X-WING - REGLES POUR LES
VAISSEAUX IMMENSES 3.0
(DOCUMENT NON OFFICIEL)

Ce document n'est qu'une traduction des Regles pour les Vaisseaux
Immenses proposées par FFG et n'existe qu'a titre temporaire, jusqu'a
ce qu'Edge produise et fournisse sa propre version. En conséquence,
seule la version officielle mise a disposition par FFG et/ou Edge fait foi.

Ce document est destiné a un usage purement gratuit et récréatif et il
ne doit pas en aucun cas étre commercialisé.
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NOUVELLES REGLES

La section suivante décrit les regles introduites avec les vaisseaux immenses.

L’ICONE EPIQUE

Les vaisseaux avec I'icone Epique a coté du titre sur la carte de ce vaisseau
peuvent étre uniquement joués lors de parties Epiques. Ils peuvent aussi
participer dans des missions spécifiques de Scénarios qui les réclament, mais
ne peuvent pas étre déployés dans les escadrons a 100 points des parties
habituelles.

GABARIT DE PORTEE LONGUE

Certaines extensions incluent un gabarit de portée plus long que le gabarit
de portée fourni dans la boite de base. Ce long gabarit ajoute les Portées 4 et
5 aux trois sections du gabarit issu de la boite de base. Seuls les vaisseaux
utilisant I'effet d’'une arme ou d’une carte qui affecte spécialement des cibles
situées au-dela de la Portée 3 peuvent utiliser ce gabarit de portée long.

Si un vaisseau attaque a Portée 3 ou plus avec son arme principale, le
défenseur lance un dé de défense supplémentaire pendant I'étape de
combat "Lancer les dés de défense".

REGLES DES VAISSEAUX IMMENSES

Certains vaisseauy, tels que le CR90 ou le GR75, ont deux larges socles en
plastique. De tels vaisseaux sont désignés comme des vaisseaux IMMENSES,
qui sont régis par les regles suivantes.

SECTIONS D’UN VAISSEAU IMMENSE

Les vaisseaux immenses comptent comme un seul vaisseau avec deux socles,
un marqueur de vaisseau, et une ou deux cartes de vaisseau. Ce marqueur
de vaisseau est divisé en deux moitiés par la LIGNE CENTRALE bleue. Le socle
avant et la moitié avant de ce marqueur composent la SECTION AVANT. Le
socle arriere et la moitié arriere de ce marqueur forment la SECTION
ARRIERE.

Multiples cartes de vaisseau

Certains vaisseauy, tel que le CR90, ont deux cartes de vaisseau, une pour
chaque section. Chaque carte de vaisseau a deux faces et commence la
partie intacte (avec la face "Abimée" cachée; pour plus de détails, "Sections
abimées pour les vaisseaux avec plusieurs cartes de vaisseau" en page 3).

PHASE D’ACTIVATION

Pendant la phase d’Activation, les vaisseaux immenses sont activés une fois
que tous les petits et grands vaisseaux ont été activés. Pour plus de détails,
voir "Activation de vaisseaux immenses" en page 3.

Mouvement des vaisseaux immenses
Les vaisseaux immenses utilisent un gabarit de manceuvre spécial au lieu des
gabarits fournis dans la boite de base.

Pour effectuer une manceuvre en avant, suivez les étapes suivantes :
1. Placez le gabarit de manceuvre du vaisseau immense contre I'un de
bords du socle avant de ce vaisseau, en alignant la ligne arriére du

gabarit avec le bord arriére du socle avant de ce vaisseau.

2. Glissez le vaisseau jusqu’a ce que le bord arriére du socle avant du

vaisseau s’aligne avec la ligne de la vitesse de la manceuvre révélée.
Pour effectuer une manceuvre de flanc, suivez les étapes suivantes:

1. Placez le gabarit sur le c6té du socle avant afin que les fleches de
direction sur le gabarit coincide avec la direction de la manceuvre
révélée. Faites cela afin que le bord arriére du socle avant de ce
vaisseau s’encastre dans I'encoche a I’arriere du gabarit.

2. Prenez le vaisseau et placez le afin que le coin avant du socle avant de
ce vaisseau s’encastre dans I’angle correspondant a I'image de la
manceuvre choisie.

EXEMPLE DE MANCEUVRE EN AVANT

1. Le joueur rebelle retourne son cadran pour révéler sa manceuvre
choisie: [fN2].

2. Le joueur rebelle prend le gabarit de manceuvre du GR-75 et le place de
sorte que la ligne arriere du gabarit s'aligne avec le bord arriére du
socle avant du GR-75.

3. Le joueur rebelle maintient le gabarit en place et déplace le GR-75 de
sorte que le bord arriére du socle avant s'aligne avec la ligne de la
vitesse N2.

EXEMPLE DE MANCEUVRE SUR LE FLANC

1. Le joueur rebelle retourne son cadran pour révéler sa manceuvre
choisie: [A1].

2. Le joueur rebelle prend le gabarit de manceuvre du GR-75 et le place de
sorte que le coin arriére du socle avant du GR-75 s'insere parfaitement
dans I'encoche a l'arriére du gabarit.

3. Le joueur rebelle maintient le gabarit en place et déplace le GR-75 de
sorte que le coin avant droit du socle avant s'insére dans le coin droit
juste avant I'icone A1 du gabarit.

Energie

Les vaisseaux immenses peuvent gagner de 'ENERGIE, qu’ils peuvent
dépenser pour effectuer des actions spéciales ou déclencher des effets. Pour
chaque point d’énergie que le vaisseau gagne, placez un marqueur d'Energie
sur la carte de ce vaisseau. Pour chaque point d’énergie qu’un vaisseau
dépense, retirez un marqueur d'Energie de la carte de ce vaisseau et
remettez-le dans la réserve.

Le nombre maximum de marqueurs d’énergie qu’une carte peut avoir a tout
moment est sa LIMITE D’ENERGIE. La limite d’énergie d’un vaisseau peut
étre augmentée avec certaines cartes d’améliorations. Si a tout moment, une
carte a un nombre de marqueurs d’énergie qui excéde sa limite d’énergie,
remettez immédiatement I'excédent de marqueurs d’énergie dans la réserve
de marqueurs.

Les marqueurs d’énergie restent sur les cartes jusqu’a étre retiré par un
effet.

ETAPES D’ENERGIE DURANT LA PHASE D’ACTIVATION

Pour gagner et dépenser de I'énergie, les vaisseaux immenses résolvent deux
étapes supplémentaires durant la phase d’activation. Ces étapes se
déroulent entre la Phase "Nettoyage" et la phase "Action", et se résolvent
dans I'ordre suivant:

1. Gagner de I'énergie: Le vaisseau immense gagne un nombre de
marqueurs d’énergie égal au nombre d’icones énergie montré avec la
manceuvre choisie sur le cadran de manceuvre (sous le chiffre de
vitesse).

2. Allouer de I'énergie: Le joueur contrdlant le vaisseau immense peut
déplacer des marqueurs d’énergie depuis la carte de son vaisseau et les
placer sur n’importe quelle carte avec une limite d’énergie qui équipe
ce vaisseau. Il ne peut pas mettre de marqueurs d’énergie sur une carte
au-dela de sa limite d’énergie.

3. Utiliser I’énergie : Le vaisseau immense peut utiliser une ou plusieurs
cartes d’Amélioration ou de Dégats avec I'entéte "Energie:". Chaque
carte avec cette entéte peut étre utilisée une seule fois par tour.



ACTIONS DES VAISSEAUX IMMENSES

Récupération []

Les vaisseaux avec cet icone d’action dans leur barre d’action peuvent
effectuer I'action RECUPERATION. Pour la faire, retirez tous les marqueurs
d’énergie de la carte de ce vaisseau. Pour chaque marqueur d’énergie retiré,
ce vaisseau récupere un bouclier. Pour les vaisseaux avec plusieurs cartes,
pour chaque marqueur d’énergie retiré, ce vaisseau récupéere un bouclier
pour I'une ou l'autre de ses sections. Un vaisseau immense ne peut pas
excéder la valeur bouclier de sa carte avec I'action Récupération.

Renforcer []

Les vaisseaux avec cette icone dans sa barre d’action peuvent effectuer une
action de RENFORCEMENT. Pour faire cette action, placez un marqueur
Renforcé prés de la section avant ou arriére de ce vaisseau.

Quand un vaisseau avec un marqueur Renforcé défend, le marqueur
Renforcé ajoute un résultat Evasion a son lancer de défense, mais
uniquement si ce marqueur est assigné a la section ciblée.

Cet effet ne consomme pas le marqueur Renforcé. Ainsi, un marqueur
Renforcé peut fournir cet effet lors de plusieurs attaques d’un seul tour.

Durant la phase finale, retirez tous les marqueurs Renforcé, tout comme les
marqueurs Concentration et Esquive.

Brouillage []

Les vaisseaux avec cette icne d’action dans leur barre d’actions peuvent
effectuer I'action de BROUILLAGE. Pour cela, choisissez un vaisseau ennemi a
Portée 1-2 et assignez lui des marqueurs Stress jusqu’a ce qu’il ait un total de
deux marqueurs Stress.

Acquisition []

Quelques vaisseaux immenses ont cette action dans leur barre d’actions.
Ceci les autorise a effectuer une acquisition de cible comme décrit a la page
9 du livret de regles de base.

Quand un vaisseau immense acquiert une cible, le marqueur bleu est placé
pres de ce vaisseau. Il n’est pas assigné a une section particuliére et peut
étre utilisé par n'importe quelle section.

Coordination []

Les vaisseaux avec cette icne d’action dans leur barre d’actions peuvent
effectuer I'action COORDINATION. Pour cela, choisissez un autre vaisseau
allié a Portée 1-2. Le vaisseau choisi peut immédiatement faire une action
gratuite.

Effectuer des Actions avec un Vaisseau ayant deux cartes de Vaisseau
Pendant I'étape "Effectuer une action", les vaisseaux avec deux sections
peuvent effectuer deux actions. La premiére action doit étre une action de la
barre d’action de la section avant, ou une action des cartes d’Amélioration
ou de Dégats de la section avant. La seconde action doit étre une action la
barre d’action de la section arriére, ou une action des cartes d’Amélioration
ou de Dégats de la section arriére.

Mesurer la Portée depuis des Vaisseaux immenses pendant les actions
Quand un joueur effectue une action ou utilise une carte d’une section
particuliére, il mesure la portée depuis le point le plus proche de ce vaisseau
vers les vaisseaux affectés. Par exemple, si la section avant d’'un CR90
effectue une action de coordination, un autre vaisseau allié a Portée 1-2 du
point le plus proche du CR90 (méme si ce point est en section arriere) peut
immédiatement effectuer une action gratuite.

PHASE DE COMBAT
Les paragraphes suivants décrivent comment les vaisseaux immenses
agissent durant les combats.

ATTAQUES PAR DES VAISSEAUX IMMENSES

Durant la phase de Combat, chaque vaisseau immense peut effectuer une
attaque avec son arme principale et peut effectuer une attaque avec
chacune de ses armes secondaires. Chaque attaque doit étre completement
résolue avant de commencer une autre.

Quelques vaisseaux immenses, tel que le GR-75, n’ont pas de valeur
d’attaque imprimée et en conséquence ne peuvent pas effectuer d’attaques
a I'arme principale durant la phase de Combat.

AGILITE DES VAISSEAUX IMMENSES

Les vaisseaux immenses ont une valeur d’agilité de "0", mais ils peuvent
lancer les dés additionnels de défense obtenus grace aux effets de cartes,

aux modificateurs de combat liés a la portée et aux attaques génées, etc.

CIBLER UN VAISSEAU IMMENSE

Pour cibler un vaisseau immense, choisissez une section (avant ou arriere)
d’un vaisseau immense que le vaisseau attaquant peur cibler habituellement.
Puis tracez une ligne depuis le centre exact du socle du vaisseau attaquant
vers le centre exact du socle de la section désignée du vaisseau immense. Si
la ligne n’est pas génée par la ligne centrale bleue sur le marqueur du
vaisseau immense, |'attaquant peut déclarer la section choisie comme sa
cible.

La portée de I'attaque est déterminée par la ligne tracée depuis le point le
plus proche du vaisseau attaquant vers le point le plus proche de la section
choisie du vaisseau immense qui est dans I’arc de tir du vaisseau attaquant.
Si I'attaque ignore I'arc de tir, tracez cette ligne sans faire attention a I'arc de
tir.

Si I'attaquant détermine qu’il ne peut pas cibler la section choisie, il peut
choisir une autre cible.

ARME PRINCIPALE: TOURELLE

Certains vaisseaux immenses ont une Tourelle comme arme principale. Ainsi,
la carte de ce vaisseau montrera un icone d’arme principale a 360°, et le
marqueur de ce vaisseau montrera une fleche rouge circulaire comme
rappel.

Quand ce vaisseau attaque avec son arme primaire a 360°, il peut cibler un
vaisseau ennemi dans ou en dehors de son arc de tir, et mesure la portée
depuis le socle de la section correspondante.

Quand ce vaisseau cible un vaisseau en dehors de son arc de tir, tracez une
ligne depuis le centre exact du socle du vaisseau ciblé jusqu’au centre exact
du socle correspondant de ce vaisseau immense. Si cette ligne n’est pas
génée par la ligne centrale bleue du marqueur de ce vaisseau, celui-ci peut
déclarer le vaisseau ciblé comme le défenseur.

PORTEE D’UNE ARME PRINCIPALE

Certains vaisseaux immenses ont une restriction de Portée pour leur arme
principale. Par exemple, les armes principales du CR90 utilisent la Portée 3-5
(voir "Gabarit de Portée Longue" en page 1). Pour indiquer cette portée
longue, la portée de I'arme est écrite sur la carte du vaisseau.

ARCS DE TIR ADDITIONNELS

Certains vaisseaux immenses ont différents arcs de tir. Par exemple, le CR90
a quatre arcs de tir imprimés sur son marqueur. |l y a deux arcs de tir pour la
section avant et deux arcs de tir pour la section arriére. Si une section du
CR90 est équipée d’une arme secondaire, cette arme secondaire doit cibler
un vaisseau dans I'un ou I'autre arc de tir depuis sa section correspondante.

DEGATS

Les vaisseaux immenses ont une paire de paquets de Dégats uniques: une
pour leur section avant, et une pour leur section arriére. Quand un vaisseau
immense recoit une carte Dégat, piochez la carte dans la pioche
correspondante a la section ciblée et placez-la prés de la carte
correspondante de ce vaisseau.

Pour un vaisseau immense avec une seule carte de vaisseau, toutes les cartes
Dégats qui sont placées a coté de sa carte de vaisseau décomptent la valeur
de coque de ce vaisseau.

Si un effet peut endommager en méme temps les deux sections d’un
vaisseau immense, I'adversaire choisit une section et la section choisie subit
le dégat.

Si un vaisseau immense subit un dégat depuis une source qui n’affecte pas
clairement une section unique, I'adversaire choisit quelle section subit le
dégat. Les sections "Abimées" ne peuvent pas étre choisies.

SECTIONS ABIMEES POUR LES VAISSEAUX AVEC PLUSIEURS
CARTES DE VAISSEAUX

Quand le nombre de cartes Dégat affectant une section égale ou excede sa
valeur de coque, cette section est ABIMEE. La carte de la section abimée est
alors retournée sur sa face abimée.

Une face abimée d’une carte de vaisseau a moins d’icones Amélioration que
sa face normale. Quand une face abimée d’une carte Vaisseau est révélée, le
joueur le controlant doit choisir et défausser toute carte Amélioration en

exces selon les icones d’amélioration visibles sur cette face. En méme temps,



il doit défausser tout marqueur d’énergie excédant la limite d’énergie de
cette face. Les Titres et les Modifications ne sont pas défaussés.

Les sections abimées ne peuvent pas étre la cible d’'une attaque ou subir des
dégats.

Si toutes les sections d’un vaisseau immense avec plusieurs cartes Vaisseau
sont abimées, ce vaisseau est détruit. Retirez immédiatement le vaisseau
détruit de la zone de jeu, défaussez toutes ses cartes Dégats prées de la
pioche correspondante face visible, et retournez tous ses marqueurs dans
leurs réserves respectives.

Exception: Voir "Regle d’Attaque Simultanée".

REGLE D’ATTAQUE SIMULTANEE

Si une section d’un vaisseau immense doit étre abimée par un vaisseau
attaquant avec la méme valeur de pilotage, et que ce vaisseau n’a pas encore
attaqué, ne retournez pas la carte de ce vaisseau. Il peut attaquer
normalement durant cette Phase de combat, bien qu’une carte de Dégat
face visible piochée juste avant peut affecter son attaque.

Aprés que le CR90 a eu I'opportunité d’une attaque, toute section qui doit
étre abimée devient abimée.

REGLES ADDITIONNELLES POUR LES VAISSEAUX

IMMENSES
MISE EN PLACE

Les vaisseaux immenses suivent toutes les regles habituelles de mise en
place. Toutefois, pendant la mise en place, les socles d’un vaisseau immense
peuvent déborder de la Portée 1 (ou de la zone spécifiée dans une mission)
tant que ce vaisseau occupe entierement la largeur de cette zone.

Un vaisseau immense ne peut pas étre placé avec la moindre portion de ses
bases en dehors de la zone de jeu. La figurine d’un vaisseau immense peut
dépasser de la zone de jeu a tout moment tant que ses socles restent a
I'intérieur.

EXEMPLE DE MISE EN PLACE D'UN VAISSEAU IMMENSE

Le joueur rebelle choisit de placer de travers son GR-75 dans sa zone de
déploiement. Il s'assure que le coin arriére-gauche du socle arriere de son
vaisseau touche le bord de la zone de jeu, puis il ajuste librement le vaisseau
jusqu'a ce qu'il pointe dans la direction désirée.

ACTIVATION DES VAISSEAUX IMMENSES
La phase d’Activation consiste en deux sous-phases que les joueurs résolvent
dans cet ordre:

2a. Activation des Petits et Grand Vaisseaux
2b. Activation des Vaisseau Immenses

Pendant I’ "Activation des Petits et Grand Vaisseaux", tous les petits et
grands vaisseaux sont activés dans I'ordre croissant de la plus petite a la plus
grande valeur de pilotage.

Puis, durant I’ "Activation des Vaisseaux immenses", tous les vaisseaux
immenses sont activés dans |'ordre croissant de la plus petite a la plus
grande valeur de pilotage.

Toutes les autres régles habituelles pour les vaisseaux activés s’appliquent
normalement. Les Effets qui se déclenchent a la fin de la phase d’Activation
se résolvent a la fin de la sous-phase "Activation des Vaisseaux Immenses".

Exemple: Le joueur rebelle a un Pilote Débutant (valeur de pilotage "2"), Luke
Skywalker (VP "8") et un CR90 (VP "4"). Durant la phase d’Activation, le
joueur rebelle activera ses vaisseaux dans I'ordre suivant: Pilote Débutant,
Luke Skywalker, et enfin le CR90.

CHEVAUCHEMENT
Les vaisseaux immenses utilisent des regles modifiées pour le
chevauchement.

CHEVAUCHER DES VAISSEAUX IMMENSES

Quand un vaisseau immense exécute une manceuvre et que la position finale
d’une de ses sections chevauche un ou plusieurs vaisseaux immenses,
appliquez la régle habituelle pour le chevauchement des vaisseaux tel que
décrite page 17 du livret de regle de base. Toutefois, le vaisseau immense qui
bouge ne saute pas I'étape "Effectuer une Action". A la place, les deux
vaisseaux immenses regoivent une carte de Dégat face visible. Chaque

joueur pioche cette carte Dégat dans la pioche qui correspond a la section
affectée de ce vaisseau.

CHEVAUCHER DES GRANDS OU DES PETITS VAISSEAUX

Quand un vaisseau immense exécute une manceuvre et que la position finale
d’une de ses sections chevauche un ou plusieurs petits ou grands vaisseaux,
les petits ou grands vaisseaux chevauchés par le vaisseau immense sont
immédiatement détruits et le vaisseau immense poursuit sa manceuvre. Le
vaisseau immense ne saute pas I'étape "Effectuer une action".

Puis le joueur du vaisseau immense lance un dé d’attaque pour chaque petit
vaisseau détruit par le chevauchement et deux dés d’attaque pour chaque
grand vaisseau détruit par le chevauchement. Puis la section avant du
vaisseau immense subit chaque Dégat et chaque Critique obtenus.

CHEVAUCHER DES OBSTACLES

Quand un vaisseau immense exécute une manceuvre et que la position finale
d’une de ses sections chevauche un ou plusieurs marqueurs d’obstacle, ce
vaisseau immense recoit une carte de Dégat face visible. Piochez cette carte
Dégat dans la pioche Dégats qui correspond a la section affectée. Si les deux
sections chevauchent, le joueur adverse choisit quelle section subit le dégat.

Les obstacles n’entrainent pas le vaisseau immense a sauter I'étape
"Effectuer une Action". Tous les marqueurs d’obstacle qui ont été
chevauchés par un vaisseau immense sont immédiatement retirés de la zone
de jeu.

Ce vaisseau immense subit ces effets quand une de ses sections chevauche
un obstacle, pas quand son gabarit de manceuvre chevauche un obstacle.

PETITS ET GRAND VAISSEAUX CHEVAUCHANT UN VAISSEAU IMMENSE
Quand un petit ou grand vaisseau exécute une manceuvre et que la position
finale de son socle chevauche un vaisseau immense, le vaisseau chevauchant
doit suivre les regles du chevauchement décrites page 17 du livret de regles
de base. De plus, le joueur contrdlant le vaisseau chevauchant lance un dé
d’attaque et subit tout Dégat et tout Critique obtenu.

MODIFICATIONS
Les vaisseaux immenses ne peuvent étre équipés que de modifications qui
sont notifiées "Vaisseau immense uniquement".

MARQUEURS DE CONCENTRATION, D’EVASION ET DE
STRESS

Les marqueurs de Concentration, d’Evasion et de Stress n’affectent pas les
vaisseaux immenses. Quand un vaisseau immense regoit I'un de ses
marqueurs, retirez-les immédiatement et remettez-les dans la réserve de
marqueurs.

MARQUEURS IONIQUES

Certaines capacités de carte peuvent obliger un vaisseau a recevoir un
marqueur ionique. Les vaisseaux immenses ne subissent pas les effets
habituels des marqueurs ioniques. A la place, quand un vaisseau immense
gagne de I'énergie pendant son étape "Gagner de I'énergie", réduisez
I'apport d’énergie qu’il gagne de un pour chaque marqueur ion assigné. Puis
retirez tous les marqueurs ion de ce vaisseau a la fin de la phase d’Activation.

MARQUEURS D’ACQUISITION

Un vaisseau qui a fait une acquisition de cible sur un vaisseau immense doit
faire cette acquisition sur I'une des sections du vaisseau immense. Le point le
plus proche de la section choisie doit étre a portée. Le marqueur rouge de
I’acquisition est placé pres de la section choisie du vaisseau immense et son
effet s’applique uniquement sur cette section.

ACTIONS GRATUITES

Les vaisseaux immenses ne peuvent pas effectuer d’actions gratuites.

OBSTRUCTION

Quand un vaisseau effectue une attaque, si la ligne entre les points les plus
proches traverse n’importe quelle partie d’une section d’un vaisseau
immense et que ce vaisseau immense n’est pas la cible, I'attaque est génée.
Le défenseur lance un dé de défense supplémentaire.

MISSILES D’ASSAUT

Si un vaisseau immense est attaqué par des Missiles d’assaut, qui touche
tous les vaisseaux a Portée 1 du défenseur, le joueur mesure la portée depuis
la section ciblée. L’autre section du vaisseau immense ne subit pas de dégats
dans ce cas.



UTILISER LES VAISSEAUX IMMENSES COMME
OBSTACLES

Les joueurs peuvent utiliser les vaisseaux immenses comme obstacles au lieu
d’étre un vaisseau dans les parties habituelles. Pour cela, utilisez la face
étoilée du marqueur du vaisseau et suivez les regles pour ajouter des
obstacles décrites pages 20 du livret de régles de base, avec le changement
suivant: un joueur place d'abord le vaisseau immense a la place de ses trois
marqueurs d’obstacle. Les vaisseaux immenses ne peuvent pas étre utilisés
comme obstacle durant les parties de tournoi, sauf en cas d’évenements
durant lesquels I'Organisateur du Tournoi a prévenu avant |'événement que
les vaisseaux immenses seraient autorisés comme obstacles.

L’obstacle "Vaisseau immense" n'est controlé par aucun joueur. Il utilise les
régles pour le chevauchement et I'obstruction décrites au paragraphe
"Regles additionnelles des vaisseaux immenses" de ce livret. Il ne se déplace
pas et ne peut pas étre attaqué, endommagé ou détruit.

NOUVELLES CARTES D’AMELIORATION

Les paragraphes suivants décrivent quelques cartes d’Amélioration
introduites avec les vaisseaux immenses.

AMELIORATIONS RESTREINTES AUX VAISSEAUX

Certaines cartes d’amélioration sont notifiées "Vaisseau immense
uniquement". Les cartes avec cette notification ne peuvent pas étre équipées
sur des petits ou des grand vaisseaux.

AMELIORATIONS LIMITEES

Certaines cartes d’Amélioration sont notifiées "Limité". Un vaisseau ne peut
étre équipé de plusieurs copies d’'une méme carte si cette carte est notifiée
"Limité".
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