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スターウォーズ：カードゲーム 

 それは銀河の暗黒の時代。銀河帝国は帝国宇宙

軍の力で、その支配を確かなものとしている。帝国の

人々が数多く集まる惑星の地下世界、あるいはアウ

ターリムの要塞の中では、凶悪なギャングが巨大な

犯罪組織を治めている。影の中からは、フォースの

暗黒面の魔の手に落ちた者達が、すでに圧政の敷

かれた銀河をさらに苦しめる邪悪な計画を実現すべ

く動いていた。 

 だが、すべての希望が失われたわけではない。反

乱同盟軍は帝国の鉄の支配に抵抗を続けている。

密輸人や裏家業の人々も反乱に手を貸してくれてい

る。そして帝国やシスの暗黒の者共に気づかれない

まま、気高きジェダイ・オーダーが銀河に平和と秩序

を取り戻すべく、不休の努力を続けていた…… 
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ゲームの概要 

スターウォーズ：カードゲームは 2 人用のゲームです。1 人は

フォースのライトサイドとなり、もう１人のプレイヤーが担当す

るフォースのダークサイドの圧政と戦います。 

このルールブックでは、フォースのライトサイドを“LS”、

フォースのダークサイドを“DS”で表記することがあります。 

内容物 
- このルールブック 
- カード 240 枚、内容は以下の通り： 

- ライトサイドのカード 117 枚 
- ダークサイドのカード 117 枚 
- フォースカード 3 枚（ダークサイド） 
- フォースカード 3 枚（ライトサイド） 

- デススターダイヤルトークン 1 個（前面） 
- デススターダイヤルトークン 1 個（後面） 
- プラスチック製ダイヤルコネクタ 1 個（部品 2 個） 
- ダメージトークン 42 個（1 と 3） 
- フォースの均衡トークン 1 個 
- シールドトークン 10 個 
- 集中トークン 44 個 

用具の概要 

以下はスターウォーズ：カードゲーム 基本セットの内容物のビ

ジュアルガイドです。 

ライトサイドカードは、フォースのライトサイドの

側が使用する様々なユニットやイベントや強化

や目標を表します。 

ダークサイドカードは、フォースのダークサイドの

側が使用する様々なユニットやイベントや強化や

目標を表します。 

フォースカード（ダークサイド/ライトサイド）

は、フォースの均衡を自分の側に傾けるた

めに、どのユニットにその役割を委ねている

かを示します。 

フォースの均衡トークンは、フォースの均

衡を自分の側に傾けている側に与えるア

ドバンテージを示します。 

集中トークンは、どのカードがゲーム中の行動を

実行したかを記録します。 

ダメージトークンは、カードが受けたダメージ

の数を記録します。 

シールドトークンは、どのカードが防

御シールドによって守られているかを記録します。 

デススターダイヤル（部品 2 個）は、フォー

スのダークサイドの抑圧や勢いといった物

を示します。 

  

デススターダイヤルの組み立て 

最初のゲームを始める前に、以下の手順でデススター

ダイヤルを組み立ててください。 

1. デススターの背面パーツ（赤地に黒数字の書かれて

いる側）を準備します。 

2. デススターの正面パーツ（デススターのイラストの側）

を背面パーツに重ね、背面の数字が正面の小窓から見

えるようにします。 

3. ダイヤルコネクタの大きい部品を、デススターの両方

のパーツの中央の穴に通します。 

4. ダイヤルコネクタの小さい部品をしっかり組み合わせ

て、全体をまとめます。 
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所属 

フォースのそれぞれのサイドは、３つの異なる所属（両方合

わせて６つ）から友軍を集めています。 

フォースのライトサイドの戦力を担うのは、帝国と邪悪な皇

帝に勇敢に立ち向かう反乱同盟軍です。狡猾さと知性は、

口は悪くても心は高潔な密輸人とスパイの役割です。ジェダ

イ・オーダーの生き残りは静かなる監視と注意深い計画を請

け負い、希望の種を見つけようとしています。 

フォースのダークサイドは、強力な帝国宇宙軍で銀河を跪か

せようとしています。彼らは銀河の悪漢と悪党の残虐さや野

心を操っています。皇帝パルパティーンとシスの邪悪な陰謀

と暗黒の力は、支配を永遠にダークサイドの手中にしようと

しています。 

これらの各所属は、スターウォーズ：カードゲームでは以下の

アイコンで示されます： 

 反乱同盟軍 （LS） 

 密輸人とスパイ （LS） 

 ジェダイ （LS） 

 帝国宇宙軍 （DS） 

 悪漢と悪党 （DS） 

 シス （DS） 

カードの中には所属の無いものもあり、中立であるとみなさ

れます。 

目標セット 

スターウォーズ：カードゲームはリビングカードゲーム 
（LCG）です。LCG はデッキ構築が可能です。プレイヤーは、

この基本セットや後に発売されるエキスパンションのカードを

使って、自分のデッキを構築することができます。 

他のデッキを構築するタイプのゲームではカードを１枚単位

で調整しますが、スターウォーズ：カードゲームではデッキの構

築において目標セットという独自のアイデアを採用していま

す。 

１つの目標セットには、常に以下の６枚のカードが入ってい

ます： 

- 目標カード 1 枚 
- その他のカード 5 枚 

目標セットのその他の 5 枚のカードは、ユニットやイベントや

宿命や強化カードの組み合わせです（同一カードが複数あ

る目標セットもあります）。 

1 つの目標セットのカードをデッキに入れる場合、そのセット

のカードをすべて入れます。1 つの目標セットのカードを個別

に加えたり取り除いたりすることはできません。 

カードの識別 

各カードは、右下に以下の表記があります。 

 

1. このシンボルは、このカードがどの製品の物かを示しま

す（この場合、スターウォーズ：カードゲーム 基本セット）。 

2. このカードが属する目標セット（各目標セットには独自の

番号が振られています）。 

3. このカードの目標セット内の識別番号。 

4. このカード自身の個別番号。 

目標セットの名前は、その中の目標カードと同じです。 

 

例：上の 6 枚のカードは「英雄の旅路」目標セットを形成

する。 

入門デッキ 

スターウォーズ：カードゲームには、LS か DS の 1 つの所属を

基準とした 4 つの構築済デッキがあります（反乱同盟軍、

ジェダイ、帝国宇宙軍、シス）。この 4 つのデッキの構築は、

「2.デッキの選択と作成」（P10）を参照してください。 

 

スターウォーズ：カードゲーム 基本セットはこれ単独でも遊ぶ

ことが可能で、カードの様々な戦略を長い時間をかけて楽し

めるようになっています。もっと色々なことが試したくなったら、

自分専用のデッキを構築することができます（「デッキ構築」

（P28）参照）。 
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カードの情報 

目標カード 

目標カードは、任務、思想、戦略、重要なシー

ン等、プレイヤーが追い求めたり守ったりする

ものを表します。 

各プレイヤーは相手の目標を破壊することで、

相手の恩恵を失わせ、ゲームの勝利へ近づ

きます。 

 

 

 

ユニットカード 

ユニットカードは、人物、

部隊、機体、ドロイド、生

物等、プレイヤーが相手

に対抗するために使用す

るものです。 

これはプレイヤーの手札

からプレイエリアに出され、

交戦において攻撃や防御

を行い、あるいはフォース

戦に臨みます。 

 

 

 

 

 

 

強化カード 

強化カードは、場所、道

具、技術、武器、状態等

を表します。強化カード

は、他のカードを強化し

たり、プレイエリアやデッ

キ等、他のゲームの要

素を強化したりします。 
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所属カード 

プレイヤーの所属カードは、

デッキの基準としてどの所属を

使っているかを示します。また

これはその所属のタイプのリ

ソースを 1 点生み出し、プレイ

ヤーターンのフェイズ進行の早

見表にもなっています。 
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宿命カード  

宿命カードは戦闘を予想

外の方向に曲げる出来

事を表します。宿命カー

ドは、エッジ戦中にのみ

使用できます 
（「4.エッジ戦」（P18）参

照）。 

  

イベントカード 

 

イベントカードは、戦術、特殊能力、

災害、罠、その他の突発的な効果を

表します。イベントカードはプレイ

ヤーの手札からプレイされ、通常はリ

ソースコストを必要とします。 

情報 

1. コスト 6. リソース 

2. フォースアイコン 7. ダメージ許容量 

3. カード名 8. テキスト 

4. 所属シンボル 9. エッジ戦優先番号 

5. 戦闘アイコン  
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準備 

スターウォーズ：カードゲームのゲームの準備は、以下の手順

で行います。 

1. フォースの忠誠の選択 

プレイヤーはどちらがフォースのダークサイドを担当し 
（DS プレイヤーとなり）、どちらがフォースのライトサイドを担

当する（LS プレイヤーとなる）かを決めます。 

どちらを担当するか合意できない場合、ラ

ンダムに決めます。 

その後、各プレイヤーはフォースの自分

側に対応したフォースカードを 3 枚受け取

り、それを手元に置きます。 

2. デッキの選択と作成 

各プレイヤーは、自分が使うデッキを選択します。 

初心者の間は、基本セットに入っている構築済のデッキを使

うことを推奨します。DS プレイヤーは秘密裏に帝国宇宙軍

デッキかシスデッキかのどちらかを選び、LS プレイヤーは秘

密裏に反乱同盟軍デッキかジェダイデッキかのどちらかを選

びます。さらに、各プレイヤーはそのデッキに対応した所属

カードを確保します。 

構築済デッキは、以下に指定された目標セットをまとめた

48 枚のカードです（目標セットのうち、18 と 36 は基本セット

に 2 セットずつ入っています）。 

ジェダイデッキ 

目標セット：1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 18 

反乱同盟軍デッキ 

目標セット：8, 9,10, 11, 12, 13, 14, 18 

シスデッキ 

目標セット：19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 36 

帝国宇宙軍デッキ 

目標セット：26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 36 

この構築済デッキを使う場合、プレイヤーは自分のデッキの

所属に対応した所属カードを使ってください。 

3. 所属カードの公開 

各プレイヤーは自分の所属カードを公開し、プレイエリアの

わかりやすい場所に置きます。 

プレイヤーの所属カードは場に置かれ（「場にある状態と場

にない状態」（P27）参照）、カードの能力によって参照される

ことがあります。プレイヤーの所属カードは、どのような理由

においても場から取り除かれません。 

4. フォースの均衡の準備 

フォースの均衡トークンを、ライトサイドの面を表にして、わ

かりやすい場所に置きます。 

フォースの均衡トークン 

 

ライトサイド          ダークサイド 

5. デッキの準備 

各プレイヤーは自分のデッキから目標カードをすべて取りだ

し、シャッフルして裏向きに置いて目標デッキにします。これ

以降、各プレイヤーは2つのデッキを持つことになります。目

標カードからなる目標デッキと、その他のカードからなる指

令デッキです。 

特に指定がないかぎり、プレイヤーがカードを“引く”事を求

められた場合、自分の指令デッキからカードを引きます。同

様に、何かがプレイヤーの“デッキ”を参照する場合、特に指

定がないかぎり、そのプレイヤーの指令デッキを参照しま

す。 

その後、各プレイヤーは自分の指令デッキと目標デッキを自

分のプレイエリアに置きます。 

集中について 

スターウォーズ：カードゲームの効果やアク

ションのうちのいくつか（能動的なものや受

動的な物を含む）は、その結果としてカード

に集中トークンを置きます。 

カードの支配者は、カードを集中して各種のアクション

を行うことができます。この場合、そのカードに集中

トークンを置きます。 

集中トークンを置かれていないカードは準備状態であ

るとみなされます。 

集中トークンが置かれているカードは、その個数に関

係なく消耗状態であるとみなされます。プレイヤーは

消耗状態のカードを集中させることはできません。 

カードの能力やゲームのルールにおいて、カードにい

くつかの集中トークンを置くことを求める場合がありま

す。これはそのカードを集中することではありません

（集中を基準とする能力を発動したり他のアクションを

実行させたりしない）が、結果としてそのカードは消耗

状態になります。 

通常、集中トークンはプレイヤーのターンの回復フェ

イズ中にカードから取り除かれますが、カードの効果

によって取り除かれることもあります。 
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6. トークンの準備 

集中トークン、ダメージトークン、シールドトークンを、まとめ

て手の届く場所に置きます。以降、このエリアをトークンプー

ルと呼びます。 

7. デススターダイヤルの準備 

DS プレイヤーはデススターダイヤルを“０”に

セットし、両方のプレイヤーに見える場所に置き

ます。 

8. 目標カードの選択 

各プレイヤーは自分の目標デッキの一番上から 4 枚のカー

ドを（相手に見えないように）見て、そのうち 3 枚のカードを選

び、残った 4 枚目を自分の目標デッキの一番下に置きます。 

その後、各プレイヤーは選んだ 3 枚の目標カードを、裏向き

に自分のプレイエリアに置きます。 

9.初期手札の準備 

各プレイヤーは自分の指令デッキをシャッフルし、一番上か

ら 6 枚のカードを引いて最初の手札とします。 

10. 目標の公開 

DS プレイヤーは自分が選んだ 3 枚のカードを、選んだ順に

1 枚ずつ表にして場に出し、次を場に出す前に関係する介

入やリアクションを解決します（「カードの能力」（P24）参

照）。 

その後、LS プレイヤーは自分が選んだ 3 枚の目標カードを、

選んだ順に 1 枚ずつ表にして場に出し、次を場に出す前に

関係する介入やリアクションを解決します。 

各プレイヤーのプレイエリアに表向きに置かれた3 枚の目標

カードが、そのプレイヤーの現在の目標カードです。 

これでゲームを始める準備ができました。 

大原則 

カード上であってもこのルールであっても、「できない」と指定

されているルールは絶対であり、他の効果によって無効にさ

れません。「できない」という表記がない場合に、カードのテ

キストがこのルール上のテキストと直接矛盾する場合、カー

ドのテキストが優先されます。 

 

  

推奨されるプレイエリア 

 

所属カード 

勝利パイル 

目標デッキ 現在の目標 

ユニット 

強化 

フォースカード

指令デッキ 指令デッキの

捨て札パイル

対戦相手
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ゲームの進行 

スターウォーズ：カードゲームは、プレイヤーターンを繰り返す

ことで進めます。最初のプレイヤーが自分のターンを実行し

た後、対戦相手がターンを実行します。以降プレイヤーは交

互にターンを実行し、これをいずれかのプレイヤーがゲーム

に勝利するまで続けます（「ゲームの勝利」（P15）参照）。 

各プレイヤーのターンは以下のフェイズで構成されます。 

1. 均衡 
2. 回復 
3. 補充 
4. 配備 
5. 紛争 
6. フォース 

ゲームの最初のターンは、常に DS プレイヤーが実行しま

す。 

フェイズの詳細 

以下の項目は、プレイヤーターンの各フェイズの詳細です。

現在ターンを実行しているプレイヤーは手番プレイヤーと呼

ばれます。 

 1. 均衡フェイズ  

均衡フェイズは、手番プレイヤーがどちらかによって解決が

異なります。 

DS プレイヤーが手番プレイヤー 

DS プレイヤーはデススターダイヤルを 1 つ進めます（「“3”

から“4”」等）。 

その後、フォースの均衡がダークサイドにあ

る（フォースの均衡トークンが DS の面が表

である）場合、DS プレイヤーはデススターダ

イヤルをさらに 1 つ進めます。 

例：ゲームの最初のターン、フォースの均衡トークンはラ

イトサイドが表である。したがって、DS プレイヤーの均衡

フェイズ中、デススターダイヤルは 0 から 1 に 1 つだけ進

められる。 

任意の時点で、デススターダイヤルが 12 以上に進んだ場合、

ゲームはただちに終了し、DS プレイヤーが勝利します。 

その後、DS プレイヤーは回復フェイズに進みます。 

LS プレイヤーが手番プレイヤー 

フォースの均衡がライトサイドにある（フォー

スの均衡トークンが LS の面が表である）場

合、LS プレイヤーは DS の現在の目標のう

ち１つに 1 ダメージを与えることができます。

（フォースの均衡が DS 側である場合、何も起こりません。） 

これにより目標カードが破壊された場合（「ダメージ」（P21）

参照）、LS プレイヤーはそれを自分の勝利パイルに置きま

す。LSプレイヤーは、自分の勝利パイルに目標カードが3枚

以上ある場合、ただちに勝利します。 

その後、LS プレイヤーは回復フェイズに進みます。 

 2. 回復フェイズ  

手番プレイヤーは以下のステップを順に実行します。 

1. 自分のプレイエリアの各カードから、集中トーク

ンを 1 個ずつ取り除きます。（「君の回復後」と書か

れている効果は、このステップの完了後に使用でき

ます。） 

例外：LS プレイヤーは、自分の最初のターン中、回

復フェイズのこのステップを実行しません。 

2. 自分のプレイエリアの各カードから、シールド

トークンをすべて取り除きます。 

3. 自分の現在の目標カードが 3 枚未満である場合、

失われた分を自分の目標カードの一番上のカード

を場に出して補充し、現在の目標カードとします。そ

の目標カードに「この目標が場に出た後……」（ある

いは同様な）効果がある場合、その効果をただちに

解決します。 

複数の目標カードを補充する場合、それらは 1 枚ず

つ場に出されて「この目標が場に出た後、」の効果

を解決します。 

このステップの実行後、手番プレイヤーは補充フェイズに進

みます。 

 3. 補充フェイズ  

補充フェイズの開始時、手番プレイヤーは自分の手札の

カードを 1 枚選んで捨てることができます。 

カードを捨てた後（または捨てないことを選んだ後）、手番プ

レイヤーは手札のカードが現在のリザーブ値と同じ枚数にな

るまで、カードを引くか多い分を手札から捨てます。 

ゲームの開始時、各プレイヤーのリザーブ値は 6 です。ただ

し、カードの効果によりこれは上下することがあります。 

例：手番プレイヤーは補充フェイズの開始時に手札の

カードが 8 枚あった。彼は手札のカードを 2 枚選んで捨

て、手札の枚数を自分のリザーブ値である 6 にする必要

がある。 

次のターン、手番プレイヤーは補充フェイズの開始時に

手札のカードが 3 枚あった。まず、手番プレイヤーは

カードを 1 枚捨てることができる。彼はカードを 1 枚捨て

ることを選び、その結果手札の枚数が 2 になった。その

後、彼はカードを 4 枚引き、手札の枚数を自分のリザー

ブ値である 6 にする必要がある。 

その後、手番プレイヤーは配備フェイズに進みます。 
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カードを捨てる 

「（カードを）捨てる」と言う用語は、カードを（捨てる指示に応

じて）プレイヤーの手札やデッキやプレイエリアから取り除き、

それを表向きに指令デッキの捨て札パイルの一番上に置く

ことを意味します。各プレイヤーは自分用の捨て札パイルを

持ちます。 

複数のカードが同時に捨てられる場合、それらのカードを捨

て札パイルに置く順番はそのカードの所有者が決定します。 

トークンが捨てられたり取り除かれたりする場合、それはトー

クンプールに戻されます。 

フォースカードが捨てられた場合、それは所有者のフォース

カード置き場に戻されます。 

 4. 配備フェイズ  

配備フェイズ中、手番プレイヤーは自分の手札のユニット

カードや強化カードをプレイしして自分のプレイエリアに出す

ことができます。プレイヤーのカードからカードをプレイする

場合、必要なリソースコストを支払う義務があります（「リソー

ス」（P16）参照）。 

手番プレイヤーは自分の配備フェイズ中、コストを支払うこと

ができるかぎり、臨む枚数のユニットカードや強化カードをプ

レイすることができます。 

リソースコストを支払うことができない場合、そのカードはプ

レイできません。 

手番プレイヤーがユニットカードや強化カードをプレイするこ

とは、アクションであるとみなされます（「アクション」（P24）参

照）。各アクションは、次のアクションを開始する前に完全に

解決する義務があります。カードが場に出たら、それはその

ターンから、認められたゲーム上の行為（リソースの提供、

カードの能力の使用等）を実行することができます。 

用語集 

スターウォーズ：カードゲームをプレイする際、あるいは

このルールブックを読む上で、以下の重要な用語を把

握して置いてください。 
DS：「フォースのダークサイド」の略号。 
LS：「フォースのライトサイド」の略号。 
現在の目標カード：プレイエリアに表向きに置かれて

いる目標カード。 
攻撃プレイヤー：紛争フェイズ中に、敵の目標カードと

交戦している手番プレイヤー。 
シールド状態：ユニットや目標カードにシールドトーク

ンが置かれている状態。 
支配者：指定されたカードを現在操作しているプレイ

ヤー。 
集中する：準備状態のカードに集中トークンを 1 個置く

ことで、カードやゲームの効果を発動する行動。 
準備状態：集中トークンが置かれていないカード。 
消耗状態：カードに集中トークンが置かれていること。 
勝利パイル：破壊した相手の目標カードの束。 
所有者：あるカードにおいて、そのカードが最初に入っ

ていたデッキの持ち主。 
ターン（プレイヤーターン）：手番プレイヤーが実行す

る 6 つのフェイズをまとめたもの。 
敵：対戦相手やそのプレイヤーが支配しているゲーム

上の要素（カード、デッキ、プレイエリア等）。 
交戦：攻撃の解決手順。 
手番プレイヤー：現在のターンを実行しているプレイ

ヤー。 
手札：プレイヤーが対戦相手から隠して保持している

のカード。 
場に出す：場にない状態のカードをリソースコストを支

払わずに直接場に移す効果。目標カード：所有者の

目標デッキから場に置かれるカード。 
非シールド状態：ユニットや目標カードにシールドトー

クンが置かれていない状態。 
プレイエリア：プレイヤーが、自分のデッキやトークン

やカードを並べるテーブル上の場所。 
プレイする：プレイヤーが手札にあるカードのリソース

コストを支払って、それを場に移す（ユニットカードや

強化カードの場合）か、効果を解決してその後に捨て

る（イベントカードの場合）こと。（「場にある状態と場に

ない状態」（P27）参照） 
防御プレイヤー：攻撃プレイヤーに対する防御を行っ

ているプレイヤー。 
味方：自分自身や自分が支配しているゲーム上の要

素（カード、デッキ、プレイエリア等）。 
リザーブ値：プレイヤーが自分の補充フェイズ中に、

引くか捨てるかして自分の手札のカードの枚数を合

わせる値。 
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ユニットカードのプレイ 

ユニットカードはプレイされた後、所有者のプレイエリアに置

かれます。 

強化カードのプレイ 

強化カードは通常はユニットを強化するために使用されます

が、それ以外のゲームの要素（プレイヤーのプレイエリア、

目標カード、所属カード、デッキ自体等）も強化されることが

あります。各教科カードのテキストには、それが場にある状

態で強化するゲーム上の要素が示されています。 

テキストに「強化（[カードタイプ]）」と書かれている強化カード

をプレイする場合、それを場にある指定されたタイプのカード

の下に、強化カード自体が見えるように部分的にに重ねて

置いてください。これで、その強化カードはそのカードについ

ている状態になります。 

カードが場を離れたとき、それについている強化もただちに

所有者の捨て札パイルに捨てられます。カード1枚やゲーム

要素 1 つに対し、つけることのできる強化の数には制限はあ

りません。 

 

例：LS プレイヤーは《自分の感覚を信用せよ》の強化

カードをプレイし、それを《モン・モスマ》のユニットカード

につけた。 

注：強化カードのほとんどは味方のカードにプレイしますが、

敵カード（あるいは対戦相手のプレイエリア等の敵のゲーム

要素）に対してプレイする物もあります。ゲームの終了時、強

化カードを元の所有者に戻すのを忘れないようにしてくださ

い。 

強化が「強化（プレイエリア）」を持つ場合、それを表向きに

指定のプレイヤーのプレイオエリアに置きます。 

強化カードが強化するべきカードタイプのカードが場にない

場合（あるいは他のゲーム要素が場にない）場合、その強化

はプレイできません。 

手番プレイヤーが配備を終えたら、紛争フェイズに進みま

す。 

 5. 紛争フェイズ  

紛争フェイズ中、手番プレイヤーは敵の目標を破壊しようと

します。手番プレイヤーは敵の現在目標カードのいくつかに

対し、1 つずつ交戦することができます。あるいは、手番プレ

イヤーは交戦を行わず、直接フォースフェイズに進むことも

できます。 

各交戦は１つずつ宣言し解決します。敵の現在の目標カー

ドは、それぞれ 1 ターンに 1 回しか交戦されません。 

各交戦の後、手番プレイヤーは敵の他の現在の目標カード

に交戦することができます。そうしないことを選んだ、あるい

は敵の現在の目標カードすべてにすでに交戦している場合、

フォースフェイズに進みます。 

例外：DS プレイヤーの最初のターン中は、そのプレイヤー

は交戦を宣言できません。代わりに、このフェイズを完全に

とばします。 

交戦の解決に関する詳細は、「交戦の解決」（P18）を参照し

てください。 

 6. フォースフェイズ  

フォースフェイズは以下の 2 ステップからなり、順に実行しま

す。 

1. フォースへの臨戦 
2. フォース戦 

フォースへの臨戦 

手番プレイヤーは自分のプレイエリアにある任意のユニット

カードをフォースに臨ませることができます（すでにフォース

に臨んでいるユニットを除く）。フォースに臨んでいるユニット

は最前線から離れ、フォースのライトサイドやダークサイトの

ためのさらなる使命のために行動しあるいは使用されます。

瞑想、研究、訓練、招集、重要なものの移送などが、仕えて

いるいるユニットが行うべき使命の一例です。 

ユニットを臨ませるには、プレイヤーは自分の使用可能な

フォースカードを 1 枚選び、それをそのユニットカードの下に

（強化カードをつけるように）置きます。これでそのユニットが

フォースに臨んでいることが示されます。 

フォースに臨んでいるユニットが場を離れたとき、つけられて

いたフォースカードは所有者の使用可能なフォースカード置

き場に戻されます。 
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フォースカードは“カード”であるとはみなされず、“場にある”

状態になりません。それは単にユニットがフォースに臨んで

いることを示すためにのみ使用されます。 

注：このステップ中、ユニットをフォースに臨ませることができ

るのは、手番プレイヤーだけです。対戦相手は自分のターン

のフォースフェイズまで待つ必要があります。 

フォースカードの制限 

各プレイヤーはフォースカードを 3 枚持ってゲームを開始し

ます。 

プレイヤーが自分のフォースカードを 3 枚すべてユニットに

つけたら、それらが再び使用可能になるまで、自分の他の

ユニットをフォースに臨ませることができません。 

各プレイヤーはフォースカードは 3 枚に固定されています。 

フォースへの臨戦 

ユニットがフォースに臨んだ後、それはフォース戦に参戦す

ることができます（後述）。 

ただし、臨戦には重荷がつきものです。フォースに臨んでい

るユニットが、交戦中に襲撃のために（攻撃側でも防御側で

も）集中した場合、そのユニットには集中トークンが 1 個では

なく 2 個置かれます。（P22 の例参照。）  

フォースに臨んだユニットは、それが場にある間は臨んでい

るままです。プレイヤーは自分のユニットから能動的に

フォースカードを取り除けません。 

フォース戦 

各プレイヤーは、フォースに臨んでいる自分のユニットのうち、

準備状態のもののフォースアイコンの数を合計します。この

値がフォースの合計値です。 

フォースの合計値が相手より高いプレイヤーは、フォースの

均衡トークンを、自分の側を表になるように置きます。同点

の場合、フォースの均衡トークンは変更されません。 

重要：強化カードのフォースアイコンは、それがフォースに臨

んでいるユニットについている場合でも、フォースの合計値

に数えません。ユニット自身のフォースアイコンのみを数え

てください。 

手番プレイヤーのフォースフェイズが終了した後、そのプレ

イヤーのターンが終了し、相手の新たなターンが開始されま

す。 

ゲームの進行中、フォースの均衡は、現在フォースの均衡

トークンの表面の側（ライトサイドやダークサイド）にあるもの

とみなされます。 

ゲームの勝利 

スターウォーズ：カードゲームの勝利条件は以下の通りで

す。 

ライトサイドの勝利 

LS プレイヤーは、以下のいずれかの条件が発生した場合、

ただちに勝利します。 

―  DS の目標カードが 3 つ以上破壊された。 
―  DS プレイヤーが自分の指令デッキや目標

デッキからカードを引こうとして、そのデッキが空で

ある。 

ダークサイドの勝利 

DS プレイヤーは、以下のいずれかの条件が発生した場合、

ただちに勝利します。 

―  デススターダイヤルが 12 まで進む。 
―  LS プレイヤーが自分の指令デッキや目標

デッキからカードを引こうとして、そのデッキが空で

ある。 
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リソース 

スターウォーズ：カードゲームをプレイする際、プレイヤーは

カードのプレイや能力の使用に対してリソースの消費をたび

たび求められます。 

カードのリソースコストは左上に書かれ

ています（リソースコストがあるのはユ

ニットかイベントか強化の各カードのみ

です）。 

プレイヤーがカードをプレイしようとする、

または能力の実行にリソースの将棋が

求められる場合、まず相手に対し、その

カードを公開するか能力を指定します。

その後、そのプレイヤーは自分のプレイエリアにあるリソー

スを提供することのできるカードからリソースを生み出し、コ

ストを支払います。その後、そのカードがプレイされたり指定

の能力が実行されたりします。プレイヤーが支払いに必要な

リソースを生み出せない場合、カードのプレイや指定能力の

実行はできません（プレイしようとしたカードは手札に戻す）。 

プレイヤーの所属カード、目標カード、一部のユニットや強化

はリソース値を持ちます。これはそのカードに表記されたリ

ソースアイコンの中に示されたりしています。 

 

リソース値を持つ準備状態のカードは、リソースコストを支払

うために、最大でその値までのリソースを生み出すことがで

きます。 

リソースの生産 

プレイヤーは自分の準備状態のリソースを生み出すカード

に、そのカードのリソース値までの数の集中トークンを置くこ

とで、リソースを生み出します。置いた集中トークン 1 個につ

き、リソースを 1 点生み出します。 

例：リソース値が“3”の準備状態の目的カードは、リソー

スコストの支払いのために、1 点か 2 点か 3 点のリソース

値を生み出すことができる。リソースを生み出すために、

そのカードの支配者はそのカードに必要な数の集中

トークン（最大 3 個）を置き、置いたトークン 1 個につきリ

ソース 1 点を生み出す。 

プレイヤーは必要なリソースコストを支払うため、自分のプレ

イエリアにあるリソースを生み出す複数の準備状態のカード

からのリソースを合算することができます。 

注：リソースを生み出すことのできるカードがリソースを生み

出した場合、そこには集中トークンが置かれ、消耗状態にな

ります（準備状態ではなくなります）。消耗状態のカードから

はリソースは生み出せません。 

リソースの消費 

プレイヤーがリソースを生み出すカードから必要な分のリ

ソースを生み出した後、公開されたカードをプレイしたり指定

の能力を実行したりします。生み出されたリソースは、複数

のカードや能力の支払いに充てることはできません。リソー

スコストを超えて生み出されたリソースは失われます。 

例：手番プレイヤーはリソースコストが“3”のユニットカー

ドをプレイしようとしている。そのカードの支払いのため、

彼はリソース値が“2”の準備状態の目的カードからリ

ソース 2 点を生み出し（その目的カードに集中トークンを

2 個置く）、リソース値が“3”の他の目的カードからリソー

スを 1 点生み出した（そのカードに集中トークンを 1 個置

いた）。後者の目的カードからはあと 2 点のリソースを生

み出すことが可能だったが、そのリソースは無駄になっ

てしまう。ユニットカードのリソースコストを支払うのに十

分なリソース生み出したことで、彼はそのユニットカード

をプレイする。 

リソース一致 

プレイヤーが手札からカードをプレイする場合、必要なリ

ソースを生み出すのに使われたリソースを生み出すカードの

うち、少なくとも 1 枚はプレイするカードと所属が一致してい

る必要があります。これをリソース一致と呼びます。 

カードの中には、所属が中立の物があります。中立のユニッ

トや強化やイベントカードをプレイするためのコストには、リ

ソース一致は必要ありません。さらに、リソースを生み出す

中立のカードは、どの所属のリソース一致も満たしません。 

リソースコストが“0”のカードは、プレイにリソース一致を必

要としません。 

カードのプレイのためのリソー

スの消費に関する詳細の例

は、P17 を参照してくださ

い。 

  

リソースアイコン

目標カード 

所属カード 
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リソースの例 #1 

LS プレイヤーは《自分の感覚を信用せよ》（ジェダイ、コスト 2）をプレイしようとし

ています。 

彼は自分のプレイエリアにリソースを生み出すカードは、《クラウド・シティのカジ

ノ》（中立、リソース 1）2 枚と《忘れられた英雄》の目的カード（ジェダイ、リソース

1）の合計 3 枚です。 

《クラウド・シティのカジノ》2 枚からそれぞれ 1 点ずつのリソースを生み出すこと

は可能です。しかし、どちらも中立のリソースであるため、ジェダイの所属のカー

ドをプレイするためのリソース一致は満たせません。彼は代わりに、《クラウド・

シティのカジノ》（中立のリソース 1 点の生み出し）と《忘れられた英雄》の目的

カード（ジェダイのリソース 1 点の生み出し）を集中しました。リソースが 2 点あ

り、《自分の感覚を信用せよ》の所属に一致する物を含んでいるため、LS プレイ

ヤーはそのカードのコストを支払ってプレイすることが可能です。 

 

リソースの例 #2 

 

1） DS プレイヤーは以下の 3 枚のカードをプレイしたいと考えています：《皇帝のロイヤル・ガード》《尋問》《ヴェイ

ダーのライトセーバー》。彼が支配しているリソースを生み出す準備状態のカードは以下の通りです：シスの所属

カード、《帝国の心臓部》《企業の売り込み》《偵察ミッション》の各目的カード。 

 

2） 彼は自分の所属カードと《企業の売り込み》のそれぞれに集

中トークンを 1 個ずつ置いてリソースを 1 点ずつ生み出し、《皇帝

のロイヤル・ガード》（シス、コスト 2）をプレイしました。シスのカー

ドをプレイするためのリソース一致は、シスの所属カードで満たさ

れています。 

 

3） 次に彼は、《帝国の心臓部》に集中トークンを 2 個置いてリ

ソースを 2 点生み出し、《尋問》（シス、コスト 2）をプレイしました。

《帝国の心臓部》はシスの所属なので、シスのカードをプレイする

ためのリソース一致を満たしています。 

 

4） 彼はさらに《ヴェイダーのライトセーバー》をプレイしようとしま

したが、それはできません。リソースを生み出すカードのうち残っ

ているものは《偵察ミッション》だけで、それは中立の目標であり、

シスのカードをプレイするためのリソース一致を満たせません。 

さらに、《帝国の心臓部》はリソースが最大で 3 点生み出せます

が、すでにそこには集中トークンが 2 個置かれているため、それ

は消耗状態であり、この時点ではリソースを生み出せません。 
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交戦の解決 

紛争フェイズ中、手番プレイヤーが敵の目標カードに交戦す

る際、プレイヤーは以下の交戦ステップに従って解決を行い

ます。 

1.目標の宣言 
2.攻撃側の宣言 
3.防御側の宣言 
4.エッジ戦の実行 
5.襲撃の解決 
6.無反攻の処理 

手番プレイヤーは、「攻撃側の宣言」ステップで少なくとも

1 つの攻撃側を宣言できない場合、交戦を開始できません。 

各ステップの詳細は以下の通りです。 

 1. 目標の宣言  

手番プレイヤーは、敵の現在の目標カードのうち 1 つを選び、

交戦を宣言します。 

敵の目標は、それぞれ紛争フェイズ 1 回につき 1 回のみ交

戦されます。手番プレイヤーがこのフェイズ中に敵の現在の

目標すべてに交戦を行っている場合、フォースフェイズに進

む義務があります。 

 2. 攻撃側の宣言  

手番プレイヤーは、自分の準備状態のどのユニットで交戦を

行うかを宣言します。このユニットは攻撃側であるとみなされ

ます。 

攻撃側をテーブルの中央に向けて若干押し出し、宣言したこ

とを示します。 

最低でも 1 つのユニットを攻撃側に宣言しなければなりませ

ん。 

 3. 防御側の宣言  

防御プレイヤーは、自分の準備状態のどのユニットで交戦を

行うかを宣言します。このユニットは防御側であるとみなされ

ます。 

防御側をテーブルの中央に向けて若干押し出し、宣言したこ

とを示します。 

防御プレイヤーは防御側を宣言しないことができます。 

参戦しているユニット 

交戦において攻撃側過防御側として宣言されたユニットは、

その交戦に参戦しているものとみなされます。これは、それ

が交戦から取り除かれるか、場を離れるか、交戦のすべて

のステップが終わるまで続きます。 

 4. エッジ戦の実行  

エッジ戦は、戦闘の位置の取り合い、情報の収集、破壊工

作の実行、潜入、その他実際に戦闘が行われる前の英雄的

あるいは狡猾な企てを意味します。 

エッジ戦の勝者は、襲撃の解決ステップにおいて最初に襲

撃を行うことができ、さらに自分の襲撃ユニットの白枠のエッ

ジ戦闘アイコンを使うことができます（P21 参照）。 

エッジ戦にカードを出すためには、参戦しているユニットが最

低 1 つ必要です。防御プレイヤーが防御側のユニットを支配

していない場合、攻撃プレイヤーは自動的にエッジ戦に勝利

します（ただし、望むならエッジ戦にカードを出すことが可能

です）。 
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エッジ戦の解決 

エッジ戦を解決するには、プレイヤーは以下のステップに順

に従ってください。 

1. エッジカードの配置 
2. エッジの山の公開 
3. 宿命カードの解決 
4. エッジ戦の終結 

1. エッジカードの配置 

エッジ戦の開始時に、攻撃プレイヤーは先に自分の手札の

カードを 1 枚自分の前に裏向きに出して、エッジの山を作る

ことができます。代わりにパスをすることもできます。 

その後、防御プレイヤーは（防御側のユニットが少なくとも

1 ついるなら）自分の手札のカードを 1 枚自分の前に裏向き

に出して、エッジの山を作ることができます。代わりにパスを

することもできます。 

このように、プレイヤーは交互に、カードを 1 枚裏向きに自分

のエッジの山に出すかパスをするかします。これを、両方の

プレイヤーが連続してパスをするまで続けます。 

手札のカードはどれでも、コストや所属は無視してエッジの

山に出すことができます。 

注：両方のプレイヤーが連続してパスをするまでは、プレイ

ヤーはカードを出す権利を失いません。つまり、あるプレイ

ヤーがパスをして、相手がその後にエッジの山にカードを出

した場合、そのプレイヤーは再びカードをエッジの山に出す

かパスをするかを選べます。両方のプレイヤーが連続して

パスを行った場合にのみ、エッジの山にカードを出す手順が

終了します。 

2. エッジの山の公開 

両方のプレイヤーが同時にパスをした後、両方のエッジの山

を同時に公開します。 

エッジの山に置かれたカードは、宿命カードとすべての

フォースアイコンを除き、空白であるとみなされます（情報、

所属、コスト、効果、テキスト等を持ちません）。 

  

エッジ戦の例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1） エッジ戦が開始されます。LS プレイヤーが手番プレイ

ヤーです。彼は手札からカードを 1 枚裏向きに出し、エッ

ジの山を作りました（A）。続いて、DS プレイヤーがカード

を 1 枚出し、自分のエッジの山を作りました（B）。LS プレ

イヤーはパスをします。DS プレイヤーは小考の後、2 枚

目のカードを出しました（C）。それを見て、LS プレイヤー

は 2 枚目のカードを出しました（D）。DS プレイヤーは 3 枚

目のカードを出しました（E）。LS プレイヤーは再びパス

し、その後に DS プレイヤーもパスしました。両方のプレイ

ヤーが続けてパスをしたので、エッジの山を公開します。

 

2） 両方のエッジの山を同時に公開します。 

 

3) この時点で、宿命カードを優先番号順に解決します。

DS プレイヤーの《戦いの熱》（優先番号が“6”）を先に解

決し、その後に LS プレイヤーの《標的確認》（優先番号が

“9”）を解決します。 

 

4） エッジ戦の終結のために、各プレイヤーは自分のエッ

ジの山のフォースアイコンの数を、相手のエッジの山の

フォースアイコンの数と比べます。LS プレイヤーの山の

フォースアイコンの合計は 7 で、DS プレイヤーは 5 しかあ

りません。LS プレイヤーが勝利し、続く襲撃の解決ステッ

プでのエッジを獲得します。この時点で、両方のエッジの

山のすべてのカードを捨てます。 
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3. 宿命カードの解決 

各プレイヤーは、自分のエッジの山の宿命カードの効果を優

先番号の昇順（小さい方から大きい方）に解決します。 

 宿命カード優先番号 

複数の宿命カードの優先番号が同じ場合、攻撃プレイヤー

がそれらの解決順を決めます。 

各宿命カードの効果は、次の宿命カードの解決に移る前に

完全に終えている必要があります。 

4. エッジ戦の終結 

宿命カードの解決後、各プレイヤーは自分のエッジの山の

カードのフォースアイコンの数を数えます。合計数の多い方

のプレイヤーがエッジ戦に勝利し、この交戦のこれ以降、

エッジを獲得します。同点の場合、防御プレイヤーがエッジ

を獲得します。 

その後、各プレイヤーは自分のエッジの山のカードを捨てま

す。 

エッジ戦の詳細例は、P19 を参照してください。 

宿命カード 

宿命カードはエッジの山にのみ出すことができます。それ以

外の機能はありません（プレイできません）。 

 

 5. 襲撃の解決  

エッジを持っているプレイヤーから、各プレイヤーは交互に、

参戦している自分の準備状態のユニット 1 つを集中して襲撃

を行います。各襲撃を完全に解決してから、次の襲撃を開

始することができます。 

エッジを持っているプレイヤーがそのプレイヤーの 1 つ目の

ユニットで襲撃を行った後、そのプレイヤーの相手は参戦し

ている自分の準備状態のユニット 1 つを集中して襲撃を行い

ます。プレイヤーは交互に自分のユニットを 1 つ集中して襲

撃を行い、これをどちらにも参戦している準備状態のユニッ

トがいなくなるまで続けます。 

このステップでは、パスは選択できません。参戦している自

分の準備状態のユニットがいる場合、それを集中して襲撃

する義務があります。 

参戦している自分の準備状態のユニットがすべて消耗状態

になった状況で、相手がまだそうでない場合、相手は自分の

準備状態のユニットを 1 つずつ集中して襲撃を続けます。こ

れは参戦しているユニットがすべて消耗するまで続けます。 

襲撃の解決 

襲撃を解決するには、プレイヤーは以下のステップを順に実

行します。 

1.参戦している自分の準備状態のユニットを 1 つ選びます。 

2.そのユニットを集中し（集中トークンを 1 個そのカードの上

に置き）、襲撃を開始します。 

3.襲撃ユニットの戦闘アイコンをタイプ別に解決します。 

戦闘アイコンのタイプ別の解決 

ほとんどのユニットには、いくつかの戦闘アイコンが表記さ

れています（「戦闘アイコン」（P21）参照）。戦闘アイコンは

3 種類あり、各アイコンタイプをどの順番で解決するかは襲

撃プレイヤーが選びます。各アイコンタイプのアイコンの数

は、そのカードのそのアイコンタイプのアイコン戦力を意味し

ます。 

例： アイコン（次ページ「戦闘アイコン」図参照）が2つ

あるカードは、 戦力が 2 である。 
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襲撃プレイヤーは自分の襲撃カードのどの戦闘アイコンタイ

プから順に解決するかを決めます。各アイコンは以下のよう

に解決します： 

ユニットダメージ：襲撃プレイヤーは参戦している敵

ユニットを 1 つ選び、そのユニットに襲撃ユニットの

戦力に等しい値のダメージを与えます。 

 

 

戦略：襲撃プレイヤーは襲撃ユニットの 戦力に

等しい数の集中トークンを、敵ユニットの上に置きま

す。集中トークンが複数になる場合、それらを同一

の敵ユニットの上に置いても、別々な敵ユニットの

上に置いても、どのような組み合わせにしても構い

ません。（注：集中トークンは相手プレイヤーが支配

するユニットであればどれにでも置けます。参戦ユ

ニットに限られません。） 

爆破ダメージ：襲撃プレイヤーが攻撃している場合、

襲撃ユニットの 戦力に等しい点数のダメージを、

交戦している敵の目標に与えます。襲撃ユニットが

防御側である場合、 のアイコンタイプは何もしま

せん。 

 

例：LS プレイヤーがエッジを獲得している。彼は《オビ＝

ワン・ケノービ》を集中して襲撃を行った。《オビ＝ワン・

ケノービ》は 3 つの戦闘アイコンタイプすべてを持ってい

て、戦力は以下の通りである：1 、2 、1 。 

LS プレイヤーがエッジ戦に負けていた場合、《オビ＝ワ

ン・ケノービ》は 2 つの戦闘アイコンタイプしか持たな

かったことになり、戦力は以下の通りである：1 、1 。 

ダメージ 

カードがダメージを受けた場合、合計値が受けたダメージ数

になるようにダメージトークンをその上に置きます。 

いずれかのカードに自身のダメージ許容量以上の値のダ

メージトークンが置かれた場合、それは直ちに破壊されます。

ダメージ許容量を超えたダメージは無視します。 

 ダメージ許容量 

戦闘アイコン 

スターウォーズ：カードゲームには 3 つのタイプの戦

闘アイコンがあります。 

 - ユニットダメージ 

 - 戦略 

 - 爆破ダメージ 
これらのアイコンは、襲撃しているカードが敵に対して

与える異なる種類の効果を意味しています。 

ユニット上の戦闘アイコンは、表記が 2 種類に分かれ

ています：黒地のアイコンは通常戦闘アイコンと呼ば

れ、白地のアイコンはエッジ戦闘アイコンと呼ばれま

す。 

戦闘アイコン 

 

 通常戦闘アイコン エッジ戦闘アイコン 

 （黒地）  （白地） 

ルールやカードテキストでは、通常戦闘アイコン（また

は一般的にその戦闘アイコンタイプを示す場合）は、

アイコンそのものを用います。エッジ戦闘アイコンは、

対応するアイコンをカッコでくくった物を用います。 

例： 

カード上  テキスト 

 ＝  

 ＝ （ ） 

エッジを持っているプレイヤー（エッジ戦に勝ったプレ

イヤー）は、襲撃ユニット上のすべての戦闘アイコン

（通常戦闘アイコンとエッジ戦闘アイコンの両方）のア

イコン戦力を得ます。その相手の襲撃ユニットのアイ

コン戦力は、通常戦闘アイコンの物だけです。 
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襲撃の解決例 

 

 

1） LS プレイヤーが手番プレイヤーです。紛争フェイズ中、彼は《帝国の心臓部》の DS
の目標カードに交戦し、以下のユニットを攻撃側として宣言しました：《ルーク・スカイ

ウォーカー》《レッド 5》《トゥイレックの忠臣》（これはフォースに臨んでいる）。 

2） DS プレイヤーは以下のユニットを防御側として宣言しました：《ダース・ヴェイダー》

《ナイトシスター》《尋問ドロイド》《クワッティ保安部隊》《皇帝の側近》。 

 

3） LS プレイヤーはエッジ戦に勝利したので、先に襲撃

します。彼は最初に《トゥイレックの忠臣》を集中し、襲撃

を行います。《トゥイレックの忠臣》はフォースに臨んでい

るため、襲撃のために集中したときに集中トークンを追

加で 1 個受けます。LS プレイヤーはまず アイコンタイ

プ（戦力 1）を最初に解決し 1 ダメージを《ナイトシスター》

に与え、それを破壊しました。その後、LS プレイヤーは

アイコンタイプ（戦力 1）を解決し、《ダース・ヴェイ

ダー》に集中トークンを 1 個おき、それを消耗させまし

た。 

 

5） LS プレイヤーは《ルーク・スカイウォーカー》（彼の唯

一の準備状態のユニット）を集中し襲撃を行います。LS
プレイヤーはまず アイコンタイプ（戦力 2）を最初に解

決し 2 ダメージを《クワッティ保安部隊》に与え、それを破

壊しました。その後彼は アイコンタイプ（戦力 2）を解

決し、公選している目標に 2 ダメージを与えました。 

 

4） DS プレイヤーが襲撃を行う番です。《ダース・ヴェイ

ダー》は消耗状態のため集中ができません。代わりに DS
プレイヤーは《尋問ドロイド》を集中して襲撃することにし

ました。彼は アイコンタイプ（戦力 1）を解決し、《レッド

5》に集中トークンを 1 個置いて、それを消耗させました。

 
 
 
 

 

6） DS プレイヤーは残っている準備状態のユニットであ

る《皇帝の側近》を集中して襲撃を行います。しかしこの

カードの唯一の アイコンはエッジが必要で、使用され

ません。このカードはアイコンが無いため、どのアイコンタ

イプも解決されません。 

参戦しているユニットがすべて消耗したため、襲撃の解決

ステップは終了します。DS プレイヤーに生存している参

戦していたユニット（《ダース・ヴェイダー》《尋問ドロイド》

《皇帝の側近》）がいるため、LS プレイヤーは無反攻の処

理ステップに無反攻のボーナスを受けられません。 
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ユニットカードの破壊 

ユニットが破壊されたとき、それは表向きに所有者の捨て札

パイルの一番上に置かれます。破壊されたカードに付いて

いるカードは、それぞれの所有者の捨て札パイルに置かれ

ます。 

破壊されたユニットがフォースに臨んでいた名愛、その

フォースカードは所有者の使用可能なフォースカード置き場

に戻されます。 

目標の破壊 

いずれかのプレイヤーの現在の目標カードが破壊されたと

き、それは対戦相手の勝利パイルに置かれます。プレイ

ヤーの勝利パイルは、相手の目標カードを何枚破壊したか

を記録するためのものです。 

LS の目標カードが DS の勝利パイルに置かれた直後に、

DS プレイヤーはデススターダイヤルを、DS プレイヤーの勝

利パイルに置かれている LS の目標カード 1 枚につき 1 つ進

めます。デススターダイヤルの値が 12 以上になったら、DS
プレイヤーはただちにゲームに勝利します。 

例：LS プレイヤーの 1 枚目の目標カードが DS の勝利パ

イルに置かれたとき、デススターダイヤルは 1 点進む。

LS プレイヤーの 2 枚目の目標カードが DS の勝利パイ

ルに置かれたとき、デススターダイヤルは 2 点進む。以

下同様である。 

DS の目標カードが LS の勝利パイルに置かれた直後、LS
プレイヤーは自分の勝利パイルのカードの枚数を数えます。

LS プレイヤーの勝利パイルの DS の目標カードが 3 枚以上

になったとき、彼はただちにゲームに勝利します。 

破壊された目標カードに捕獲されたカード（「捕獲と救出」

（P26）参照）がついている場合、それは救出されたものとみ

なされ、所有者の手札に戻ります。 

メモ：いずれかのプレイヤーの現在の目標カードが破壊され

たとき、それは次の回復フェイズまで補充されません。 

シールドトークン 

カードの効果による、ユニットや目標にシールド

トークンが置かれることがあります。シールドトー

クンは、すでにシールドトークンが置かれている

カードには置くことはできません。 

シールドの使用 

プレイヤーはシールドトークンを 1 つ捨てることで、攻撃や敵

の効果によりシールドが置かれていたのカードへのダメージ

が 1 点与えられることまたは集中トークンが 1 個置かれるこ

とを防ぐことができます（それは支配者のコストや効果による

ダメージや集中トークンの配置を防ぐことはできません）。 

襲撃の解決ステップの終結 

交戦に参戦しているすべてのユニットが（襲撃、 アイコン

の解決、カードの効果等により）消耗状態になった後、襲撃

の解決ステップは終了します。 

襲撃の解決ステップの例については、P22 を参照してくださ

い。 

 6. 無反攻の処理  

（攻撃側か防御側として）参戦したユニットのうち、襲撃の解

決ステップの終了時に破壊されていないものは、その交戦を

生存したものとみなされます。 

攻撃ユニットが最低 1 つ生存していて、防御側に生存してい

るユニットがいない場合、それは無反攻の交戦となり、攻撃

プレイヤーはボーナスとして交戦している目標カードに 1 ダ

メージを与えます。これは無反攻ボーナスと呼ばれます。 

無反攻の処理ステップよりも前に交戦している目標が破壊さ

れた場合、無反攻ボーナスはありません。 

交戦の終結 

無反攻の処理ステップが終了したら、交戦が終了します。 

ゲームは手番プレイヤーの紛争フェイズに戻ります。彼は別

な敵の目標に対し新たに交戦を行うか、自分のターンの

フォースフェイズに進みます。
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カードの能力 

スターウォーズ：カードゲームの大部分は、様々なカードの能

力や効果を使う部分にあります。 

カードの能力は、常時効果、アクション、特徴、介入、リアク

ション、キーワードのいずれかのタイプに分かれます。 

リアクションや介入効果の中には強制である物があり、それ

らの能力の実行は義務になります。 

能力はいつ実行する？ 

各能力はタイミングのルール（効果がいつ実行され解決され

るか）が異なります。この項目では、ほとんどのカードのタイ

ミングの関わり合いを理解するために必要な詳細を解説し

ます。 

カードの能力のタイミングに関する特定ルールは守らなけれ

ばなりませんが、通常はカードの能力は自分のターンや相

手のターンのどちらでも実行が可能です。 

イベントカード 

カードの効果のほとんどは、すでに場にあるカードの能力を

実行することで発生します。その一方で、プレイヤーは手札

からイベントカードをプレイすることで、強力で思いも寄らな

いカード効果を投入することができます。 

プレイヤーの配備フェイズにしかプレイできないユニットや強

化カードと異なり、多くのイベントカードは、対戦相手のター

ン中を含むいつでもプレイできます。 

プレイヤーがイベントカードをプレイする場合、その能力を実

行する前に、リソースコストを（あるなら）支払い必要がありま

す。イベントカードの効果の解決後、それは捨てられます。 

常時効果 

多くのカードは、太字の前表記が無く単に効果が書かれて

います。このような効果は常時効果と呼ばれ、そのカードが

場に出た時点でただちに有効になり、それが場にある間続

きます。 

常時効果を発揮する例は

《ジェダイの訓練》の目標

カードです。この目標カード

が場にある間、それは各

フォース戦中に、追加の

フォースアイコン1つを与え

ます。 

アクション 

アクション能力は、効果テキストの前に「アクション」の単語

がはっきり書かれています。アクションは、アクションウィンド

ウ中ならどのプレイヤーでも発動できます。ゲームのアク

ションウィンドウに関する詳細図は、P30 を参照してくださ

い。 

アクションウィンドウで先にアクションを発動する権利は常に

手番プレイヤーが持ち、その後が対戦相手になります。この

ように、プレイヤーは交互に 1 つのアクションを行い、これを

両プレイヤーが連続してパスをしてアクションウィンドウが閉

じるまで続けます。 

《修理ドロイド》は、アクション効果を

持つユニットカードの一例です。 

《修理ドロイド》が場にある間、アク

ションとして、場にある機体のユニット

カード（機体の特徴を持つカード（後

述））から 1 ダメージを取り除くことが

できます。 

特徴 

特徴（常にテキスト枠の一番上に斜体で表記）は、それ自身

は効果を持ちません。 

代わりに、特徴はそのカードに、他のカードから参照する属

性を与えます。 

例えば、上記の《修理ドロイド》はドロイドの特徴を持ち、機
体の特徴を持つカードのみに適用できる能力を持っていま

す。 

介入 

介入能力は、効果テキストの前に「介入」の単語がはっきり

書かれています。アクションウィンドウ中に解決されるアク

ションとは異なり、介入はその降下のテキストに書かれてい

る特定の発動条件が発生した時点で実行することができま

す。 

例：発動条件は「プレイヤーがカードを 1 枚引く時、……」

等となる。 

同じ発動条件の複数の介入（やリアクション能力）が実行さ

れることになる場合もあります。介入は発動条件に対し、そ

の発動条件の効果を解決する前に常に解決します。 

手番プレイヤーは発動条件に対し先に介入を解決する機会

を得ます。その後、相手が続きます。このように、プレイヤー

は交互に 1 つの介入を実行し、これを両プレイヤーが連続し

てパスするまで続けます。各介入を完全に解決してから、次

の介入を実行してください。 

介入効果は、発動条件が完了する前に解決されるものとみ

なします――しばしば発動条件がキャンセルされたり変化し

たりします。 

あるカードの介入効果は、発動条件

1 回に対し 1 回のみ解決できます。 

《ライトセーバーでの弾き飛ばし》は、

介入効果を持つイベントカードの例で

す。この場合、それは味方の機体でな

いユニットにダメージが与えられる時に

プレイできます。 
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リアクション 

リアクション能力は、効果テキストの前に「リアクション」の単

語がはっきり書かれています。リアクションは、特定の発動

条件が発生した後にのみ解決することができます。 

発動条件が完了する前に解決する（それにより発動条件の

結果が変わりえる）介入とは異なり、リアクションは発動条件

の効果が解決された後にプレイされます。 

手番プレイヤーは発動条件に対し先にリアクションを解決す

る機会を得ます。その後、相手が続きます。このように、プレ

イヤーは交互に 1 つのリアクションを実行し、これを両プレイ

ヤーが連続してパスするまで続けます。各リアクションを完

全に解決してから、次のリアクションを実行してください。 

あるカードのリアクション効果は、発動条件 1 回に対し 1 回

のみ解決できます。 

《残忍な尋問》は、リアクショ

ン能力を持つ目標カードの

例です。この場合、リアクショ

ンはこのカード自身が場に

出た後で実行できます。 

強制 

ほとんどのカード能力は任意ですが、介入やリアクション効

果の一部には、その前に「強制」という単語があります。この

ような効果は、その効果テキストに書かれている特定の発

動条件が発生するたびに、ただちに解決する義務がありま

す。 

《威嚇》は、強制リアクション効果を持つ

強化カードの例です。それがついてい

るユニットが交戦中に襲撃のために集

中した時、それは（通常の襲撃のため

に受け取る 1 個に加えて）追加で集中

トークンを 1 個受けます。 

注：《威嚇》は、通常のように自信のユ

ニットカードのつけるものではなく、相手

のユニットカードにつける強化カードの

例です。 

キーワード 

能力を持たない特徴とは異なり、キーワードはそのカードに

対し特別な絵ルールをもたらす属性です。 

キーワードの中には、斜体で書かれた注釈文が続く物もあり

ます。注釈文はキーワードの機能を簡潔に説明したテキスト

です。それはルールテキストではなく、この項目のキーワー

ドの解説に代わるものではありません。 

エッジ（X） 

「エッジ」キーワードの後には、常に数値が続きます。この数

値は、その「エッジ」キーわーどをを持つカードが参戦してい

る交戦中に解決されるエッジ戦で、そのカードの支配者に追

加されるフォースアイコンの数です。 

精鋭 

「エリート」キーワードを持つカードは、回復フェイズ中に回復

する時点で、自身から（可能なら）追加で 1 個集中トークンを

取り除きます。 

制限 

各プレイヤーは、「制限」キーワードを持つカードは 1 ターン

に 1 枚しかプレイできません。 

メモ：エッジ戦中にエッジの山に置かれた宿命でないカード

は“プレイされた”ものとはみなされず、（フォースアイコンを

除く）属性やテキストを持ちません。 

強化不可 

「強化不可」キーワードを持つカードには、強化カードをつけ

ることはできません。 

メモ：フォースカードは強化ではなく、「強化不可」キーワード

を持つカードの下に置けます。 

護衛（特徴） 

「護衛」キーワードを持つカードは、場にある指定の特徴を持

つ味方のカードへのダメージを代わりに受けることができま

す。 

言い換えれば、「護衛」効果で指定された特徴を持つ場にあ

る味方のカードがダメージを受ける場合、それの支配者は

代わりにそのダメージのうち任意の分を、その「護衛」キー

ワードを持つカードに受けさせることができます。（護衛ユ

ニットのダメージ許容量を超えるダメージを割るふり直すこと

はできません。） 

例：《平和の守り手》のカードは「護衛（人物）」のキー

ワードを持つ。味方の人物がダメージを受ける場合、こ

の 2 枚のカードを支配するプレイヤーは、代わりにその

ダメージを《平和の守り手》に置くことを選べる。  

シールド防御 

「シールド防御」キーワードを持つカードが攻撃側か防御側

として宣言されたとき、それのコントローラーはただちに参戦

している非シールド状態の味方ユニット 1 つか、交戦してい

る非シールド状態の目標カード 1 つに、ただちにシールド

トークンを 1 個置くことができます。 

指定襲撃 

「指定襲撃」キーワードを持つカードが交戦中に攻撃側とし

て襲撃した時、それの アイコンからのダメージは、対象の

敵ユニットカード1つに割り振ることができます。そのユニット

がその交戦に参戦していなくてもかまいません。 
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その他のルール 

多人数ルール 

このルールブックではスターウォーズ：カードゲームを 2 人で行

うルールが解説されています。「フォースの均衡」エキスパン

ション（発売予定）では、2～3 人の LS プレイヤーが協力して

1 人の強力な DS プレイヤーと戦う多人数ルールと専用用具

が紹介されます。 

「フォースの均衡」エキスパンションは、2013年前半に発売予

定です。 

基本セットのカードの中には、多人数戦を前提とした表記に

なっているテキストがあります。このテキストは、通常のスタ

ンダードと多人数戦の両方に対応できるように書かれていま

す。 

ユニークカード 

カードの中には、カード名の前に◆のシンボルがある物があ

ります。これは、そのカードで示されたキャラクターや場所や

装備がユニークであることを意味します。 

 

あるユニークカードが場にある間、どのプレイヤーも同名の

他のカードをプレイしたり場に出したりできません。 

トークンの制限 

シールド、ダメージ、集中の各トークンは、場における数に上

限がありません。これらのトークンが準備している数を超え

た場合、他のトークンやコインで現状を記録するようにしてく

ださい。 

マリガン 

スターウォーズ：カードゲームのゲームを開始する前に、プ

レイヤーは以下のマリガンルールを採用するかどうかを決

めておいてください。 

プレイヤーは準備中に最初の手札を引いた後に、マリガンを

宣言することができます。そうした場合、そのプレイヤーは引

いた 6 枚のカードを自分の指令デッキに戻してシャッフルし、

新たに 6 枚のカードを引いて最初の手札とします。この 2 回

目の手札は保持する義務があります。 

マリガンルールは、トーナメントでは常に採用されます。 

捕獲と救出 

カードの効果の中には、DS プレイヤーがカードを捕獲する

物があります。捕獲されるのは LS のカードだけです。捕獲し

たカードを、効果により指定されたDSの目標カードに裏向き

につけてください。DSの目標カードが特定されていない場合、

DS プレイヤーは自分のどの目標カードに捕獲カードをつけ

るかを選べます。 

カードが捕獲されたとき、その上のすべてのトークンやつけ

られている強化はすべて捨て、つけられているフォースカー

ドは（あれば）所有者のサプライに戻します。捕獲されたカー

ドは特性を持たず（テキスト、タイプ、数値、その他の情報無

し）、救出されるか捨てられるまでは単に捕獲されている

カードとみなされます。 

捕獲されているカードがつけられている DS の目標カードが

破壊されたとき、その捕獲されているカードは救出されたも

のとみなされ、所有者の手札に戻されます。 

また、カードの効果により LS プレイヤーが捕獲されている

カードを救出するよう指示されている場合、彼は DS の目標

カードを 1 つ選び、その目標につけられている捕獲されてい

るカードをランダムに 1 枚選び、それを救出して自分の手札

に戻します。 
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高度な内容 

スターウォーズ：カードゲームの用語のいくつかは、特定の、時

に細かい意味を有しています。以下の項では、これらの用語

の詳細を解説します。 

できない 

効果の一部に“できない”という表記がある場合、その効果

は絶対で、他の効果により上書きされません。 

「大原則」（P11）の例外項目にもありますが、このルールブッ

ク上で用いられている“できない”という表記も絶対で、カード

のテキストによって上書きされません。 

場にある状態と場にない状態 

プレイヤーのプレイエリアにある、そのプレイヤーのユニット

カード、強化カード、現在の目標カードは“場にある”とみなさ

れます。 

“場にない”とは、そのカードがプレイヤーの手札か裏向きの

デッキか捨て札パイルかエッジの山か勝利パイルか捕獲さ

れているかのいずれかの場合を参照します。 

カードの効果は、特にテキストにより場にないカードやエリア

を指定している場合を除き、場にあるカードのみと相互関係

を持ち、対象にできます。 

プレイヤーの所属カードは常に場にある物とみなされ、他の

カードの効果により場から取り除かれません。 

カードが“場にない”状態からいずれかのプレイヤーのプレイ

エリアに置かれたとき、“場に出た”ことになります。例えば、

カードが手札からプレイされた時に場に出ますし、目標デッ

キからも場に出ますし、何らかのカードの効果によってプレ

イヤーのプレイエリアに置かれることも場に出ることです。 

カードがいずれかのプレイエリアからカードやルールの指示

により“場にない”場所に移動したとき、“場を離れた”ことに

なります。“取り除く”や“捨てる”は、場を離れる一般的な指

示の用語です。 

場に出す 

カードのテキストの指示により“場に出す”ことでプレイエリア

に置かれたカードは、リソースコストを必要とせず、プレイ制

限を無視します。 

破棄 

プレイヤーがカードを破棄するよう指示された場合、そのプ

レイヤーは場にある自分がコントロールしている破棄の条件

に合うカードを 1 つ選んで捨てます。 

選ばれたカードが場を離れない場合（介入によって助かる

等）、その破棄は行われたとはみなされません。 

その上で 

能力の効果テキストが“その上で、”を含む場合、“その上で”

より後の効果を解決するためには、“その上で”より前の解

決に成功する（または真である）必要があります。 

時 

“時”の語は、ゲームにおける状況（カードをプレイする、効

果を解決する等）が発生し、まだ完了していないことを意味し

ます。 

ほとんどの介入のカード能力は、その発動条件のタイミング

が“時”で示されています。 

後 

“後”の語は、ゲームにおける状況が完了したことを意味しま

す。 

ほとんどのリアクションのカード能力は、その発動条件のタ

イミングが“後”で示されています。 

対象 

“対象”の語は、効果の目標や受け手として選ばれるゲーム

の要素（ほとんどの場合はカード）を意味します。 

対象を取る効果の支配者は、その効果すべての対象を選び

ます。対象を取る効果の適切な対象がない場合、その効果

は発動できません。 

消耗状態 

消耗状態の（上に集中トークンが置かれている）カードは、

カードの効果の支払いのために集中できず、襲撃のために

集中できず、リソースを生み出せません。ただし、集中を必

要としたり準備状態である必要があったりその他カードによ

り禁止されていないかぎり、消耗状態のカードの他のカード

能力は発動しますし、常時効果も（あれば）有効です。 

キャンセル 

実行中の能力はカードの能力（ほとんどの場合介入）によっ

てキャンセルされることがあります。 

キャンセルされた効果は実行されず、何の結果も生み出し

ません。 

キャンセルされた効果のためのコスト（リソースコスト、破棄、

集中等）は支払われたままです。 

例：DS プレイヤーはリソースコストが“2”のイベントカード

をプレイしようとしている。LS プレイヤーはそのイ

ベントカードの効果をキャンセルする介入をプレ

イした。DS のイベントは DS プレイヤーの捨て札

パイルに置かれ、生み出された 2 点のリソースは

失われる（キャンセルされた事で戻ってくるわ

けではない）。 
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デッキ構築 

スターウォーズ：カードゲーム基本セットは、何度でも楽しめる

2 人ゲームのためにデザインされたセットです。このボックス

内の構築済のデッキだけでも、何時間もの間楽しんでもらう

ことができるでしょう。 

しかし、このゲームないの光軸済デッキの経験を十分積ん

だ後で、今度は独自の個性的なデッキを作ってみたくなるこ

とと思います。スターウォーズ：カードゲームのデッキ構築ルー

ルは以下の通りです。 

どうしてデッキを組むのか？ 

自分用のデッキを組むことで、プレイヤーはこのゲームを完

全に新たな方向から楽しむことができるようになります。構

築済デッキに合わせて戦術を変える代わりに、自分に合わ

せてデッキの方を変えることができるのです。デッキを構築

することで、新たなコンボや新たな戦略を発見し、ゲームに

さらにのめり込むことができるでしょう。自分のデッキを構築

することで、プレイヤーはただのゲームの参加者ではなく、

ゲーム自身を形作ることになるのです。 

 デッキ構築ルール  

プレイヤーがスターウォーズ：カードゲームのデッキを組む場

合、まず自分のデッキの基礎となる所属カードを1枚選ぶ必

要があります。その後、自分のデッキ用に、最低でも10組の

目標セットを選択します。 

注：基本セットの構築済デッキには、目標セットは 8 組しか

入っていません。大会用のデッキを構築する場合、少なくと

も 10 組の目標セットを入れる必要があります。 

デッキには LS か DS のどちらか一方しか入れられません。

フォースの反対側の所属のカードや目標セットをデッキに組

み込むことはできないのです（「所属」（P7）参照）。 

例：LS デッキにはジェダイか密輸人とスパイか反乱同盟

軍の目標セットと、ライトサイド側の中立目標セット（カー

ドの背面がライトサイドの目標セット）のみを入れることが

できる。 

10 組は最低限の数で、1 つのデッキに入れられる目標セット

の最大数は上限がありません。しかし、小さいデッキは大き

いデッキよりも効率が良く、トーナメントでも安定して動くこと

になるでしょう。 

特定の 1 つの目標セットは、その目標カードに「目標デッキ

に 1 枚まで」と書かれていないかぎり、1 つの構築デッキに

2 組まで入れることができます。 

目標セットの所属は、目標カードに「[名称]の所属限定」と書

かれていないかぎり、プレイヤーの所属セットと一致する必

要はありません。ただし、目標セットはプレイヤーの所属カー

ドと同じフォースの陣営（LS か DS）である必要があります。 

構築済デッキの中の目標セット以外にも、基本セットには

デッキ構築用に追加の中立目標セットが入っています。 

 組織化プレイ  

スターウォーズ：カードゲームのトーナメントや地元のショップ

でのリーグに興味がおありでしたら、

www.FantasyFlightGames.com へお越しください。あるい

はウェブサイトに登録して、独自のイベントを主催することも

できます。 

スターウォーズ：カードゲームのトーナメントルールも、

www.FantasyFlightGames.com に掲載されています。 

 リビングカードゲーム  

基本セットの目標セットだけでも様々な組み合わせのデッキ

を構築することはできますが、スターウォーズ：カードゲームは

リビングカードゲーム（LCG）で、フォースパックと呼ばれる

一定期間で発売されるカード 60 枚入りの拡張セット、「暗黒

の際」（構築済デッキや“密輸人とスパイ”“悪漢と悪党”の所

属用の追加カード入り）や「フォースの均衡」（3～4 人用ルー

ル入り）等の大型拡張セットにより、常に進化し続けていま

す。 

これらの拡張セットは、プレイヤーに各種の追加のカードを

提供し、新たな構築の選択肢や、壮大なスターウォーズ世界

のさらなる探索をもたらします。一般的なトレーディングカー

ドゲームと異なり、LCG の中身は固定です――内容物はラ

ンダムではありません。 
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タイミング構成 

タイミング構成 

上の流れ図は、プレイヤーターンのフェイズやステップの詳

細を示したものです。

灰色の枠（と、均衡フェイズの赤と緑の枠）は、固定イベント

と呼ばれるものです。

固定イベントは、ゲームの構成上で指定された時点で強制

的に発生する物です。固定イベント中は、プレイヤーはアク

ション効果を発動できません。介入やリアクション効果は、固

定イベントにより効果の発動条件を満たした場合は発動可

能です。

アクションウィンドウは、青枠で示されます（「プレイヤーアク

ション」の表記があります）。

P24 の「カードの能力」で示されたとおり、「アクション」の後

で始まる能力は、アクションウィンドウ中にのみ実行できま

す。

アクションウィンドウが空いた時点で、手番プレイヤーは常に

先にアクションを実行でき、その後に相手が続きます。この

ように、プレイヤーは交互に 1 つのアクションを実行し、これ

を両プレイヤーが連続してパスをしてアクションウィンドウが

閉じるまで続けます。

各アクションは、次を解決する前に完全に解決を終えます。
メモ：DS プレイヤーは自分の最初のターンの紛争フェイズを

飛ばします。LS プレイヤーは自分の最初のターンの回復

フェイズに集中トークンを取り除きません。

1.均衡フェイズ 

プレイヤーアクション 

プレイヤーアクション プレイヤーアクション 

プレイヤーアクション 

均衡フェイズの終了

固定イベント

回復フェイズの開始

手番プレイヤーは自分が支配する各

カードから集中トークンを 1 個取り除く

手番プレイヤーは自分が支配する各カー

ドからシールドトークンをすべて取り除く

手番プレイヤーは不足分の

各目標を補充する

補充フェイズの開始

補充フェイズの終了

デススターダイヤルを進める 

（DS プレイヤーのみ） 

均衡が DS：デススター

ダイヤルを再び進める

（DS プレイヤーのみ）

均衡が LS：DS の目標

1 つにダメージを与える

（LS プレイヤーのみ）

均衡フェイズの開始

回復フェイズに進む 

回復フェイズの終了

2.回復フェイズ 3.補充フェイズ 

補充フェイズに進む 配備フェイズに進む 

手番プレイヤーは手札を 1 枚

捨てることができる

手番プレイヤーは手札を

リザーブ値の枚数に合わせる



32 

プレイヤーアクション 

配備フェイズの開始

4.配備フェイズ 

紛争フェイズに進む 

アクションとして、手番プレイヤーは

自分の手札のユニットか強化を 

1 枚プレイしてよい 

配備フェイズの終了

5.紛争フェイズ 

紛争フェイズの開始

プレイヤーアクション 

プレイヤーアクション 

手番プレイヤーは敵目標 1 つに

交戦してよい

しない 交戦

紛争フェイズの終了

交戦の 

解決 

フォースフェイズに進む 

6.フォースフェイズ 

プレイヤーアクション 

フォースフェイズの開始

手番プレイヤーはユニットを

フォース戦に臨ませることができる

フォース戦の解決

フォースフェイズの終了

次のプレイヤーの 
最初のフェイズに進む 

交戦の解決 

手番プレイヤーは交戦する

敵目標を 1 つ選ぶ 

プレイヤーアクション 

プレイヤーアクション 

プレイヤーアクション 

プレイヤーアクション 

プレイヤーアクション 

紛争フェイズに戻る 

手番プレイヤーは攻撃側を宣言する

相手は防御側を宣言する

手番プレイヤーから、各プレイヤーは

エッジの山にカードを配置する

エッジの山を公開し、宿命カードを

解決し、エッジ戦を解決する

エッジ戦に勝ったプレイヤーは

可能なら 1 回襲撃する 

エッジ戦に負けたプレイヤーは

可能なら 1 回襲撃する 

参戦している準備状態の

ユニットがあるかぎり繰り返す

生存ユニットを確認し

無反攻ボーナスの処理を行う

交戦の終結
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デッキの準備 

基本セットの構築済デッキでゲームを行う場合、最初にそれを

準備する必要があります。以下はジェダイの所属のデッキを

準備する例です。 

A) ジェダイの所属カードを選び、自分

のプレイエリアに置きます。 

B） 必要な目標セットを集めます。 

ジェダイの構築済デッキでは、以下の目標セット

を使います：1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 18 

C） 目標カードを 1 つの山札

にし、残りのカードをもう 1 つ

の山札にします。 

D） それぞれの山札をシャッフルして、

目標デッキと指令デッキにします。 

E） ゲームの準備ができました。 




