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X-WING	-	RÈGLEMENT	DES	
TOURNOIS	2.2	-	26/07/17	

(DOCUMENT	NON	OFFICIEL)	
	
Ce	document	n'est	qu'une	traduction	du	Règlement	pour	les	tournois	
proposés	par	FFG	et	il	n'existe	qu'à	titre	temporaire,	jusqu'à	ce	qu'Edge	
produise	et	fournisse	sa	propre	version.	En	conséquence,	seule	la	version	
officielle	mise	à	disposition	par	FFG	et/ou	Edge	fait	foi.	
	
Ce	document	est	destiné	à	un	usage	purement	gratuit	et	récréatif	et	il	ne	
doit	en	aucun	cas	être	commercialisé.	
	
Tous	les	changements	depuis	la	dernière	version	fournie	par	FFG	sont	en	
rouge.	

	
************************************************	

	
Les	tournois	supportés	par	le	Programme	de	Jeu	Organisé	pour	le	Jeu	de	
Figurine	Star	Wars	X-WingTM,	parrainé	par	Fantasy	Flight	Games	("FFG")	et	
Edge,	suit	l’organisation	et	les	règles	fournies	dans	ce	qui	suit.	
	

INTRODUCTION	
Un	tournoi	est	une	compétition	entre	des	joueurs	d'X-Wing.	Après	
l'inscription	au	tournoi,	les	compétiteurs	sont	appariés	les	uns	contre	les	
autres	d'une	manière	organisée	pour	jouer	une	partie.	Après	plusieurs	
parties	contre	différents	adversaires,	les	joueurs	sont	classés	selon	leur	
performance.	La	plupart	des	tournois	se	terminent	avec	la	remise	de	prix	aux	
meilleurs.	
	
Les	tournois	sont	joués	en	utilisant	les	règles	fournies	dans	les	Livre	de	
Règles	X-Wing	et	la	FAQ,	les	deux	pouvant	être	téléchargés	depuis	la	page	X-
Wing	du	site	web	FFG.	Les	règles	additionnelles	pour	les	parties	jouées	en	
tournoi	sont	détaillées	dans	ce	document.	
	
Ce	document	explique	les	cadres	des	tournois	importants	et	fournit	les	
détails	pour	les	tournois	en	Jeu	Standard,	qui	utilisent	les	règles	de	
constitution	d'escadrons	qui	oblige	un	maximum	de	100	points	pour	les	
escadrons.	Lorsque	se	déroule	un	événement	dans	un	format	différent,	
veuillez	lire	aussi	le	Règlement	du	Format	Alternatif	pour	apprendre	toutes	
les	différences.	

	
TABLE	DES	MATIÈRES	
I. Rôles	des	participants	à	un	tournoi	

1. Organisateur	
2. Commissaire	
3. Juge	
4. Joueur	
5. Spectateur	
6. Participation	d'un	responsable	
7. Comportement	

a. Comportement	antisportif.	
II. Matériels	de	tournoi	

1. Matériels	de	l'Organisateur	
a. Tapis	de	jeu	

2. Matériels	du	Joueur	
a. Constitution	de	l'escadron	
b. Listes	d'escadron	
c. Vaisseaux	de	plusieurs	factions	
d. Partager	du	matériel	
e. Modifications	du	matériel	
f. Matériels	perdus	ou	endommagés	
g. Marqueurs	

3. Matériels	autorisés	
III. Partie	d'un	tournoi	

1. Préparation	du	tournoi	
2. Préparation	de	la	partie	
3. Cartes	de	dégâts	
4. Vaisseaux	détruits	

a. Cartes	défaussées	
5. Marge	d'erreur	
6. Opportunités	manquées	
7. Notes	et	Matériels	extérieurs	

IV. Cadres	d'un	tournoi	

1. Définitions	
2. Durées	des	rondes	de	tournoi	
3. Appariements	

a. Rondes	suisses	
b. Tops	
c. Rondes	d'élimination	directe	

4. Fin	d'une	ronde	
a. Calculer	le	score	d'un	joueur	
b. Salve	finale	

5. Points	de	tournoi	
a. Matchs	nuls	volontaires	
b. Marge	de	victoire	
c. Égalités	

V. Structure	d'un	tournoi	
1. Structure	basique	
2. Structure	avancée	
3. Structure	personnalisée	

VI. Types	de	tournois	
1. Détendu	
2. Officiel	
3. Premier	

	

RÔLES	DES	PARTICIPANTS	D'UN	TOURNOI	
Chaque	personne	présente	à	un	tournoi	est	un	participant.	Les	participants	
remplissent	des	rôles	spécifiques	basés	selon	leur	responsabilité	dans	ce	
tournoi.	Tous	les	participants	partagent	la	responsabilité	d'agir	en	respectant	
l'autre.	Veuillez	lire	le	Document	Fondamental	d'Évènement	pour	des	
explications	détaillées	de	ces	rôles.	Les	rôles	responsables	sont	:	
l'organisateur,	le	juge	et	le	commissaire.	Les	autres	rôles	incluent	le	joueur	et	
le	spectateur.	
	

ORGANISATEUR	
Un	événement	doit	avoir	exactement	un	organisateur.	L'organisateur	est	
responsable	de	la	supervision	de	l'ensemble	de	l'événement,	incluant	à	la	
fois	le	planning	et	l'exécution.	Si	l'organisateur	n'assigne	pas	un	commissaire	
pour	l'événement,	l'organisateur	doit	gérer	les	responsabilités	du	rôle	de	
commissaire.	
	

COMMISSAIRE	
Un	événement	peut	avoir	n'importe	quel	nombre	de	commissaires,	voire	
aucun.	Un	commissaire	est	un	expert	sur	les	règles	du	jeu	et	les	règlements,	
et	est	l'autorité	suprême	concernant	leurs	applications	pendant	un	tournoi.	
Un	commissaire	détermine	aussi	si	un	comportement	antisportif	a	eu	lieu	et	
ce	qu'il	convient	de	faire,	exprimant	toute	recommandation	pour	
disqualification	auprès	de	l'organisateur.	Quand	un	commissaire	n'agit	pas	
dans	le	cadre	de	ses	devoirs,	il	est	considéré	comme	un	spectateur	et	doit	
communiquer	clairement	ce	changement	de	statut.	
	
JUGE	
Un	événement	peut	avoir	n'importe	quel	nombre	de	juges,	voire	aucun.	Un	
juge	connait	bien	les	règles	du	jeu	et	du	règlement.	Les	responsabilités	d'un	
juge	comprennent	l'assistance	aux	joueurs	pour	résoudre	un	désaccord	et	
répondre	aux	questions	concernant	les	règles	du	jeu.	Quand	un	juge	n'agit	
pas	dans	le	cadre	de	ses	devoirs	de	juge,	il	est	considéré	comme	un	
spectateur	et	doit	communiquer	clairement	ce	changement	de	statut.	
 
Quand	un	juge	observe	une	partie	ou	une	question	qui	requiert	son	
attention,	ce	juge	devra	informer	les	joueurs	s'ils	ne	suivent	pas	les	règles	du	
jeu.	Les	joueurs	ont	une	première	occasion	pour	résoudre	toute	situation	
litigieuse	entre	eux,	mais	les	deux	joueurs	peuvent	tour	à	tour	demander	au	
juge	de	statuer.	Sur	la	demande	d'un	joueur,	un	commissaire	peut	revoir	la	
décision	du	juge	et	fournir	une	décision	finale.	
	

JOUEUR	
Un	joueur	est	une	personne	qui	joue	à	X-Wing	durant	cet	événement.	Un	
joueur	doit	apporter	tous	les	éléments	dont	il	a	besoin	pour	jouer	une	partie	
d'X-Wing.	Quand	un	joueur	n'est	pas	engagé	directement	dans	une	partie	
d'X-Wing,	il	est	considéré	comme	un	spectateur.	
	

SPECTATEUR	
Un	spectateur	est	une	personne	dans	un	tournoi	qui	n'est	pas	engagé	
activement	dans	un	autre	rôle.	Les	spectateurs	ne	doivent	pas	perturber	une	
partie	en	cours,	et	ne	fournissent	aucune	contribution	ou	assistance	aux	
joueurs	durant	leurs	parties.	Si	un	spectateur	pense	avoir	été	témoin	d'une	
erreur	au	cours	d'une	partie	qu'il	regarde,	autre	qu'une	opportunité	
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manquée,	il	peut	le	porter	à	l'attention	d'un	responsable.	
	

PARTICIPATION	D'UN	RESPONSABLE	
Un	rôle	responsable	peut	participer	en	tant	que	joueur	à	un	tournoi	de	
niveau	Détendu	pour	lequel	il	ou	elle	est	responsable	s'il	y	a	un	second	
responsable	présent.	Ce	second	responsable	doit	être	annoncé	au	début	du	
tournoi	et	est	responsable	de	toutes	les	décisions	pour	les	parties	auxquelles	
le	premier	responsable	participe.	Si	deux	responsables	jouent	l'un	contre	
l'autre,	le	commissaire	est	responsable	pour	les	décisions	durant	leur	partie.	
	
Lors	des	tournois	de	types	Officiels	ou	Premiums,	les	responsables	ne	
participent	pas	en	tant	que	joueur.	Les	responsables	des	tournois	Officiels	ou	
Premiums	sont	priés	d'engager	leur	pleine	attention	pour	l'organisation	et	la	
supervision	de	l'événement.	
	

COMPORTEMENT	
Tous	les	participants	d'un	tournoi	sont	priés	d'agir	dans	le	respect	et	le	
professionnalisme	durant	ce	tournoi.	Si	des	joueurs	ont	un	désaccord	
pendant	une	compétition	et	ne	peuvent	le	résoudre	eux-mêmes,	ils	doivent	
faire	appel	à	un	juge	pour	le	résoudre	et	pour	apporter	toute	décision	
nécessaire.	Toutes	les	interprétations	de	carte	durant	un	tournoi	sont	de	la	
responsabilité	du	commissaire,	et	il	ou	elle	peut	contredire	la	FAQ	quand	une	
faute	ou	une	erreur	est	découverte.	
	
COMPORTEMENT	ANTISPORTIF	
Les	joueurs	sont	priés	de	se	comporter	de	manière	mûre	et	réfléchie,	et	de	
jouer	en	respectant	les	règles	et	non	d'en	abuser.	Ceci	interdit	de	gagner	du	
temps	pendant	une	partie,	de	placer	le	matériel	avec	brusquerie,	d'avoir	un	
comportement	inapproprié,	de	traiter	un	adversaire	avec	un	manque	de	
courtoisie	ou	de	respect,	de	tricher,	etc.	L'entente	entre	joueurs	pour	
manipuler	les	scores	est	strictement	interdite.	Les	joueurs	ne	peuvent	pas	se	
référer	à	du	matériel	ou	une	information	extérieure	pendant	une	ronde.	
Toutefois,	les	joueurs	peuvent	se	référer	aux	documents	officiels	des	règles	à	
tout	moment	ou	demander	à	un	juge	une	clarification	des	documents	
officiels	de	règles.	
	
L'organisateur,	à	sa	seule	discrétion,	peut	expulser	des	joueurs	du	tournoi	
pour	un	comportement	antisportif.	
	

MATÉRIELS	DE	TOURNOI	
Il	y	a	beaucoup	de	matériels	et	d'éléments	de	jeu	nécessaires	pour	faciliter	
un	tournoi.	L'organisateur	et	les	joueurs	sont	chacun	responsables	pour	
fournir	certains	éléments.	
	

MATÉRIELS	DE	L'ORGANISATEUR	
En	plus	d'avoir	un	local,	l'organisateur	est	responsable	de	l'assurance	que	les	
tables	peuvent	contenir	une	surface	de	jeu	de	3'x3'	(90x90cm)	pour	chaque	
partie	à	deux	joueurs,	ainsi	que	des	chaises.	Bien	que	l'organisateur	puisse	
marquer	les	zones	de	jeu	requises	sur	la	table	avec	de	l'adhésif	ou	une	autre	
méthode	simple,	fournir	des	tapis	de	jeu	ou	un	matériel	similaire	d'une	
dimension	de	3'x3'	pour	créer	de	l'adhérence	et	éviter	le	glissement	des	
vaisseaux	est	fortement	recommandé.	
	
L'organisateur	doit	avoir	sous	la	main	des	numéros	de	table	ou	une	autre	
méthode	de	marquage	afin	que	les	joueurs	puissent	trouver	facilement	leur	
place	au	début	de	chaque	ronde	de	tournoi.	L'organisateur	doit	avoir	des	
listes	d'escadron	vierges	et	des	stylos	disponibles	s'ils	sont	requis	pour	cet	
événement.	Enfin,	l'organisateur	doit	aussi	avoir	sous	la	main	tous	les	
documents	de	règles	nécessaires	pour	consultation	durant	cet	événement.	
Ceci	comprend	les	Livrets	de	règles	de	la	boîte	de	base	X-Wing,	la	FAQ	X-
Wing,	et	tout	Programme	d'Événement	ou	tout	autre	document	propre	à	cet	
événement	et	tout	autre	document	important	pour	cet	événement.	La	
plupart	de	ces	documents	peuvent	être	trouvés	sur	la	page	X-Wing	du	site	
internet	FFG	à	www.fantasyflightgames.com.	
	
SURFACE	DE	JEU	
Dans	des	événements	où	les	joueurs	fournissent	leurs	propres	tapis	de	jeu,	
seuls	les	tapis	X-Wing	Playmats	FFG/Edge,	incluant	les	tapis	gagnés	en	
récompense	de	certains	évènements,	sont	autorisés.	Cela	garantit	une	
pratique	égale	pour	tous	les	joueurs	et	prévenir	tout	avantage	éventuel	que	
les	joueurs	pourraient	obtenir	avec	l'habitude	d'un	tapis	particulier	qui	n'est	
pas	disponible	facilement.	Les	tapis	de	jeu	FFG/Edge	sont	largement	
disponibles	pour	examen	préalable	ou	pour	jouer.	Si	un	lieu	fournit	les	tapis	
de	jeu	pour	son	évènement,	il	peut	utiliser	des	tapis	de	substitution.	Les	
joueurs	peuvent	remplacer	les	tapis	de	jeu	de	substitution	s'ils	fournissent	

leur	propre	tapis	FFG/Edge.	
	

MATÉRIELS	DU	JOUEUR	
Les	joueurs	doivent	apporter	tous	les	éléments	dont	ils	ont	besoin	pour	jouer	
une	partie	d'X-Wing.	Ceci	comprend	toutes	les	figurines	de	vaisseau,	leurs	
bases,	leurs	tiges,	les	cartes	Pilotes,	les	cartes	d'Amélioration	et	les	
marqueurs.	De	plus,	ils	doivent	apporter	un	paquet	de	cartes	de	Dégâts,	
assez	de	dés	pour	les	jets	de	d'attaque	et	de	défense,	un	lot	complet	de	
gabarits	de	manœuvre	et	une	règle	de	portée.	Quand	une	liste	d'escadron	
est	demandée,	les	joueurs	devront	apporter	une	liste	complète	ou	arriver	sur	
le	lieu	de	l'événement	plus	tôt	pour	en	remplir	une.	
	
CONSTITUTION	D'UN	ESCADRON	
Chaque	joueur	doit	constituer	un	escadron	à	utiliser	dans	un	tournoi.	Un	
escadron	ne	peut	pas	excéder	100	points,	mais	il	peut	contenir	moins	de	100	
points.	Un	joueur	peut	choisir	de	présenter	un	escadron	Rebelle,	Impérial	ou	
Racailles	et	Scélérats.	Les	joueurs	peuvent	choisir	d'utiliser	soit	le	paquet	de	
cartes	de	Dégâts	de	la	boîte	de	base	originale	ou	celui	de	la	boîte	de	base	Le	
Réveil	de	la	ForceTM.	
	
Chaque	joueur	doit	inclure	exactement	trois	différents	marqueurs	
d'obstacles	de	son	choix	dans	son	escadron.	Les	joueurs	doivent	sélectionner	
trois	obstacles	parmi	les	douze	astéroïdes	fournis	dans	les	deux	boîtes	de	
base	et	les	six	nuages	de	débris	fournis	dans	les	extensions	YT-2400	et	VT-49	
Décimateur.	Un	joueur	ne	peut	pas	sélectionner	deux	exemplaires	du	même	
Astéroïde	ou	Nuage	de	débris.	
	
Les	joueurs	doivent	utiliser	le	même	escadron,	le	même	paquet	de	cartes	de	
Dégâts	et	les	mêmes	obstacles	pour	toute	la	durée	du	tournoi.	
	
LISTE	D'ESCADRONS	
Certains	tournois	réclament	des	joueurs	de	soumettre	une	liste	d'escadron,	
incluant	leur	nom,	les	vaisseaux	dans	leur	escadron,	toutes	les	cartes	
d'Amélioration	associées,	le	total	des	points	d'escadron	et	les	obstacles	à	
l'organisateur	avant	le	début	du	tournoi.	
	
Si	un	joueur	utilise	une	carte	de	vaisseau	ou	d'amélioration	ayant	le	même	
nom	et	le	même	nombre	de	points	d'escadron	qu'un	autre	élément	existant,	
il	doit	identifier	nominativement	cette	carte.	La	manière	recommandée	pour	
identifier	nominativement	une	carte	est	d'inclure	le	nom	complet	de	la	boîte	
de	base	ou	de	l'extension	dont	est	issue	cette	carte.	Un	joueur	peut	faire	
appel	à	un	responsable	s'il	n'est	pas	sûr	de	la	meilleure	méthode	pour	
identifier	nominativement	une	carte.	
	
Exemple	d'une	identification	nominative	:	Véronique	inclut	un	YT-1300	dans	
son	escadron,	utilisant	la	carte	de	vaisseau	Han	Solo	et	la	nouvelle	carte	
d'amélioration	Titre	"Faucon	Millenium",	toutes	les	deux	avec	le	même	nom	
et	le	même	nombre	de	points	d'escadron	qu'une	autre	carte.	Véronique	écrit	
"Han	Solo	(Faucon	Millenium)	46	points"	et	"Faucon	Millenium	(Héros	de	la	
Résistance)	1	point"	sur	sa	liste	d'escadron.	
	
Si	un	responsable	découvre	qu'une	liste	d'escadron	d'un	joueur	manque	
d'une	information	requise,	il	devra	trouver	immédiatement	ce	joueur	et	
mettre	à	jour	cette	liste	d'escadron	selon	les	cartes	que	ce	joueur	utilise.	Si	
cela	doit	amener	un	changement	potentiellement	significatif	et	avantageux,	
ce	responsable	devra	réfléchir	à	enquêter	pour	une	possible	triche.	
	
VAISSEAUX	APPARTENANT	À	PLUSIEURS	FACTIONS	
Toutes	les	cartes	de	pilote	et	tous	les	marqueurs	de	vaisseau	dans	l'escadron	
d'un	joueur	doivent	appartenir	à	la	même	faction.	Si	le	vaisseau	d'un	joueur	
existe	en	différentes	versions	dans	plus	d'une	faction,	il	ou	elle	peut	utiliser	
n'importe	quelle	version	de	figurine	et	de	cadran	de	ce	vaisseau	dans	son	
escadron.	
	
Exemple	de	plusieurs	vaisseaux	:	Scott	présente	un	escadron	de	Racailles	et	
Scélérats	constitué	de	quatre	Z-95	Chasseurs	de	têtes	et	d'un	Firespray.	Sa	
figurine	de	Firespray	et	son	cadran	sont	issus	de	l'extension	Firespray	
Impérial,	deux	de	ses	figurines	et	cadrans	Z-95	Chasseurs	de	têtes	sont	issus	
de	l'extension	Z-95	Rebelle,	et	les	deux	autres	figurines	et	cadrans	Z-95	
Chasseurs	de	têtes	sont	issus	de	l'extension	Ennemis	Publics	Racailles	et	
Scélérats.	Toutefois,	toutes	les	cartes	de	pilotes	et	tous	les	marqueurs	de	
vaisseau	sont	issus	de	la	faction	Racailles	et	Scélérats.	
	
PARTAGER	LE	MATÉRIEL	
Avant	ou	pendant	une	ronde	de	tournoi,	n'importe	quel	joueur	peut	
demander	qu'une	seule	règle	de	portée,	qu'un	seul	lot	de	gabarits	de	
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manœuvre,	et/ou	un	seul	lot	de	dés	soit	mis	en	commun	pour	la	durée	de	la	
ronde.	Toute	décision	est	sujette	à	révision	par	un	commissaire	ou	un	juge.	
	
Le	commissaire	peut	réclamer	que	les	joueurs	partagent	une	seule	règle	de	
portée,	un	seul	lot	de	gabarits	de	manœuvre,	et/ou	un	seul	lot	de	dés	
pendant	une	ronde.	
	
MODIFICATIONS	DU	MATÉRIEL	
Pendant	une	partie	de	tournoi,	chaque	joueur	est	prié	d'utiliser	le	matériel	
fourni	dans	les	produits	officiels	X-Wing	(voir	"Produits	légaux"	en	page	4).	
Les	doutes	sur	l'éligibilité	d'un	matériel	dans	un	tournoi	doivent	être	gérés	
par	un	commissaire.	Si	un	élément	nécessaire	est	déclaré	inéligible	et	que	le	
joueur	ne	peut	pas	le	remplacer,	ce	joueur	est	écarté	du	tournoi.	
	
Les	joueurs	doivent	identifier	les	copies	d'un	même	vaisseau	dans	son	
escadron,	et	leurs	cartes	de	Vaisseau	correspondantes,	avec	un	marqueur,	
un	autocollant	ou	toute	autre	forme	de	marquage.	
	
Les	joueurs	sont	autorisés	et	encouragés	à	personnaliser	leur	escadron	en	
accord	avec	les	règles	suivantes:	
	
• Les	joueurs	peuvent	peindre	leurs	figurines.	Ils	ne	peuvent	pas	modifier	

une	figurine	d'une	manière	qui	créerait	une	confusion	sur	le	vaisseau	
que	la	figurine	représente.	

	
• Les	joueurs	ne	peuvent	pas	modifier	les	socles	de	vaisseau	pour	altérer	

leur	taille	ou	leur	forme.	Un	poids	peut	être	ajouté	au	socle	du	vaisseau	
s'il	n'altère	pas	la	forme	du	socle.	Les	tiges	de	vaisseau	(incluant	les	
fixations	des	figurines)	peuvent	être	modifiées	ou	remplacées	avec	une	
méthode	de	fixation	différente.	

	
• Les	cartes	doivent	rester	intactes,	bien	qu'elles	puissent	être	protégées.	

Les	protections	pour	les	cartes	de	dégâts	doivent	être	identiques	et	non	
marquées.	

	
• Les	joueurs	peuvent	marquer	leurs	marqueurs	et	leurs	cadrans	de	

manœuvre	pour	indiquer	leur	propriétaire	tant	que	la	fonction	de	ces	
éléments	n'est	pas	compromise.	Toutefois,	les	joueurs	doivent	faire	
attention	à	ne	pas	marquer	le	dos	de	leurs	cadrans	de	manœuvre	d'une	
manière	qui	pourrait	indiquer	à	leurs	adversaires	quelle	manœuvre	ils	
ont	sélectionnée.	

	
• Les	joueurs	peuvent	marquer	les	marqueurs	d'astéroïdes,	de	débris	et	

de	bombes	pour	indiquer	leur	propriétaire,	mais	ne	peuvent	les	modifier	
en	aucune	façon.	

	
• Les	joueurs	peuvent	marquer	les	dés	avec	un	marqueur	permanent	ou	

indélébile	pour	indiquer	leur	propriétaire	d'une	manière	discrète,	mais	
ils	ne	peuvent	d'aucune	manière	les	altérer	autrement.	

	
• Si	deux	ou	plusieurs	figurines	en	jeu	peuvent	potentiellement	se	

toucher,	causant	des	difficultés	dans	le	déplacement	ou	le	placement	
des	vaisseaux	(par	exemple,	deux	Faucons	Millenium	sont	placés	avec	
leurs	socles	au	contact),	les	joueurs	doivent	ajuster	le	nombre	de	tiges	
en	plastique	pour	élever	ou	diminuer	la	hauteur	jusqu'à	ce	que	les	
figurines	ne	se	touchent	pas.	

	
MATÉRIELS	PERDUS	OU	ENDOMMAGÉS	
Si	un	joueur	perd	un	élément	de	jeu	pendant	un	tournoi,	il	ou	elle	a	une	
opportunité	de	remplacer	cet	élément,	si	nécessaire.	Tout	joueur	qui	
découvre	qu'il	ou	elle	a	perdu	un	élément	essentiel	au	début	ou	pendant	une	
ronde	doit	en	avertir	un	responsable.	Ce	responsable	donnera	au	joueur	une	
courte	rallonge	de	temps	pour	la	partie	en	cours,	afin	de	remplacer	cette	
perte.	Si	le	joueur	est	incapable	de	remplacer	cet	élément	perdu,	il	doit	
abandonner	la	partie.	Si	le	joueur	est	incapable	de	remplacer	cet	élément	au	
début	de	la	ronde	suivante,	il	doit	être	retiré	du	tournoi.	
	
Si	un	élément	essentiel	vient	à	être	endommagé	au	cours	du	tournoi,	il	ou	
elle	a	l'opportunité	de	remplacer	cet	élément.	Si	le	joueur	ne	peut	pas	
remplacer	cet	élément,	l'élément	endommagé	est	traité	comme	perdu	à	
moins	qu'il	ne	corresponde	à	l'une	des	catégories	suivantes	:	
	
• Carte	endommagée	:	le	joueur	garde	la	carte	originale	près	du	reste	de	

son	escadron	et	utilise	à	la	place	une	carte	de	substitution	jusqu'à	la	fin	
du	tournoi.	Un	responsable	créera	le	substitut,	incluant	le	nom	de	la	
carte,	toute	information	qui	n'est	plus	lisible	ou	présente	sur	la	carte	
endommagée,	le	nom	du	responsable	qui	l'a	créé,	et	la	date	de	sa	

création.	
	
• Figurine	ou	fixation	de	vaisseau	endommagée	:	la	figurine,	dans	son	

état	endommagé,	n'entrave	pas	la	suite	d'une	partie	et	entre	dans	le	
cadre	des	règles	"Modifications	du	matériel".	Si	la	figurine	gêne	le	jeu,	le	
joueur	garde	la	figurine	du	vaisseau	près	du	reste	de	son	escadron	pour	
le	reste	du	tournoi.	

	
• Dé,	règle	de	portée	ou	gabarit	endommagé	:	le	joueur	garde	le	matériel	

originel	près	du	reste	de	son	escadron	et	demande	à	partager	le	matériel	
de	son	adversaire	pour	chaque	ronde	du	tournoi.	

 
MARQUEURS	
Les	marqueurs	sont	les	transcriptions	d'une	information	concernant	la	partie	
ou	sa	progression.	La	présence	de	marqueurs	-	autres	que	les	marqueurs	qui	
sont	les	éléments	essentiels	-	est	marquée	par	un	ou	plusieurs	indicateurs.	
Les	indicateurs	peuvent	aussi	être	utilisés	pour	représenter	plusieurs	
marqueurs,	ou	d'autres	informations	accessibles	ou	supputables.	Les	
marqueurs	essentiels	sont	les	marqueurs	de	vaisseau	et	d'obstacle,	ainsi	que	
tout	marqueur	de	bombe	(en	quantité	raisonnable)	nécessaire	à	la	liste	d'un	
joueur.	Les	autres	marqueurs	sont	éléments	non	essentiels.	
	
Typiquement,	les	joueurs	utilisent	comme	indicateurs	les	marqueurs	
cartonnés	inclus	dans	les	produits	officiels.	Toutefois,	les	joueurs	peuvent	
choisir	d'utiliser	d'autres	objets	comme	indicateurs,	tant	que	ceux-ci	ne	
gênent	pas	la	compréhension	des	éléments	significatifs,	résistent	aux	
modifications	accidentelles,	et	leur	usage	est	clairement	compris	par	les	deux	
joueurs.	Le	commissaire	fait	autorité	pour	déterminer	la	légalité	d'un	
indicateur	et	son	usage	raisonnable	pendant	une	rencontre	si	l'adversaire	de	
son	propriétaire	s'y	oppose.	
	
MATÉRIELS	AUTORISÉS	
Les	joueurs	peuvent	uniquement	utiliser	les	éléments	officiels	du	Jeu	de	
Figurine	Star	Wars	X-WingTM	pour	une	partie	de	tournoi,	avec	les	exceptions	
suivantes	pour	les	éléments	de	substitutions	:	
	
• Les	marqueurs	non	essentiels	(voir	"Marqueurs"	en	page	3).	
	
• Les	règles	de	portée	qui	correspondent	aux	dimensions	d'une	règle	de	

portée	officielle	ou	d'une	section	particulière	d'une	règle	de	portée	
officielle.	

	
• Les	gabarits	de	manœuvre	qui	correspondent	aux	dimensions	des	

gabarits	de	manœuvre	officiels.	
	
Déterminer	la	légalité	de	tout	substitut	douteux	de	marqueurs,	de	règles	de	
portée	et	de	gabarits	de	manœuvre	est	de	la	responsabilité	du	commissaire.	
Les	substituts	de	cartes	ne	sont	pas	autorisés	à	moins	de	rentrer	dans	le	
cadre	des	règles	des	"Matériels	perdus	ou	endommagés".	Si	un	joueur	utilise	
l'application	Star	WarsTM	Dice,	l'appareil	avec	l'application	doit	être	affichée	
à	la	vue	des	deux	joueurs	à	tout	moment,	et	son	adversaire	peut	demander	à	
partager	l'application.	
	
Tous	les	éléments	d'X-WingTM	sont	valides	pour	les	Tournois	de	Jeu	Standard	
à	moins	qu'ils	soient	marqués	avec	l'icône	Épique.	Pour	plus	d'informations	
sur	le	Jeu	en	Épique,	veuillez	voir	les	Documents	de	Formats	Alternatifs,	qui	
peut	être	trouvés	sur	la	page	web	X-Wing.	
	
Les	gabarits	de	mise	en	place	personnalisée	destinés	à	aider	les	joueurs	dans	
le	déploiement	des	vaisseaux	ne	sont	pas	autorisés.	Les	joueurs	peuvent	
uniquement	utiliser	leur	règle	de	portée	et	leurs	gabarits	de	manœuvre	sous	
une	Portée	1	du	bord	de	chaque	joueur	pour	les	aider	à	installer	leur	
formation	pendant	le	déploiement.	
	
Pour	les	évènements	de	Détente	ou	Officiel,	tout	produit	est	valide	en	
Amérique	du	Nord	à	partir	de	leur	diffusion.	Pour	les	évènements	Premier,	
les	produits	sont	valides	en	Amérique	du	Nord	11	jours	-	typiquement	le	
second	lundi	-	après	leur	diffusion	officielle.	Les	dates	officielles	seront	mises	
à	jour	sur	la	page	"Product	Legality"	
(https://www.fantasyflightgames.com/en/op/legality/sw).	Les	joueurs	en	
dehors	de	l'Amérique	du	Nord	doivent	vérifier	avec	leur	organisateur	pour	
déterminer	quels	produits	sont	autorisés	lors	du	tournoi.	
	
Le	matériel	peut	être	modifié	uniquement	comme	décrit	dans	le	paragraphe	
"Modifications	du	matériel"	en	page	3.		
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PARTIE	D'UN	TOURNOI	
Cette	section	fournit	les	informations	et	les	considérations	pour	jouer	une	
partie	d'X-Wing	lors	d'un	tournoi.	
	

PRÉPARATION	DU	TOURNOI	
Avant	que	le	tournoi	ne	commence,	l'Organisateur	doit	préparer	des	tables	
adaptées	pour	les	parties	de	tournoi.	Chaque	table	doit	contenir	une	zone	de	
jeu	de	3'	sur	3'	(90cm	x	90cm)	avec	des	bords	clairement	délimités.	Les	
joueurs	devront	avoir	assez	d'espace	sur	la	table	pour	disposer	
confortablement	tout	le	matériel	nécessaire	à	leur	escadron.	De	plus,	
l'organisateur	doit	clairement	communiquer	en	avance	les	détails	de	
l'évènement	aux	joueurs.	
	

PRÉPARATION	D'UNE	PARTIE	
Les	étapes	suivantes	doivent	être	effectuées	avant	que	les	joueurs	ne	
puissent	commencer	leur	partie	à	chaque	ronde	de	tournoi.	
	
1. Chaque	joueur	place	son	escadron	en	dehors	de	la	zone	de	jeu	près	de	

son	bord	assigné.	
	
2. Les	deux	joueurs	révèlent	les	composants	de	leur	escadron	et	assignent	

des	marqueurs	d'identification	à	tout	vaisseau	en	plusieurs	exemplaires	
dans	la	même	équipe.	Si	les	deux	joueurs	jouent	des	escadrons	de	la	
même	faction,	les	joueurs	assignent	des	marqueurs	d'identification	à	
tous	les	vaisseaux	ou	s'accordent	sur	une	autre	méthode	pour	
différencier	les	escadrons.	Un	joueur	doit	exclusivement	afficher	les	
chiffres	blancs	de	ses	marqueurs	d'identification,	l'autre	joueur	affiche	
uniquement	les	chiffres	noirs.	Avant	le	premier	tour,	le	commissaire	
peut	demander	que	chaque	joueur	vérifie	en	détail	le	total	des	points	
d'escadron	de	leur	adversaire.	

	
3. Chaque	joueur	peut	demander	à	examiner	le	paquet	de	cartes	de	Dégâts	

de	leur	adversaire	pour	valider	le	contenu.	Chaque	joueur	mélange	bien	
son	paquet	de	cartes	de	dégât	et	le	présente	à	son	adversaire.	Son	
adversaire	peut	mélanger	et	couper	le	paquet	s'il	le	désire.	Les	joueurs	
ne	peuvent	pas	utiliser	le	même	paquet	de	cartes	de	Dégâts.	

	
4. Les	joueurs	déterminent	l'initiative.	Le	joueur	avec	le	total	de	points	

d'escadron	le	plus	bas	décide	quel	joueur	a	l'initiative.	Si	les	deux	
joueurs	sont	à	égalité	avec	le	même	total	de	points	d'escadron,	ils	
doivent	utiliser	une	méthode	pour	déterminer	un	joueur	aléatoirement,	
tel	qu'un	pile-ou-face.	Le	gagnant	choisit	qui	a	l'initiative.	

	
5. Chaque	joueur	place	ses	trois	marqueurs	uniques	d'astéroïdes	et/ou	de	

nuages	de	débris	près	de	la	zone	de	jeu	pour	former	une	pile	de	six	
obstacles.	Le	joueur	ayant	l'initiative	choisit	un	de	ces	marqueurs	et	le	
place	dans	la	zone	de	jeu.	Puis	son	adversaire	choisit	un	des	marqueurs	
restants	et	le	place	dans	la	zone	de	jeu.	Les	joueurs	continuent	en	
alternant	jusqu'à	ce	que	les	six	marqueurs	soient	placés.	Un	marqueur	
d'obstacle	ne	peut	pas	être	placé	à	Portée	1-2	de	tout	bord	ou	à	Portée	1	
d'un	autre	obstacle.	

	
6. Les	joueurs	placent	leurs	vaisseaux	dans	l'ordre	croissant	des	valeurs	de	

pilotage	comme	dans	les	règles	habituelles	d'X-Wing.	Les	joueurs	ne	
peuvent	pas	mesurer	les	distances	et	les	espaces	avec	des	objets	
physiques	pendant	la	mise	en	place	sauf	lors	de	l'usage	des	règles	de	
portée	et	gabarits	de	manœuvres	à	Portée	1	du	bord	de	ce	joueur.	

	
7. Les	joueurs	activent	les	boucliers	et	préparent	tout	élément	spécial	dont	

ils	pourraient	avoir	besoin.	Les	joueurs	ne	peuvent	pas	commencer	à	
déplacer	les	vaisseaux	tant	que	l'organisateur	n'a	pas	annoncé	
officiellement	le	début	de	la	ronde	du	tournoi.	

	
Une	fois	que	les	joueurs	ont	complété	les	étapes,	ils	doivent	attendre	qu'un	
responsable	annonce	le	début	de	la	ronde	avant	de	commencer	la	partie.	Si	
la	ronde	a	déjà	débuté,	les	joueurs	peuvent	commencer	à	jouer	
immédiatement	dès	l'achèvement	de	ces	étapes.	
	

CARTES	DE	DÉGÂTS	
Lorsque	le	vaisseau	d'un	joueur	reçoit	une	carte	de	Dégâts,	la	carte	est	prise	
dans	le	paquet	de	cartes	de	dégât	de	ce	joueur.	Les	joueurs	doivent	garder	
leur	propre	pile	de	défausse	près	de	leur	paquet	de	cartes	de	Dégâts	pour	
leurs	cartes	de	dégâts.	Avant	de	mélanger,	les	joueurs	peuvent	demander	à	
examiner	le	paquet	de	cartes	de	Dégâts	de	leur	adversaire	pour	en	valider	le	

contenu.	Un	commissaire	ou	un	juge	peut	vérifier	les	paquets	de	cartes	de	
dégâts	à	tout	moment.	
	
VAISSEAUX	DÉTRUITS	
Pour	faciliter	le	calcul	du	score	d'un	joueur	quand	une	partie	est	terminée	
(voir	"Calculer	un	Score	de	joueur"	en	page	5),	chaque	joueur	doit	garder	ses	
cartes	de	Vaisseau	et	d’Amélioration	en	ordre,	même	après	qu'un	vaisseau	
ait	été	détruit.	Quand	un	vaisseau	est	détruit,	le	propriétaire	de	ce	vaisseau	
place	la	figurine	correspondante	sur	la	carte	de	ce	vaisseau.	
	
Les	cartes	des	vaisseaux	détruits	et	des	améliorations	défaussées	de	chaque	
joueur	sont	visibles	par	tous.	
	
DÉFAUSSER	LES	CARTES	D'AMÉLIORATION	
Quand	un	joueur	doit	défausser	une	carte	d'Amélioration,	il	ou	elle	la	
retourne	face	cachée	à	la	place.	Si	un	joueur	doit	défausser	une	carte	Duale,	
il	ou	elle	la	place	sous	la	carte	du	vaisseau	auquel	elle	est	liée.	Les	cartes	
Duales	sous	une	carte	de	vaisseau	sont	considérées	face	cachée.	Les	cartes	
d'Amélioration	face	cachées	et	les	cartes	Duales	sous	les	cartes	Vaisseau	sont	
hors-jeu,	mais	elles	restent	équipées	à	leurs	vaisseaux	respectifs.	Elles	ne	
comptent	pas	dans	le	score	d’un	joueur	à	moins	que	le	vaisseau	qu'elles	
équipent	soit	détruit.	
	
MARGE	D'ERREUR	
Les	vaisseaux	sont	parfois	accidentellement	déplacés	ou	inexactement	placés	
durant	le	déroulement	normal	d'une	partie.	Une	petite	marge	d'erreur	est	
autorisée	concernant	la	position	et	l'orientation	des	vaisseaux	dans	les	cas	
où	le	déroulement	d'une	partie	n'est	pas	forcément	affecté.	Les	joueurs	ne	
doivent	pas	abuser	de	cette	marge	d'erreur,	et	ils	doivent	utiliser	les	outils	
fournis	avec	le	jeu	pour	être	aussi	précis	que	possible.	Utiliser	une	force	
excessive	lors	du	placement	du	matériel	afin	de	bouger	intentionnellement	
les	autres	éléments	du	jeu	est	strictement	interdit.	Dans	le	cas	d'un	conflit,	
les	joueurs	appelleront	un	responsable	pour	une	assistance.	
	
OPPORTUNITÉS	MANQUÉES	
Les	joueurs	sont	priés	de	suivre	les	règles	du	jeu,	en	se	souvenant	d'effectuer	
les	actions	et	d'utiliser	les	effets	des	cartes	au	moment	indiqué.	Il	est	de	la	
responsabilité	de	tous	les	joueurs	de	maintenir	l'environnement	de	jeu	
correct,	et	de	s'assurer	que	toutes	les	capacités	obligatoires	et	les	étapes	
d'une	partie	sont	reconnues.	Si	un	joueur	oublie	d'utiliser	un	effet	au	
moment	spécifié	par	cet	effet,	il	ou	elle	ne	peut	pas	l'utiliser	rétroactivement	
sans	l'accord	de	son	adversaire.	Les	joueurs	sont	priés	d'agir	avec	respect	et	
de	ne	pas	distraire	intentionnellement	ou	de	ne	pas	presser	un	adversaire,	
dans	l'intention	de	forcer	une	opportunité	manquée.	
	

NOTES	ET	MATÉRIELS	EXTERNES	
Les	joueurs	ne	peuvent	pas	prendre	des	notes	ou	se	référer	à	du	matériel	ou	
des	informations	extérieures	au	tournoi	pendant	une	ronde	de	tournoi.	
Toutefois,	les	joueurs	peuvent	se	référer	aux	documents	règlementaires	
officiels	ou	au	matériels	de	jeu	qui	ne	contiennent	pas	d'informations	
cachées	à	tout	moment	ou	appeler	un	juge	pour	une	clarification	des	
documents	règlementaires	officiels.	Les	documents	règlementaires	officiels	
comprennent	tous	les	documents	de	règles	et	inserts	disponibles	sur	la	page	
X-wing	du	site	internet	de	FFG	et	EDGE,	ceux	fournis	avec	les	produits	X-
wing,	ou	de	toute	partie	connexe.	
	

CADRES	D'UN	TOURNOI	
Les	cadres	de	tournoi	créent	ensemble	la	trame	pour	tout	tournoi	d'X-Wing.	
	
Les	tournois	de	Jeu	Standard	d'X-Wing	sont	composés	d'une	série	de	rondes	
de	75	minutes.	Si	une	ronde	atteint	le	temps	limite	et	que	les	joueurs	jouent	
encore,	ils	terminent	le	tour	en	cours	avant	de	clore	la	partie.	Le	nombre	de	
rondes	pour	un	tournoi	est	défini	dans	"Structures	de	tournoi"	en	page	6.	
	

DÉFINITIONS	
Ces	mots	ou	phrases	sont	des	termes	importants	utilisés	pour	décrire	les	
tournois	d'X-Wing.	
	
• Rondes	suisses	:	les	tournois	d'X-Wing	utilisent	le	système	

d'appariement	suisse	qui	récompense	par	des	points	de	tournoi	le	
gagnant	de	chaque	partie.	Chaque	ronde	suisse	apparie	les	joueurs	en	
confrontation	directe,	en	tentant	d'associer	des	joueurs	ayant	le	même	
nombre	de	points	de	tournoi	tout	en	évitant	que	les	joueurs	rencontrent	
à	nouveau	le	même	adversaire.	À	la	fin	des	rondes	suisses,	le	gagnant	du	
tournoi	est	le	joueur	ayant	le	plus	de	points	de	tournoi	à	moins	qu'il	n'y	
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ait	des	rondes	à	élimination	directe	(voir	"Rondes	à	élimination	directe"	
en	page	5).	

	
• Bye	:	occasionnellement,	les	tournois	comportent	un	nombre	impair	de	

compétiteurs,	amenant	un	compétiteur	à	ne	pas	avoir	d'adversaire	pour	
la	ronde	et	à	être	immédiatement	transféré	pour	la	ronde	suivante.	Ceci	
est	appelé	"obtenir	un	bye".	Quand	un	joueur	reçoit	un	bye,	il	ou	elle	
reçoit	une	Victoire	avec	une	Marge	de	victoire	de	150.	

	
• Marge	de	victoire	:	c'est	le	premier	paramètre	utilisé	pour	déterminer	

les	positions.	La	Marge	de	victoire	est	une	évaluation	numérique	des	
performances	pendant	une	partie	qu'elle	soit	gagnante	ou	perdante.	

	
• Sélection	(ou	Top)	:	dans	certains	tournois,	l'organisateur	peut	"faire	un	

Top"	après	un	nombre	prédéterminé	de	rondes.	Ce	top	élimine	tous	les	
joueurs	sauf	un	nombre	prédéterminé	de	joueurs	en	haut	du	classement	
du	tournoi.	Ces	joueurs	restants	continuent	dans	des	rondes	suisses	
additionnelles	ou	des	rondes	éliminatoires.	

	
• Rondes	à	élimination	directe	:	c'est	une	série	de	rondes	de	tournoi	dans	

lequel	le	gagnant	de	chaque	appariement	reste	dans	le	tournoi	et	où	le	
perdant	est	éliminé	et	écarté	du	tournoi.	Les	rondes	éliminatoires	sont	
normalement	utilisées	après	la	sélection	d'un	Top	et	continuent	jusqu'à	
ce	qu'un	seul	joueur	reste	et	est	désigné	le	gagnant.	

	
DURÉES	DES	RONDES	DE	TOURNOI	
Chaque	ronde	de	tournoi	d'X-wing	a	une	durée	prédéterminée,	donnant	aux	
joueurs	un	certain	laps	de	temps	pour	jouer	une	partie.	Un	responsable	
lancera	le	chrono	pour	une	ronde	de	tournoi	une	fois	que	la	plupart	des	
joueurs	ont	trouvé	leurs	places	et	commencé	la	mise	en	place.	Si	une	partie	
n'est	pas	terminée	lorsque	le	temps	pour	une	ronde	de	tournoi	est	écoulé,	
les	joueurs	terminent	le	tour	en	cours	puis	calculent	leurs	scores	(voir	Fin	
d'une	ronde).	La	durée	d'une	ronde	de	tournoi	varie	selon	le	type	de	ronde.	
	
• Rondes	Suisses	:	75	minutes	chacune.	
	
• Rondes	à	élimination	directe	(sauf	finale)	:	75	minutes	chacune.	
	
• Ronde	finale	à	élimination	directe	:	120	minutes.	
	
APPARIEMENTS	
À	chaque	ronde	de	tournoi,	les	joueurs	sont	appariés	avec	un	adversaire,	
contre	qui	ils	joueront	une	partie	d'X-Wing.	La	méthode	d'appariement	peut	
changer	selon	le	type	de	rondes	utilisées.	Peu	importe	la	méthode	utilisée,	
les	rondes	durent	75	minutes.	L'organisateur	doit	annoncer	avant	le	début	
du	tournoi	le	nombre	et	le	type	de	rondes,	et	l'importance	de	n'importe	
quelle	phase	finale.	
	
Si	nécessaire,	un	joueur	peut	se	voir	assigner	un	"bye"	plutôt	que	d'être	
apparié	contre	un	adversaire.	Ce	joueur	reçoit	une	victoire	avec	une	Marge	
de	victoire	de	150	points	pour	chaque	ronde	de	ce	tournoi.	Les	règles	pour	
l'assignation	d'un	bye	sont	détaillées	dans	les	chapitres	concernés	ci-dessous.	
	
Les	joueurs	ne	devront	pas	être	appariés	contre	le	même	adversaire	plus	
d'une	fois	durant	l'étape	basique	d'un	tournoi.	Généralement,	une	étape	
basique	de	tournoi	se	termine	quand	démarre	une	phase	finale.	
	
Si	un	joueur	ne	souhaite	plus	continuer	à	jouer,	il	ou	elle	peut	notifier	à	
l'organisateur	son	intention.	L'organisateur	évitera	de	l'apparier	pour	les	
prochaines	rondes	en	l'écartant	du	tournoi.	Les	joueurs	sont	aussi	écartés	
s'ils	ne	se	présentent	pas	dans	un	temps	raisonnable	pour	une	ronde	dans	
laquelle	ils	sont	appariés,	ou	s'ils	sont	dans	l'incapacité	de	jouer	pour	une	
raison	diverse.	Les	joueurs	peuvent	demander	à	l'organisateur	de	les	
autoriser	à	réintégrer	un	évènement	pour	lequel	ils	ont	été	écartés,	recevant	
une	défaite	par	défaut	pour	chaque	ronde	qu'ils	n'ont	pas	joué.	Les	joueurs	
disqualifiés	sont	exclus	du	tournoi	et	ne	peuvent	pas	être	réintégrés.	
	
RONDES	SUISSES	
La	plupart	des	tournois	X-Wing	utilisent	le	système	d'appariement	qui	
récompense	par	des	points	de	tournois	le	gagnant	de	chaque	partie.	Chaque	
ronde	Suisse	apparie	les	joueurs	par	paire	pour	des	confrontations	directes,	
en	tentant	d'associer	les	joueurs	avec	le	même	nombre	de	points	de	tournoi,	
tout	en	évitant	aux	joueurs	de	jouer	contre	un	même	adversaire	plus	d'une	
fois.	À	la	fin	des	rondes	Suisses,	le	gagnant	d'un	tournoi	est	le	joueur	ayant	le	
plus	de	points	de	tournoi,	à	moins	qu'il	y	ait	une	phase	de	rondes	
éliminatoires	(voir	Phase	de	rondes	éliminatoires	en	page	5).	

	
Pour	la	première	ronde	d'appariements	Suisses,	les	joueurs	sont	appariés	
aléatoirement	contre	un	adversaire.	Pour	chaque	ronde	après	la	première,	
les	joueurs	sont	appariés	aléatoirement	contre	un	autre	joueur	ayant	le	
même	nombre	de	points	de	tournoi.	
	
Pour	déterminer	les	appariements,	prenez	le	groupe	de	joueurs	ayant	le	plus	
de	points	de	tournoi	et	appariez-les	ensemble	aléatoirement.	S'il	y	a	un	
nombre	impair	de	joueurs	dans	ce	groupe,	appariez	le	joueur	restant	avec	un	
joueur	au	hasard	du	groupe	suivant	de	joueurs	ayant	le	même	nombre	de	
points	de	tournoi.	Puis,	appariez	aléatoirement	tous	les	joueurs	restants	dans	
le	second	groupe.	Continuez	jusqu'à	ce	que	tous	les	joueurs	soient	appariés.	
	
S'il	y	a	un	nombre	impair	de	joueurs	dans	le	tournoi,	un	joueur	au	hasard	
reçoit	le	bye	dans	la	première	ronde.	Dans	les	tours	suivants,	s'il	y	a	un	
nombre	impair	de	joueurs	restants	dans	le	tournoi,	le	bye	est	donné	au	
joueur	le	plus	faible	n'ayant	pas	encore	eu	de	bye.	Quand	un	joueur	reçoit	un	
bye,	il	ou	elle	reçoit	une	victoire	et	une	Marge	de	victoire	de	150	points	(voir	
"Marge	de	victoire"	en	page	6).	
	
Exemple	d'appariement	:	John,	Stella	et	Laramy	ont	tous	15	points	de	
tournoi,	le	maximum	du	tournoi.	Kyle	est	le	joueur	le	plus	haut	classé	suivant	
et	le	seul	joueur	avec	13	points	de	tournoi.	John	est	apparié	avec	Stella.	
Puisqu'il	n'y	a	pas	d'autres	joueurs	avec	15	points	de	tournoi,	Laramy	est	
apparié	contre	Kyle.	
	
PHASE	FINALE	
Plusieurs	tournois	d'X-Wing	établissent	un	nombre	prédéterminé	de	rondes,	
à	la	fin	desquelles	tous	les	joueurs	qui	atteignent	un	certain	critère	de	
sélection	progressent	vers	le	niveau	suivant	du	tournoi,	et	tous	les	autres	
joueurs	sont	écartés.	Ceci	est	communément	désigné	comme	une	"phase	
finale"	et	est	souvent	accompagné	par	un	changement	dans	le	type	de	
rondes	et	le	début	d’une	nouvelle	étape	du	tournoi.	
	
Ces	règlements	de	tournoi	couvrent	le	type	de	phase	finale	utilisé	pour	les	
structures	de	tournoi	Basique	et	Avancé	:	une	phase	finale	standard	pour	les	
joueurs	du	top	4,	8,	16	ou	32.	D'autres	modèles	de	phases	finales	sont	
détaillés	dans	le	Document	Fondamentale	d'Évènements,	disponible	sur	la	
page	X-Wing	du	site	internet	de	FFG.	
	
Si	un	joueur	qualifié	pour	une	phase	finale	est	écarté	du	tournoi	avant	que	la	
moindre	partie	ait	été	jouée	pendant	la	phase	suivante	du	tournoi,	le	joueur	
ayant	le	score	le	plus	haut	qui	suit	devra	être	ajouté	à	la	phase	finale	comme	
le	joueur	le	plus	faible	de	cette	phase.	
	
Exemple	de	joueur	écarté	:	Steven	finit	les	rondes	Suisses	d'un	tournoi	en	
sixième	position	et	entre	dans	le	Top	8	pour	la	phase	finale,	mais	une	
urgence	familiale	arrive	avant	que	les	rondes	éliminatoires	ne	commencent.	
Il	informe	l'organisateur	qu'il	doit	quitter	le	tournoi	et	part	sur	le	champ.	
L'organisateur	appelle	immédiatement	le	joueur	classé	neuvième,	Eve,	et	
l'informe	qu'elle	peut	joueur	dans	le	Top	8	en	raison	d'un	absent.	L'actuel	
huitième	joueur	est	déplacé	en	septième	place,	et	l'actuel	septième	joueur	
remplace	Steven	en	sixième	place.	Puis	l'organisateur	apparie	les	huit	
joueurs	selon	ces	nouveaux	rangs.	
	
RONDES	À	ÉLIMINATION	DIRECTE	
Plusieurs	tournois	d'X-Wing	utilisent	des	rondes	à	élimination	directe,	dans	
lesquelles	le	gagnant	de	chaque	appariement	reste	dans	le	tournoi	et	le	
perdant	est	éliminé	et	écarté	de	la	suite	du	tournoi.	Les	rondes	à	élimination	
directe	sont	habituellement	utilisées	après	une	phase	qualificative	vers	un	
Top	4,	8,	16	ou	32	et	continuent	jusqu'à	ce	qu'un	seul	joueur	reste	et	qu'il	
soit	désigné	comme	le	vainqueur.	
	
Pour	la	première	ronde	éliminatoire	qui	suit	la	création	du	Top,	appariez	le	
joueur	le	plus	haut	classé	contre	le	joueur	le	plus	bas	qui	est	dans	le	Top.	
C'est	la	Partie	n°1.	Appariez	le	second	joueur	plus	haut	placé	contre	le	
second	joueur	le	plus	bas.	C'est	la	Partie	N°2.	Continuez	de	cette	manière	
jusqu'à	ce	tous	les	joueurs	soient	appariés.	
	
Pour	les	tournois	qui	commencent	avec	des	rondes	éliminatoires,	les	byes	
nécessiteront	d'être	utilisés	pour	la	première	ronde	si	le	nombre	de	joueurs	
n'est	pas	égal	ou	un	multiple	exponentiel	de	2	(4,	8,	16,	32	et	ainsi	de	suite).	
Assignez	aléatoirement	les	byes	à	un	nombre	de	joueurs	égal	à	la	différence	
entre	le	nombre	actuel	de	joueurs	et	le	multiple	au-dessus.	Puis	appariez	
tous	les	joueurs	restants	contre	chaque	autre	aléatoirement.	Assignez	
chaque	appariement	et	joueurs	avec	un	bye	un	nombre	de	parties	dans	un	
ordre	aléatoire,	en	commençant	par	la	Partie	n°1.	
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Pour	des	rondes	éliminatoires	additionnelles,	appariez	le	gagnant	de	la	Partie	
n°1	contre	le	gagnant	du	dernier	appariement	(la	partie	avec	le	plus	grand	
nombre).	Cet	appariement	est	la	nouvelle	Partie	n°1.	S'il	y	a	plus	que	deux	
joueurs	restant,	appariez	le	gagnant	de	la	Partie	n°2	contre	le	gagnant	de	
l'avant-dernier	appariement	(la	partie	avec	le	second	plus	haut	nombre).	Cet	
appariement	est	la	nouvelle	Partie	n°2.	Continuez	de	cette	manière	jusqu'à	
ce	tous	les	joueurs	soient	appariés	pour	cette	ronde.	
	
Dans	les	prochaines	rondes	éliminatoires,	suivez	la	même	méthode	jusqu'à	
tous	les	joueurs	soient	appariés.	
	
Si	un	joueur	est	écarté	du	tournoi	après	que	la	phase	de	rondes	éliminatoires	
ait	commencé,	l'adversaire	actuel	-	ou	le	prochain	si	le	joueur	est	écarté	en	
deux	rondes	-	reçoit	un	bye	pour	cette	ronde.	
	

FIN	DE	RONDE	
Chaque	ronde	de	tournoi	se	termine	d'une	des	manières	suivantes:	
	
• Un	joueur	est	battu	:	à	la	fin	de	la	ronde,	tous	les	vaisseaux	d'un	joueur	

sont	détruits.	Le	joueur	avec	au	moins	un	vaisseau	encore	en	jeu	
remporte	immédiatement	une	Victoire,	et	le	joueur	adverse	obtient	une	
Défaite.	

	
• Destruction	mutuelle	:	à	la	fin	de	la	ronde,	tous	les	vaisseaux	des	deux	

joueurs	ont	été	détruits.	Les	joueurs	suivent	les	règles	de	"Salve	Finale"	
utilisant	tous	leurs	vaisseaux	pour	déterminer	le	gagnant.	

	
• Temps	écoulé	:	À	la	fin	du	tour	en	cours,	le	temps	imparti	a	été	atteint	

(si	le	temps	est	atteint	pendant	un	tour,	les	joueurs	doivent	finir	ce	tour).	
Le	joueur	avec	le	score	le	plus	élevé	obtient	une	Victoire	et	son	
adversaire	obtient	une	Défaite.	Si	les	deux	joueurs	ont	le	même	score,	
les	joueurs	suivent	les	règles	de	"Salve	Finale"	utilisant	tous	leurs	
vaisseaux	pour	déterminer	le	gagnant.	

	
• Forfait	:	Un	joueur	peut	concéder	volontairement	une	défaite	à	tout	

moment	durant	une	partie.	Tous	les	vaisseaux	de	ce	joueur	sont	
détruits.	Le	joueur	forfait	obtient	une	défaite	et	son	adversaire	reçoit	
une	Victoire.	

	
Exemple	d'un	temps	limite	atteint	:	Sal	et	Hélène	sont	au	milieu	de	la	Phase	
d'activation	quand	le	temps	imparti	pour	la	ronde	est	atteint.	Ils	terminent	le	
tour	jusqu'à	la	Phase	de	dénouement,	puis	ils	calculent	leurs	scores.	Hélène	a	
détruit	77	points	de	l'escadron	de	Sal,	alors	que	Sal	a	détruit	49	points	de	
l'escadron	d'Hélène.	Hélène	a	le	plus	haut	score,	et	reçoit	donc	une	victoire	
et	une	Marge	de	victoire	de	128.	Sal	reçoit	une	défaite	et	une	Marge	de	
victoire	de	72.	
	
CALCULER	LE	SCORE	D'UN	JOUEUR	
Le	score	d'un	joueur	aide	à	déterminer	qui	a	gagné	la	partie	dans	certaines	
circonstances	et	est	utilisé	pour	calculer	la	Marge	de	Victoire	(voir	«	Marge	
de	Victoire	en	page	6).	Chaque	joueur	calcule	son	score	en	additionnant	
ensemble	le	total	des	points	d'escadron	des	vaisseaux	de	l'adversaire	
détruits,	incluant	les	cartes	d'Amélioration	qui	équipaient	ces	vaisseaux.	De	
plus,	chaque	joueur	reçoit	la	moitié	du	total	des	points	d'escadron	(incluant	
les	cartes	d'Amélioration),	arrondi	à	l'inférieur,	de	chaque	grand	vaisseau	
adverse	dont	le	total	des	points	de	coque	et	de	boucliers,	incluant	toute	
Amélioration	de	Coque	ou	de	Bouclier,	a	été	réduit	de	moitié	ou	plus.	
	
Si	un	joueur	détruit	tous	les	vaisseaux	de	son	adversaire,	l'escadron	adverse	
vaut	100	points	d'escadron	pour	le	calcul	du	score,	même	si	le	total	des	
cartes	de	Vaisseau	et	d'Amélioration	vaut	moins	en	points	d'escadron.	
	
Si	un	joueur	concède	la	victoire,	tous	les	vaisseaux	restants	sont	détruits	
avant	de	calculer	le	score	de	chaque	joueur.	
	
Exemple	des	demi-points:	Han	Solo	n'a	plus	de	boucliers	et	a	reçu	la	carte	de	
dégât	"Coup	au	but".	Il	a	subi	7	dégâts,	ce	qui	correspond	à	plus	que	la	moitié	
de	ses	13	points	de	dégâts	supportables,	donc	il	rapporte	la	moitié	de	son	
total	de	points	d'escadron	(incluant	les	cartes	d'Amélioration	l'équipant),	
arrondi	à	l'inférieur.	
	
SALVE	FINALE	
Si	les	deux	joueurs	ont	le	même	score	à	la	fin	d'une	partie,	ils	doivent	tirer	
une	Salve	finale	pour	déterminer	le	gagnant.	Pour	tirer	une	Salve	finale,	
chaque	joueur	additionne	ensemble	les	valeurs	d'arme	principale	non	
modifiées	et	imprimées	sur	les	cartes	de	ses	vaisseaux	encore	en	jeu,	et	

lance	un	nombre	de	dés	d'attaque	égal	à	cette	somme.	Le	joueur	qui	obtient	
le	plus	grand	total	de	résultats	de	touches	et	critiques	combinés	gagne	la	
partie.	Si	les	deux	joueurs	obtiennent	le	même	total,	ils	relancent	les	dés	
jusqu'à	ce	qu'un	gagnant	soit	déclaré.	
	
Si	une	partie	se	termine	sur	une	destruction	mutuelle,	chaque	joueur	
additionne	ensemble	les	valeurs	d'arme	principale	non	modifiées	et	
imprimées	sur	les	cartes	de	tous	les	vaisseaux	de	son	escadron,	et	lancent	un	
nombre	équivalent	de	dés	d'attaque.	
	

POINTS	DE	TOURNOI	
Les	joueurs	gagnent	des	points	de	tournoi	à	la	fin	de	chaque	ronde.	À	la	fin	
d'un	tournoi,	le	joueur	avec	le	plus	de	points	de	tournoi	gagne	le	tournoi.	
Dans	le	cas	d'un	événement	plus	important,	ces	points	sont	utilisés	pour	
nommer	ceux	qui	participeront	aux	rondes	éliminatoires.	Les	joueurs	
gagnent	des	points	de	tournoi	comme	suit	:	
	
• Victoire	=	1	points	de	tournoi	
• Défaite	=	0	point	de	tournoi	
	
MARGE	DE	VICTOIRE	
À	la	fin	de	chaque	match,	le	joueur	qui	le	plus	haut	score	ajoute	à	100	la	
différence	par	laquelle	son	score	excède	celui	de	son	adversaire,	et	l'inscrit	
sur	sa	feuille	de	score.	Ce	nombre	est	la	Marge	de	victoire	de	ce	joueur.	Le	
joueur	qui	a	détruit	le	moins	de	points	d'escadron	soustrait	cette	même	
différence	à	100	et	pour	déterminer	sa	Marge	de	victoire.	
	
Exemple	de	fin	de	match	:	Bradley	gagne	la	partie,	détruisant	la	totalité	de	
l’escadron	de	son	adversaire	(100	points	d’escadron).	L'adversaire	de	Bradley,	
Cara,	a	détruit	24	points	de	vaisseaux	de	Bradley.	Bradley	gagne	par	76	
points	qu'il	ajoute	à	100	pour	une	Marge	de	Victoire	de	176.	Cara	perd	de	76	
points,	qu'elle	soustrait	à	100	pour	une	Marge	de	Victoire	de	24.	
	
Si	les	deux	joueurs	ont	un	score	identique,	chaque	joueur	reçoit	une	Marge	
de	Victoire	de	100	points.	Si	un	joueur	concède	la	ronde,	tous	ses	vaisseaux	
restants	sont	détruits.	
	
DÉPARTAGER	LES	ÉGALITÉS	
Si	deux	joueurs	ou	plus	ont	le	même	nombre	de	points	de	tournoi,	les	
égalités	sont	départagées	pour	déterminer	la	position	de	chaque	joueur	d'un	
groupe.	Les	départages	sont	appliqués	selon	l'ordre	suivant	jusqu'à	ce	que	
tous	les	joueurs	dans	un	groupe	ont	une	position	précise.	
	
• Marge	de	Victoire	:	le	joueur	avec	le	cumul	en	Marge	de	Victoire	le	plus	

haut	est	classé	au-dessus	de	tous	les	autres	joueurs	avec	le	même	
nombre	de	points	de	tournoi.	Le	joueur	avec	le	second	cumul	en	Marge	
de	Victoire	est	classé	second	parmi	ces	joueurs,	et	ainsi	de	suite.	

	
• Force	de	parcours	:	la	Force	de	parcours	d'un	joueur	est	calculé	en	

divisant	le	total	des	points	de	tournoi	de	chacun	de	ses	adversaires	par	
le	nombre	de	rondes	que	cet	adversaire	a	joué,	en	additionnant	les	
résultats	de	chaque	adversaire	joué,	puis	en	divisant	ce	total	par	le	
nombre	d'adversaires	que	ce	joueur	a	rencontré.	Le	joueur	avec	la	plus	
forte	force	de	parcours	est	classé	au-dessus	des	autres	joueurs	du	
groupe	pas	encore	classés.	Le	joueur	avec	la	seconde	plus	forte	force	de	
parcours	est	classé	second	parmi	des	autres	joueurs	du	groupe	pas	
encore	classés,	et	ainsi	de	suite.	

	
• Aléatoire	:	si	des	joueurs	sont	encore	à	égalité	après	que	tous	les	autres	

départages	ont	été	appliqués,	alors	ces	joueurs	sont	classés	dans	un	
ordre	aléatoire	en-dessous	de	tous	les	joueurs	déjà	classés	dans	ce	
groupe.	

	

STRUCTURE	D'UN	TOURNOI	
La	structure	d'un	tournoi	détermine	combien	de	rondes	Suisses	et	
éliminatoires	seront	pratiquées.	Tous	les	tournois	d'X-Wing	doivent	utiliser	
un	de	ces	trois	types	suivants.	
	

STRUCTURE	BASIQUE	
La	structure	basique	d'un	tournoi	est	destinée	à	être	très	accessible,	
notamment	pour	des	participants	novices.	Cette	structure	offre	une	pratique	
du	tournoi	qui	réclame	une	modeste	implication	en	temps	et	en	ressources	
pour	les	organisateurs	et	les	joueurs.	La	structure	basique	est	utilisée	pour	
les	Championnats	de	magasin.	
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Nombres	de	joueurs	 Nombre	de	rondes	 Taille	du	Top	
4-8	 3	 Aucune	
9-16	 4	 Aucune	
17-24	 4	 Top	4	
25-40	 5	 Top	4	
41-44	 5	 Top	8	
45-76	 6	 Top	8	
77-148	 6	 Top	16	

148	et	plus	 7	 Top	16	
	
STRUCTURE	AVANCÉE	
La	structure	avancée	de	tournoi	s'adresse	aux	participants	qui	aiment	la	
compétition.	Cette	structure	offre	une	solide	pratique	du	tournoi	qui	réclame	
un	investissement	conséquent	en	temps	et	en	ressources	pour	les	
organisateurs	et	les	joueurs.	La	structure	avancée	est	utilisée	pour	les	
Championnats	régionaux.	
	
	
Nombres	de	joueurs	 Nombre	de	rondes	 Taille	du	Top	

9-12	 4	 Top	4	
13-24	 4	 Top	8	
25-40	 5	 Top	8	
41-76	 6	 Top	8	
77-148	 6	 Top	16	
149-288	 6	 Top	32	
289-512	 7	 Top	32	

513	et	plus	 8	 Top	32	

	
STRUCTURE	PERSONNALISÉE	
La	structure	personnalisée	s'applique	à	toutes	les	structures	de	rondes	
autres	que	les	structures	basique	et	avancée.	Sont	aussi	inclus	dans	les	
structures	personnalisées	les	tournois	qui	proposent	un	nombre	de	rondes	
ou	une	taille	du	Top	qui	ne	change	pas	selon	l'organisation.	Ces	Événements	
Externes	aux	tournois	dits	officiels	incluront	une	structure	spécifique	à	ce	
type	d'événement	particulier	ou	demanderont	à	l'organisateur	de	définir	une	
structure	et	de	la	communiquer	aux	participants.	La	Structure	personnalisée	
est	utilisée	pour	les	évènements	officiels	Premier,	tels	que	les	Championnats	
Nationaux,	Nord-américain,	Européen	et	Mondiaux.	
 
NIVEAUX	DE	TOURNOIS	
Les	événements	de	Jeu	Organisé	FFG	sont	divisés	en	trois	niveaux	de	jeu.	
Chaque	niveau	sert	à	établir	les	attentes	dans	un	tournoi	d'X-Wing.	Les	
attentes	ne	sont	pas	destinées	à	exclure	les	personnes	de	la	participation,	
mais	de	communiquer	l'expérience	que	les	joueurs	peuvent	espérer	d'un	
événement.	Les	organisateurs	de	tournois	non	officiels	sont	encouragés	à	
utiliser	le	niveau	Détente,	à	moins	que	leur	ne	tournoi	soit	spécifiquement	
destiné	à	des	compétiteurs.	
	
DÉTENTE	
Les	tournois	de	ce	niveau	accueillent	tous	les	joueurs,	quelle	que	soit	leur	
expérience.	Les	joueurs	sont	encouragés	à	aider	chaque	autre	joueur	à	
s'améliorer	et	à	apprendre,	tant	que	cela	ne	gêne	pas	significativement	le	
jeu.	L'objectif	est	de	créer	un	environnement	amusant	et	amical.	Le	niveau	
Détente	est	utilisé	pour	les	évènements	"Store	Championship".	
	

OFFICIEL	
Ce	niveau	de	tournois	réclame	des	joueurs	de	posséder	un	minimum	
d'expérience.	Les	joueurs	devront	connaître	les	règles	du	jeu	et	être	prêts	à	
appliquer	cette	maîtrise	pour	jouer	à	une	allure	raisonnable.	Les	joueurs	sont	
priés	d'éviter	les	heurts	contre	les	vaisseaux	et	toute	autre	erreur	amenant	
un	jeu	bâclé.	L'objectif	est	un	environnement	amical	de	compétition.	Le	
niveau	Officiel	est	utilisé	pour	les	Championnats	Régionaux.	
	
PREMIER	
Les	événements	Premier	sont	le	plus	haut	niveau	de	compétition	pour	les	
tournois	de	FFG/Edge.	À	ce	niveau	élevé	de	tournois,	les	joueurs	sont	priés	
d'avoir	une	bonne	expérience.	Les	joueurs	devront	connaitre	non	seulement	
les	règles	du	jeu,	mais	aussi	la	FAQ	et	le	règlement	de	tournoi.	L'objectif	est	
d'avoir	un	environnement	de	compétition	et	d'équité.		
	
Les	documents	officiels	pour	le	Jeu	Organisé	FFG	peuvent	être	téléchargés	

depuis	la	page	FFG	Organised	Play	Support	Page	:	

http://www.fantasyflightgames.com/opsupport/	
	
Traduction	partielle:	"DCDP"	Dominique	Convard	de	Prolles	
Relecture	:	"Lanyssa	Ryssyll"	J-C	Leboucher	et	"Aldé"	Renaud	Desrey		
	
Document	créé	sans	but	lucratif	pour	la	communauté	de	joueurs	
francophones	du	Jeu	de	Figurine	Star	Wars	X-Wing.	
La	communauté	de	joueurs	et	moi-même	remercions	Edge	pour	avoir	
donné	son	aimable	autorisation	pour	la	diffusion	de	ce	document	en	
attendant	qu'Edge	fournisse	leur	version.	
	
Star	Wars	et	tous	les	éléments	associés	sont	©	&	TM	2016	Lucasfilm	Ltd.	Star	
Wars	X-Wing	le	jeu	de	figurines	Tous	droits	réservés.	Fantasy	Flight	Games	
est	TM	ou	®	de	Fantasy	Flight	Publishing,	Inc.	Edition	française	par	Edge	
Entertainment. 


