : les étapes 1 a 3 peuvent se répéter plusieurs fois au cours d'une partie — chaque passage ajoute un pion Estropié permanent, jusqu'a ce que leur nombre atteigne la Résistance de ['unité
(étape 4).



