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NOTE DU TRADUCTEUR

La traduction de ce glossaire s'est voulue fidéle aussi bien au niveau de la traduction
proprement dite du texte que de la forme de la présentation. Par exemple, dans la
mesure du possible, les mots en caractére gras le sont restés de méme que les mots
en italique...

A certains moments, néanmoins, le traducteur a voulu éclaircir la signification de
certaines phrases, il a alors précédé chaque explication par la proposition : note du
traducteur.

Comme vous le verrez, le traducteur a également rajouté de nombreuses illustrations
afin de mieux expliciter le texte de ce glossaire. Ceci permet ainsi au lecteur d'éviter
de rechercher parmi les quelques 2000 cartes du jeu, celles qui sont concernées ou
dont le glossaire précise le texte de jeu (game text).

Il est probable que certaines erreurs ont été effectuées dans cette traduction. Le
traducteur remercie d'avance les lecteurs de les signaler, soit a son adresse
personnelle par écrit, soit par téléphone : Vincent DANG-VU 12 Place Robert
Schuman 57600 FORBACH 03-87-85-72-09 , soit par

e-mail : yleng@club-internet.fr

Cette traduction contient aussi les current rulings ( jugements actuels ) qui
constituent le supplément au glossaire dont la derniére édition remonte au
28-8-2001 ( ce glossaire est donc mis a jour a la date du 28-8-2001 ) .

Les sections 1,2 et 3 du supplément au glossaire sont amalgamées dans un seul
index alphabétique commun .La section quatre : characteristics ( caractéristiques )
du supplément au glossaire a été intégrée dans la mention characteristics

( caractéristiques ) du glossaire dans ce méme index . La section 5 du supplément
au glossaire est enregistrée dans un chapitre aprés la fin de I'index p 869 .




INTRODUCTION AU GLOSSAIRE DU JEU DE
CARTES A COLLECTIONNER STAR WARS

Version 2.0 - Novembre 1998

Ce document est exhausif. Il contient toutes les régles et toutes les décisions concernant le jeu
de cartes a collectionner Star Wars. Nous recomandons que vous écartiez toutes les régles
(livrets, suppléments, les réponses aux questions les plus courantes et les décisions actuelles)
datées antérieurement a novembre 1998 et que vous réferiez a ce glossaire pour toutes les
questions de regles.

Comment utiliser le glossaire ?

Vous n'avez pas besoin de lire ce document de la 1ére a la dernicre page (grace au créateur!).
Au lieu de ceci, utilisez-le comme vous utiliseriez un dictionnaire, pour apprendre a la
demande. Par exemple, si vous avez une question de jeu au sujet d'une carte, cherchez le titre
de la carte d'abord; si vous ne trouvez pas votre réponse 1a, cherchez le concept que vous en
train de questionner (bataille, régles d'astéroides, créatures, destinée, etc...). Dans de
nombreux cas, nous avons inclus des renvois pour vous aider a trouver votre voie.

Les entrées suivantes contiennent quelques changements d'une importance particuliére et
devraient €tre lues par tous les joueurs :

e Les objective cards (cartes d'objectif ) et les generic sites ( sites génériques) créent de
nouvelles stratégies de jeu puissantes.

e Les régles pour conduire la battle (bataille) ont été définies plus clairement et améliorées
pour permettre la survenue de nombreuses sortes d'actions durant le segment des armes.

e Vos personnages, vos véhicules, et vos vaisseaux spatiaux peuvent porter autant de cartes,
d'armes et déquipements que vous le desirez méme en double. Voir weapons-deploying and
carrying (armes- déploiement et transport).

¢ Le fonctionnement des long-range weapons : armes a longue portée (celles qui peuvent
tirer sur des sites adjacents) a été restructuré pour rendre de telles armes plus cohérentes.

e Vous pouvez placer des "insert cards" ("'cartes d'insertion') a /'envers quand vous les
insérez dans la pile de cartes de réserve de votre adversaire et a /'endroit quand vous les
insérez dans la votre.

e Lors d'un Jedi training (entrainement Jedi), chaque mentor est limité a 1'entrainement
d'un apprenti a la fois.

e La surchauffe traite sur les artillery weapons (armes d'artillerie) de la méme fagon que
les armes qui ne sont pas de l'artillerie.

o Les regles pour les creatures (créatures) ont été clarifiées et augmentées (par exemple,
vous contrdlez maintenant les mouvements de vos créatures et quel coté de la Force elles
attaquent).

Les entrées sont arrangées de fagon alphabétique, ignorant les symboles de ponctuation (par
exemple, I'entrée pour Y-wing (Aile -Y) est classée sous la forme "Ywing" ("Aile-Y") et
ainsi apparait a la fin des Y's plutot qu'au début). Les entrées pour les cartes spécifiques sont
classées suivant le titre exact de la carte (par exemple, 1'entrée pour The Circle is Now
Complete : Le cercle est maintenant achevéapparait dans les T's, pas dans les C's).

Certaines entrées du glossaire fournissent un texte de jeu révisé pour des cartes. Dans la
plupart des cas, ces révisions rendent simplement le jeu d'une carte plus claire ou appliquent



une régle ou une décision directement sur la carte elle méme. Dans 17 autres cas, les révisions
du texte de jeu représentent des changements du jeu relatifs a des versions plus précoces des
cartes afin de corriger une erreur de formulation, aborder un souci sur un mécanisme du jeu
ou corriger d'autres problémes; ces révisions sont marquées "errata" et imprimées en gris,
avec les changements les plus appropriés soulignés (ou barrés dans le cas d'une suppression).
Les cartes des extensions A New Hope (un nouvel espoir) et Hoth sont mises a jour pour
utiliser les formulations révisées pour leur édition illimitée (a bords blanc) courant 1998. Les
cartes des autres extensions utiliseront les nouvelles formulations dans une future édition.
Dans l'un ou l'autre cas, le texte de jeu fourni, définit ici le mécanisme de jeu correct pour
toutes les versions des cartes clarifiées jusqu'a novembre 1998.

Les autres cartes ont re¢u des changements de formulation trés modérés, principalement dans
un but de cohérence ou de concision (par exemple, en changeant 1'expression "mélangez les
cartes coupez et replacez" par "rémélangez les cartes"). De telles améliorations de formulation
ne changent pas le jeu d'une carte ou sa compréhension et ceci ne nécessite pas d'étre inclus
dans ce glossaire.
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Ce droide ajoute un a la puissance totale pour chaque appariement d'un alien et d'un droide,
aucun des deux ne pouvant étre utilis¢é comme partie d'une autre paire .

Voir may initiate battle and be battled ( peut initier une bataille et &tre attaqué lors
d'une bataille ) .

4-LLOM's concussion rifle ( fusil a concussion de 4-LOM )

Utilisez 4 points de Force pour déployer sur votre guerrier, gratuitement sur 4-LOM . Peut
viser un personnage ou une créature gratuitement au méme site ou a un site extérieur éloigné
jusqu'a deux sites . Tirez une destinée .Ajoutez 1 si la carte Blaster scope ( visée de blaster ) y
est jointe . Si la destinée totale — distance jusqu'a la cible > valeur de défense, la cible est
touchée .

Voir long range weapons ( armes a longue portée ) .

8D8

( bombardement sonique ) visant un personnage au méme site . Une fois durant chacun de vos
tours,, s'il est avec un captif emprisonné, il peut tirer une destinée; si la destinée > 3,
choisissez au hasard un captif la pour qu'il soit libéré .

A bright center to the universe (un centre éclatant pour 1'univers)

Cet effet annule les modificateurs de drainage de Force de l'adversaire (venant de la part des
cartes de l'adversaire) qui affectent uniquement les drainages de Force de l'adversaire .
A disturbance in the Force ( une perturbation dans la Force )
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Une fois par partie, durant votre phase de déploiement, " insérez " ( a l'envers ) dans la pile

de réserve de votre adversaire; remélangez . Quand l'effet arrive en haut, il est
immédiatement perdu, mais l'adversaire ne peut plus activer de Force supplémentaire ce

tour . ( Immunisé a la carte Alter : altération ) .

A Jedi's Resilience (1'énergie d'un Jedi )
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If yuu Just lost a duel opponent initiated {hefore duel & ©
has any result) Inse 1 Force to cancel the duel and ~ ~ #5¢
return Interrupt {if any) used to initiate duel to
owner's hand. OR If just lost a character amed
with a lightsaber, take that character into hand.

Si vous venez juste de perdre un duel initi¢ par votre adversaire ( avant que ce duel ait eu un
quelconque résultat ), perdez 1 point de Force pour annuler le duel et retournez la

carte d'interruption ( s'il y en avait une ) utilisée pour initier le duel vers la main de son
propriétaire . OU si vous venez juste de perdre un personnage armé d'un sabre laser, prenez ce
personnage dans votre main .

A New Secret Base ( une nouvelle base secréte )



EFFECT

. T

Deploy on 1% marker. Yavin 4 locations do not count
for Imperial Decree. S-fols and your ‘insert’ cards are
canceled. Once during each of your turns, may take up
to two sites (or one site and one Effect} with Echo’

o in ftitle or one planet systzm with two ¥ icons into

& | hand from Reserve Deck; reshuffle. (Immune to Alter,

Cet effet du coté lumineux vous permet de prendre les cartes suivantes dans votre main depuis
votre pile de réserve une fois durant chaque tour de son propriétaire :

e un site avec le mot " Echo " dans son titre

e deux sites, les deux avec le mot " Echo " dans leur titre

¢ un effet avec le mot " Echo " dans son titre

e un effet et un site, les deux avec le mot " Echo " dans leur titre

¢ un systéme planétaire avec deux icones de Force du c6té lumineux .

A step backward ( un pas en arriére )
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* The clashing of Pothacers slowed the pace of the
a5 Arekin and Sebuita approashed the finsh live.

LOST INTERRUPT :
TR R PR TR PR -
Place the top race destiny of all Podracers in owner's &
lised Pile. OR Place 3 cards from hand (random 4

choice) into your Lost Pile to fake any one character
from your Lost Pile into hand.

La premiére fonction de cette carte peut étre jouée tant qu'au moins un module de course a au
moins une destinée de course empilée sur lui .

Cette carte vise les " modules de course ", ce qui est un type de cartes ( voir podracer :
module de course ). Elle ne peut pas retirer une destinée de course empilée sur la carte
Podrace arena ( aréne de course ) .

While either player’s race total > 0, no battles or Force drains here.

o A =

A Tragedy Has Occurred ( une tragédie est survenue )
Se référer aux régles de There'll Be Hell To Pay ( ¢a va barder ) .

A tremor in the Force ( un frémissement dans la Force )
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EFFECT ;
During wour deplay phase, ‘insert (face down) in
opponert’s Reserwe Decl, Shuffle. Opponent cuts

deck; without looking, When Effect reaches top it

it immediately lost, but opponent may not activate
any mare Force that turn. {Immune to Alter)

A SR AT -

Une fois par partie, durant votre phase de déploiement, " insérez " ( a l'envers ) dans la pile
de réserve de votre adversaire; remélangez . Quand l'effet arrive en haut, il est
immédiatement perdu, mais l'adversaire ne peut plus activer de Force supplémentaire ce
tour . (Immunisé a la carte Alter : altération ) .

A Vergence In The Force ( une vergence dans la Force )
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IMMEDIATE EFFECT
If you just fost more than 2 Force to a Force drain,
deploy on opponent’s location. You lose no more than
1 Force from Force drains here. At any time, you
may place Immediate Effect in Used Pile to draw two
cards 1rnm top of Reserve IJer.IL

Vous pouvez seulement tirer deux cartes en plagant dans la pile de cartes utilisées un
exemplaire de cette carte qui est sur la table. La dernicre phrase de cet effet immédiat ne vous
permet pas de réaliser cette fonction en utilisant un exemplaire dans la main .

Ability ( habileté )

Un attribut de personnages , de véhicules créatures et de cartes avec des pilotes permanents
qui représente leur capacité a utiliser la Force .L'habileté représente la defense value (valeur
de défense ) quand un personnage est visé par une arme ( 2 moins que ce personnage ait un
armor : blindage ) .

Ability, Ability, Ability
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Voir card with ability ( carte avec une habileté ) .

Aboard (a bord)
"Aboard" ( a bord de ) est synonyme de "on" ( sur ) quand il est utilisé dans le contexte de
véhicules et de vaisseaux spatiaux . ( voir prepositions : prépositions .)

About to (sur le point de)

Le texte de jeu qui spécifie que "si vous €tes sur le point de faire (I'action A) au lieu de faire
(I'action B)" implique que vous devez étre capable de réaliser I'action A pour utiliser son texte
de jeu. Par exemple, pour jouer la carte Smoke Screen (écran de fumée), vous devez avoir au
moins une carte dans votre pile de carte de réserve et étre autorisé a tirer au moins une
destinée de bataille.
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. «Smoke Screen

~F TR S, IR

g’ Waming: The Skersanian Medical Assocition has
' determrined thet inhaling sarton-feezing smoke can be
| hazados ooyour heatth.

. During a battle at a site, if vou are about to draw a

' card for hattle destiny, wou may instead use the

| ahility number of one of your characters involved in
the battle,

About to draw ( sur le point de tirer )

Certaines cartes telles que Smoke screen ( écran de fumée ), Artoo, I have a bad feeling about
this ( j'ai un pressentiment a ce sujet ), Count me in ( compte sur moi ) et Watch your back

( regarde derricre toi ) permettent a un joueur de " sacrifier " un tirage de destinée afin de la
substituer par une autre valeur .
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. «Smake Seretn ° «Anton, | Have A Bal Fulmq Ahmut Thia qhg
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"He s that our |nstru3huns am h e ftonk o -
| Jahhahlrrself I'riterribby somy. Prnafraid he's ever s
. stuhhnm about these s:unnfthmgs

TN W ST O e, O
B Wamlng The ierzanian Medical Associstion has
E' determnaj that inhaling carban-fieezing smoke can be

. hazadous o your heafth.

'-W.mh¢m | D T e TR S TR
LOST INTERRUPT i § LI]STIHTEHHIIFT
[T T | L TR A o o . Pl KT AOTIRERY
During a battle at a site, if you are about to draw & | If],rnu are hout to drawa hattle des’un],(, instead use
& card for battle destiny, you may instead use the | the desting number of one of your droids in that batthe,
© | ability number of one of vour characters involved in ‘ (IR Add 1 to atiriion against opponent for esch droid
. the battle, e _-.,?i you have in 4 battle, OR ¥ R2-02 and G-3P0 are in
| 45 hatlletugether uppunem draws nuhattle destm].r

S 0, 1~ T TR ﬁ S T R, T TR AT

*Watch Your Back!

“Fighters above wou, corring inl”

EFFECT LOST INTERRUPT

Depln},f on Leia rrThats One & on table. | Knu:rn.r ka
[ked Intemupt. Onoa per battle, when Leia is battling
with Han and Chewie and you are about 1 draw a
card for battle or weapon destiny, you may instead
15e Lea's ability number,

Al W AR

Un tel texte de jeu peut €tre initié si:
. le joueur est capable d'effectuer le tirage ( par exemple, vous ne pouvez pas utiliser la carte

Smoke screen : écran de fumée si vous n'étes pas capable de tirer une destinée de bataille ); et
. la pile de cartes de réserve a au moins une carte ( voir empty deck or pile : jeu ou pile
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vides ) .
Si une telle carte est annulée avant d'étre résolue, alors le joueur a néanmoins le droit de tirer
la destinée normalement .

Abyss ( abysses )

EFFECT

Cet effet ne se réfere pas a différentes versions d'un personnage a moins qu'elles ne partagent

le méme titre de carte . Par exemple,

. Lando Calrissian ( Coté lumineux ) et Lando Calrissian ( c6té obscur ) sont des exemplaires
identiques; et

. Boba Fett ( Cloud city ) et Boba Fett ( édition spéciale ) sont des exemplaires identiques;
mais

. R2-D2 (‘a new hope : un nouvel espoir ) et Artoo ( Jabba's palace: le palais de Jabba ) ne
sont pas des exemplaires identiques .
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' |POWER 1 | ASROMECH DROID & - |LPOWER 1 | ASTROMEEH DROID

=

While aboard any starfighter, adds 2 to power, S * = During your control phase, may search Reserve
maneuver and fyperspeed (3 on Red B, If at & iy e Deck, take one Hero Of A Thousand Devices or
Seornp link when opponent draws destiny of; 3 X Gift into hand and reshuffle, If with C-3P0 &t
(918143, vou may activate one Force; - (%1 o any battleground site, may subtract 1 from each
2 86, vou may draw top card from Reserve Deck, ; "B | opponent’s battle destiny at related sites,

Si vous tirez Lando comme destinée et que votre adversaire a Lando sur la table, votre
destinée est de zéro et votre Lando est perdu . Le Lando de votre adversaire n'a pas
d'immunité a 1'attrition pour le reste du tour, et votre adversaire doit, soit perdre deux points
de Force, soit perdre son propre Lando . ( L'opposé est vrai si votre adversaire tire son Lando
comme destinée et que vous avez votre Lando sur la table . )
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Insérez a l'endroit dans votre pile de réserve . Quand l'effet arrive en haut, il est perdu, avec
toutes les cartes "insert” ( d'insertion ) de votre adversaire qui y sont . Rebattez les cartes .

; ﬁamhlet Smundnal Furmer owner of the rii'xtbmum
/2kon. lespite 3 notorous: past, has become & successful
hiet admin o of 2 Titama gos miting ey,
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EFFEGT
SRR, b
Ingert in your Reserve Deck, When Effect resches tup
it is lost, along with all opponent's ‘insert” cards there,
Reshufﬂe. {Immune to Alter) OR Deploy between twao
mobile sites. Opponert’s characters may pass onby if
ahoard a Litt Tube or opponent uses +1 Force each,

i A ST - -

18



19

( immunisée a la carte Alter .) OU Déployez deux sites mobiles . Les personnages de

l'adversaire peuvent passer seulement s'ils sont a bord d'une carte Lift tube : tube ascenseur
ou si l'adversaire utilise un point de Force chaque fois .
Cette carte "insert" ( d'insertion ), quand elle est trouvée a 1'endroit dans votre pile de réserve
( que ce soit en y €tant insérée ou a cause d'une carte telle que Through the Force things you
will see : par la Force des choses tu verras ), est traitée comme un effet déploy¢ et ne compte
pas comme une partie de votre Force vitale .

At the end of any players draw phase, cause that
player to place Used Pile face up on top of Reserve
Deck, Shuffle, cut and replace. When face-up cards
are rernoved from Reserve Deck, they are trested as
normal {no longer remain face up).

LOST INTERRURT

i M

" line training exermie fora Jedis apprertie & to imert on
w  ew 0 see things foma drﬁenant perspectve. “The fule, th
iy, Pt (1 friends hng gune

Actions
Les actions sont les composantes individuelles indivisibles du processus de jeu . Les actions
surviennent tout a fait naturellement durant la partie; en fait, la plupart du temps vous n'avez
méme pas besoin de penser aux actions (juste comme vous avez rarement besoin de penser
aux étapes individuelles de la fagon dont vous vous habillez le matin). Occasionnellement,
cependant, des situations apparaitront ou il sera désirable de comprendre les détails
complexes des actions, particulicrement dans les tournois, ou les joueurs veulent des régles
strictes et définitives régissant le déroulement spécifique de la partie .
Presque tout ce que vous faites dans le jeu est une action. Des exemples d'actions survenant
communément incluent :
. le fait de jouer ou déployer une carte
. le fait d'effectuer un drainage de Force
. le fait d'effectuer un déplacement régulier, une réaction, ou un déplacement illimité ;
. le fait de conduire une bataille ;
. le fait de tirer avec une arme ;
. le fait de tirer une destinée ;

. le fait d'activer, d'utiliser, de perdre, de tirer ou récupérer une unité de Force (ou tout autre
actlon de déplacement d'une carte d'un jeu , d'une pile ou d'une main a une autre);
. le fait d'utiliser un texte de jeu optionnel sur une carte déja en jeu;



20

. le fait de prendre une carte d'un jeu ou d'une pile;

. le fait de recirculer votre pile de cartes utilisées; et

. le fait de choisir un modificateur optionnel ( par exemple un bonus de sabre laser pour un
drainage de Force).

Les modificateurs automatiques (par exemple, "ajoute 2 a la puissance de tout ce qu'il

pilote" ) et les conditions (par exemple, contrdle d'une localisation) ne sont pas des actions.
Toute autre chose que vous faites dans la partie —autre qu'appliquer un modificateur
automatique, vérifier une condition ou annoncer le début ou la fin d'une phase de tour- est une
action.

De nombreuses fois, une action entraine l'apparition d'autres actions a l'intérieur d'elle méme.
Par exemple, un drainage de Force est une action qui typiquement force l'adversaire a perdre
de la Force — une autre action. En prenant un exemple encore plus complexe, considérons que
1'on joue Nabrun Leids;

% Nahrun Lieids @é._

: Fourarmed srugaker and pilt for hire. & Mosee van
ke, Breathes methane. Former fighter pilot He can take
ol amewhere for the bt price.

2
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USED INTERRUPT

2ie | hny or all of your characters at one site mar
| attempt to hire fransport to any one other site.
| Draw destiny to determine Mabrun®s asking price,
| Accept transport by using that much Force,
| Decline tranzpart and Mabrun leaves (to Lot File).

cette action inclue plusieurs autres actions:

. le fait de viser (choisir) les personnages que souhaitez transporter;

. le fait de viser (choisir ) le site de destination ;

. le fait de tirer la destinée pour déterminer le prix que demande Nabrun;

. le fait de choisir si on accepte ou on décline le transport;

. le fait d'utiliser de la Force pour payer le prix demand¢ (une action séparée pour chaque
Force utilisée ) ;

. le fait de transporter le groupe de personnages jusqu'au site de destination; et

. le fait de placer la carte Nabrun Leids sur votre pile de cartes utilisées ou perdues .
Peut-étre I'exemple ultime d'actions a l'intérieur d'une action est la bataille- une simple action
consistant en de nombreuses autres actions , certaines d'entre elles contenant encore d'autres
actions a l'intérieur d'elles mémes .
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Actions- example 1 (exemple 1)- deploying a card (déploiement d'une carte )

C'est la phase de déploiement du joueur du c6té lumineux, et il n'y a pas d'action la plus
haute . Le coté lumineux déploie une carte d'effet, Crash site memorial : le mémorial du site
de l'accident (en le plagant sur la table pour former une "pile") . Ceci crée une action la plus
haute .

ey ﬂ'iHﬁl;ﬂ.thﬂIl?dlI‘ L
: Mo Eiskey was buitt around weckage of the colom
- ship Jowager fueen. The weck ®rains as a monurent :
_ Whete esidents kave junl for Jawa scavengers,

EFFEGT
| Deploy on your side of table. You may place lost
vehicles, droids, weapons and dewices here instead
of Lost Pile. Once each turn, during your deploy

phase, wou may exchange any one hand card with
one card from wour ‘mermnorial;

b

Le c6té obscur répond avec une carte d'interruption, Alter, en 1'empilant sur le haut de la carte
Crash site memorial ( Alter dit spécifiquement qu'elle peut annuler un effet ) . Ceci suspend le
déploiement de la carte Crash site memorial et crée une nouvelle action la plus haute .
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Aucun joueur ne répond a la carte Sense ( fondamentalement, les 2 joueurs passent
consécutivement), ainsi cette carte Sense a son résultat. Elle annule avec succes la carte Alter
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et les deux cartes d'interruption sont retirées de la pile. ( la carte Sense est placée dans la pile
de cartes utilisées et ensuite la carte Alter dans la pile de cartes perdues .) La carte déployée
Crash site memorial devient la carte la plus haute de nouveau, et le c6té lumineux a
maintenant la prochaine opportunité d'y réagir, puisque le coté obscur a effectué la réponse
précédente ( la carte Alter ). (note du traducteur : en effet, a chaque action telle que la carte
Crash site memorial, les deux joueurs peuvent répondre ; le c6té obscur a répondu le premier
par la carte Alter, le c6té lumineux peut a son tour répondre a cette carte Crash site memorial
s'il le désire en deuxiéme lieu )

Aucun joueur n'a d'autre réponse au déploiement de la carte Crash site memorial (les deux
joueurs "passent" consécutivement a nouveau), ainsi elle a son résultat et est placée avec les
autres cartes d'effet du c6té lumineux (comme décrit dans le texte de jeu ) .Il n'y a pas de
nouvelle action la plus haute , et le co6té obscur a la prochaine opportunité pour initier une
action, car l'action du c6té lumineux vient justement d'avoir son résultat .

Actions- example 2 (exemple 2)- triggered automatic action (action déclenchée de facon
automatique )

Supposons qu'il n'y a actuellement aucune action sur la pile et que vous jouez Set for stun
("prét pour étourdir"). Set for stun est maintenant I'action la plus haute et commence ses trois
¢étapes d'initiation, de réponses optionnelles et de résultat .

et For Sfun

£
£

Initiation : D'abord, vous devez utiliser deux points de Force; ainsi, Set for stun est
temporairement recouverte (suspendue) car le fait d'utiliser le premier point de Force est
l'action la plus haute, ensuite l'utilisation du deuxi¢me point de Force est I'action la plus
haute . Apres que vous ayez fini d'utiliser de la Force, cette action sort de la pile et Set for
stun est une fois de plus l'action la plus haute, aussi vous continuez avec son texte de jeu . La
fois d'aprés, vous devez viser un personnage de I'adversaire ainsi, cette visée devient I'action
la plus haute , suspendant Set for stun . Une fois que vous avez sélectionné votre cible, cette
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action sort de la pile ; Set for stun est de nouveau l'action la plus haute et son initiation est
maintenant terminée.

Réponses optionnelles: supposez que votre adversaire réponde a Set for stun en jouant une
carte Sense (Sensation) .
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USED INTERRUPT
Cancel one Interrupt {or one “react’) by drwing a

deatiny < ability of your highest-ability character
on table, OR Cancel one After card just plaved.

La carte Sense est maintenant I'action la plus haute , et parcourt ses propres étapes

d'initiation , de réponses optionnelles et de résultat . Supposez que le résultat est que votre
adversaire échoue dans son tirage de destinée ; la carte Sense va dans la pile de cartes utilisées
et Set for stun est une nouvelle fois 'action la plus haute .

Résultat: la premiére partie du résultat de la carte Set for stun est son tirage de destinée . Ce
tirage de destinée devient I'action la plus haute . Comme le tirage de destinée est une action,
elle a sa propre initiation, ses propres réponses optionnelles, et son propre résultat .Si votre
adversaire ne répond pas au tirage de destinée, celle ci a son résultat ( qui est en fait le tirage
de la carte de destinée ) . Maintenant , supposez que vous tirez une destinée de deux et que
votre adversaire a la carte Tauntaun bones (les os de tauntaun) sur la table .
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Ceci déclenche immédiatement une automatic action (action automatique) pour votre
adversaire, qui doit activer un point de Force . Cette action est la plus haute jusqu'a ce qu'elle
soit terminée , auquel cas votre tirage de destinée devient a nouveau l'action la plus haute .
Vous placez votre carte de destinée sur votre pile de cartes utilisées , et Set for stun est
maintenant a nouveau l'action la plus haute . Supposons que le personnage que vous visiez
avait une habileté de deux ou plus, votre tirage de destinée n'est pas suffisant pour renvoyer
ce personnage dans la main de votre adversaire , si bien que Set for stun est placée dans votre
pile de cartes perdues, se retirant conceptuellement de la pile, et il n'y a une nouvelle fois plus
d'action la plus haute , la pile est vide .

Actions- example 3 ( exemple 3 ) — "just'" actions and backing up ( actions qui viennent
d'étre réalisées et faire marche arriére )

Le c6té lumineux joue Nabrun Leids (en le plagant temporairement sur la table comme action
la plus haute ); il vise verbalement Luke, R2-D2 et un site de destination (Jabba's palace :
audience chamber, c'est a dire le palais de Jabba : la chambre d'audience ); il tire une destinée
pour déterminer le cott (il s'agit d'une destinée de 3 ); et il utilise 3 points de Force pour payer
le prix demandé par Nabrun . La carte Nabrun Leids est maintenant initiée .
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Le c6té obscur répond avec la carte Tentacle (tentacule) , la plagant au dessus de Nabrun
Leids et utilisant 1 point de Force .

LDEIFHERIHL.
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Aucun joueur ne répond a l'utilisation d'un point de Force ou a la carte Tentacle elle méme,
aussi elle a son résultat et est placée sur la table . Nabrun Leids est maintenant unique (.) et
ainsi ne peut plus étre initiée ce tour . Cependant, I'exemplaire actuel de Nabrun Leids est
encore joué (il est maintenant de nouveau l'action la plus élevée ).

Aucun joueur ne souhaite répondre davantage a Nabrun Leids , ainsi, il a son résultat (les
personnages du coté lumineux sont relocalisés ). La carte Nabrun Leids est placée au dessus
de la carte Tentacle .

Maintenant, c'est au tour du c6té obscur d'initier une action . Cependant, le c6té lumineux
annonce rapidement qu'il joue la carte "A gift" (un cadeau) , qui dit "si vous venez juste de
déplacer un droide a la chambre d'audience ..." Comme c'est une action "just", elle doit
survenir avant toute action réguliére du c6té obscur .

3 "?sabiennfr}pmtdwlll | presentto wou a gift: =
these o dioids. Bath are bardworking and willseme you well”

If o just mmreda droid to Audience Chamber, depln].r
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Mais le c6té obscur , pour ne pas étre en reste, annonce sa propre action "just" la carte:
Double-crossing, no-good swindler : Traitre, escroc de bas étage (" Si Nabrun Leids vient
juste de terminer un transport ...").

27
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L'action "just" du c6té obscur se déroule la premiére (parce que c'était en fait le tour du coté
obscur pour la prochaine action ), ainsi le c6té lumineux doit momentanément remettre la
carte A gift dans sa main . (Notez que la carte A gift n'est pas suspendue ni annulée ; plutot,
elle n'a jamais été initiée du tout . C'est un exemple d'un joueur devant "faire marche arriére "
si bien que l'adversaire a le temps d'initier une action dans la séquence appropriée ). Apres
que la carte Double-crossing, no good swindler : Traitre, escroc de bas étage ait eu son
résultat, le coté lumineux dispose de la prochaine opportunité pour initier une action "just" et
ainsi peut décider d'initier ou pas la carte A gift .

Actions - example 4 ( exemple 4 ) - battle ( bataille ), ""just" responses ( réponses

" just ") et " sense / alter war " ("' guerre sense / alter ")
Le c6té lumineux initie une bataille a un site, en utilisant un point de Force . (comme une
bataille n'a pas de carte associée a elle, imaginez vous une "carte virtuelle" placée
symboliquement sur la pile pour représenter 'action .)
Le coté obscur répond a la bataille en jouant la carte You overestimate their chances, la
plagant sur le haut de la pile . ( Parce que cette interruption est une réponse " just ", elle doit
survenir avant toutes les réponses régulieres a la bataille .)
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Aucun joueur ne répond a cette interruption , si bien que la carte You overestimate their
chances a son résultat ( un automatic modifier : un modificateur automatique est
programmé pour tripler les dommages pour le gagnant éventuel ) et la carte d'interruption est
placée dans la pile de cartes perdues . Le coté lumineux a la prochaine opportunité pour
répondre a l'initiation de la bataille, mais ne le souhaite pas .

( Note du traducteur : voyez Actions- exemple 1 quand le co6té¢ lumineux déploie une carte
d'effet, Crash site memorial : le mémorial du site de 1'accident , en le plagant sur la table pour
former une "pile" ) . Ceci crée une action la plus haute .

Le c6té obscur répond avec une carte d'interruption, Alter, en 1'empilant sur le haut de la carte
Crash site memorial ( Alter dit spécifiquement qu'elle peut annuler un effet ) . Ceci suspend le
déploiement de la carte Crash site memorial et crée une nouvelle action la plus haute .

Le coté lumineux répond a la carte Alter par la carte Sense, en 1'empilant sur la carte Alter .
Aucun joueur ne répond a la carte Sense ( fondamentalement, les 2 joueurs passent
consécutivement), ainsi cette carte Sense a son résultat. Elle annule avec succes la carte Alter
et les deux cartes d'interruption sont retirées de la pile. ( la carte Sense est placée dans la pile
de cartes utilisées et ensuite la carte Alter dans la pile de cartes perdues .) La carte déployée
Crash site memorial devient la carte la plus haute de nouveau, et le c6té lumineux a
maintenant la prochaine opportunité d'y réagir, puisque le coté obscur a effectué la réponse
précédente ( la carte Alter ). (note du traducteur : en effet, a chaque action telle que la carte
Crash site memorial, les deux joueurs peuvent répondre ; le c6té obscur a répondu le premier
par la carte Alter, le c6té lumineux peut a son tour répondre a cette carte Crash site memorial
s'il le désire en deuxiéme lieu )
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Le coté obscur répond a 1'initiation de la bataille une seconde fois en "réagissant" avec un
véhicule (Ubrikkian 9000 Z001) depuis un site adjacent . (c'est une autre réponse "just".)
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Aucun joueur ne répond a la réaction , si bien que le Ubrikkian est déplacé , avec trois
personnages du c6té obscur a bord, jusqu'au site de la bataille . Deux des personnages
débarquent comme partie de la "réaction" . Le c6té lumineux a une autre opportunité pour
répondre a l'initiation de la bataille , mais décline a nouveau de le faire .

Le c6té obscur n'a plus de réponse , si bien que la bataille avance a sa phase de résultat , qui
commence avec le segment des armes . (Le segment des armes a la propriété spéciale de
permettre a des actions de survenir méme si elles ne disent pas qu'elles se jouent durant la
bataille .) Le c6té lumineux peut initier la premiere action de chaque segment ; comme la
bataille concerne Luke et Han, le c6té lumineux déclare Don't get cocky (Ne deviens pas
suffisant ) . (Don't get cocky n'est pas une réponse a une bataille, mais plutot se joue durant
une bataille, et ainsi , doit survenir dans le segment des armes .)

31
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Le c6té obscur répond a la carte Don't get cocky par la carte Sense. Le c6té lumineux répond
a la carte Sense par la carte Alter. Le coté obscur répond a la carte Alter par la carte

Control .
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A ce point, la pile d'actions ressemble a ceci :
Control (action la plus haute )
Alter
Sense
Don't get cocky
Bataille (dans son segment des armes )
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Aucun joueur ne répond a la carte Control, aussi a t elle son résultat (annulation de la carte
Alter ). Les deux cartes sont placées dans les piles de cartes perdues appropriées et la carte
Sense est de nouveau la carte la plus haute .

Aucun joueur ne répond a la carte Sense, aussi a t elle son résultat . Le coté obscur tire une
destinée mais ne réussit pas a annuler la carte Don't get cocky . Le coté lumineux dispose de
la prochaine opportunité pour répondre a la carte Don't get cocky mais choisit de ne pas le
faire .

Le c6té obscur répond a la carte Don't get cocky par une autre carte Sense .
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Aucun joueur ne répond, aussi la carte Sense a t elle son résultat . Le c6té obscur tire une
destinée , et cette fois réussit a annuler la carte Don't get cocky . Maintenant la bataille est de
nouveau l'action la plus haute, et le c6té obscur dispose de la prochaine opportunité pour
initier une action dans le segment des armes .

Aprées que les deux joueurs aient terminé d'initier des actions dans le segment des armes , la
bataille passe au segment des puissances, pour se poursuivre ensuite par le segment des
dommages . Quand le gagnant éventuel est déterminé , I'automatic action (action
automatique ) prévue par la carte You overestimate their chances s'initiera pour tripler le
dommages de bataille du perdant .

Actions -" just " ( Actions qui viennent d'étre réalisées )

Certaines actions peuvent étre initiées seulement juste aprés qu'une autre action ou condition
soit survenue, avant que quelque chose d'autre puisse intervenir . Elles sont typiquement
indiquées par le mot "just" (ou parfois "immediately" : "immédiatement") dans le texte de
jeu . Habituellement une telle action est une réponse a une autre action ( par exemple , "just
initiated" :"vient juste d'initier", "just announced" : "vient juste d'annoncer", "just played" :
"vient juste de jouer "), mais parfois c'est une nouvelle action qui suit simplement le résultat

" ong

de l'autre action (par exemple "just completed" : "vient juste d'achever", "just deployed": vient



35

juste de déployer", "just moved" : "vient juste de se déplacer", "just forfeited" : "vient juste de
perdre des points", "just lost" : "vient juste de perdre"). Certains joueurs se référent a celles ci
comme des réponses "just" et des actions "just".

Les "Just actions" prennent toujours place avant des actions non "just"; donc ceci vous
permettra parfois ou exigera de vous d'initier une action alors que sinon cela aurait été le tour
de votre adversaire de le faire ainsi . Par exemple, chaque fois que vous initiez une réponse
"just" a votre propre action , la votre serait la premiere réponse a cette action (2 moins que
votre adversaire ait aussi une réponse "just" pour cette action ) . De méme, si vous déplacez
un droide et ensuite souhaitez initier une nouvelle action qui commence avec "si vous venez
juste de déplacer un droide" , celle ci survient avant l'opportunité normale de votre adversaire
pour la prochaine action .

I1 peut étre répondu ou suivi a toute action ou condition par un nombre quelconque d'actions

"just" applicable ; en d'autres termes, aprés qu'une action "just" ait eu son résultat, 1'action ou
condition antérieure est encore considérée comme venant juste de survenir (jusqu'a ce que les
deux joueurs passent consécutivement l'opportunité d'initier une autre action "just") .

Actions-sequence of steps (séquence des étapes)

Chaque action a toujours 3 étapes qui doivent se dérouler dans I'ordre :

1. initiation (remplir les conditions, spécifier les cibles et payer les cotits );

2. les réponses optionnelles (les essais pour modifier spécifiquement ou annuler l'action ); et
3. le résultat (les conséquences sur la partie en cours de l'action) .

Ces trois étapes seront décrites en plus grand détail en suivant la description du paragraphe
stacking ci dessous .

Actions-stacking (empilement)

L'empilement est un outil conceptuel congu pour vous aider a facilement déterminer la
séquence correcte de la partie (particulierement dans des situations complexes ).

Comprendre comment des actions "s'empilent” dans un simple empilement conceptuel et
ensuite reviennent en sortant de la pile est important pour comprendre le systéme du
déroulement sous jacent de la partie .

Une action est souvent suspendue par une autre action . Par exemple, si vous initiez une
bataille et que votre adversaire répond par une "réaction", ceci suspend temporairement votre
bataille jusqu'a ce que la "réaction" soit terminée . Quand une action est suspendue par une
autre, vous pouvez visualiser la seconde en I'empilant sur la premiére et la recouvrant . Rien
d'autre ne peut arriver a la premiére action jusqu'a ce que la seconde ait son résultat et soit
conceptuellement retirée de la pile . Si la seconde action est elle méme suspendue par une
troisiéme, la troisiéme action est empilée sur la deuxiéme et ainsi de suite . Aprés que la
troisiéme action ait son résultat, elle est retirée de la pile et la seconde reprend; apres que la
seconde ait son résultat , elle est retirée et la premicre reprend. Ainsi, a tout moment, il n'y a
jamais plus d'une action qui est active, et celle ci est définie comme l'action la plus haute .
Aprées que l'action la plus haute soit retirée de la pile , 'action antérieurement suspendue
devient 'action la plus élevée a nouveau . Il peut étre utile de visualiser la pile d'actions
comme une pile physique de cartes sur la table; en fait, certains joueurs empilent
véritablement leurs cartes I'une sur l'autre pour les aider a garder souvenir d'une longue chaine
d'actions intriquées telles qu'une "guerre sense/alter" classique . Méme si de nombreuses
actions telle que bataille, mouvement etc... ne sont pas véritablement des cartes , vous pouvez
imaginer des "cartes virtuelles" sur la pile représentant de telles actions .

Parfois (comme au début d'un tour ou d'une phase), il n'y a pas d'action la plus élevée; enfin,
disons que la pile est vide . A de tels moment, il n'y a virtuellement pas de limite sur les sortes
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d'actions qui peuvent étre initiées . Cependant, chaque fois qu'il y a une ou plusieurs actions
déja sur la pile, aucune autre action ne peut étre initiée a moins que ce soit

. une partie de I'initiation de l'action la plus ¢élevée

. une réponse spécifique a l'action la plus élevée;

. une partie du résultat de 1'action la plus élevée; ou

. une automatic action (action automatique).

En d'autres termes, vous ne pouvez pas interrompre ou suspendre une action qui est sous
l'action la plus élevée, et vous ne pouvez pas volontairement interrompre ou suspendre une
action avec une autre action qui ne lui est pas spécifiquement reliée (par exemple, Collision!
ne peut pas interrompre un drainage de Force).

Ceci signifie qu'une action qui n'est pas une réponse spécifique a une autre action peut
seulement initiée quand la pile est vide (ou quand I'action la plus élevée est une battle :
bataille dans son segment des armes ).

Actions - step 1 ( actions - étape 1 : initiation )

L'initiation d'une action ( telle que le texte de jeu d'un personnage, ou le fait de jouer une carte
d'interruption ) inclut une ou toutes les exigences suivantes, dans cet ordre:

( 1) remplir toutes les conditions ;

(2 ) choisir toutes les cibles ;

( 3) payer tous les cofts .

Si toutes les conditions requises pour initier une action ne peuvent pas étre remplies, cette
action ne peut pas étre initiée .

Actions - step 1 a : initiation - meeting conditions ( actions - étape 1 a : initiation -
conditions a remplir )

Une action ne peut pas étre initiée a moins que toutes les conditions applicables des régles et /
ou du texte de jeu ne soient satisfaites .

Par exemple, pour déployer un personnage par tout moyen, les restrictions de déploiement a
une localisation listées dans le texte de jeu de ce personnage doivent étre satisfaites . De plus,
une présence ou une icone de Force est requise par les reégles pour tous les personnages non —
espions, comme l'est 1'observation de restrictions de déploiement spéciales basées sur des
regles telles que les reégles de bouclier ou les regles de Dagobah .

De fagon similaire, une carte d'interruption qui joue " si une bataille vient juste d'étre initiée "
ne peut pas étre jouée une fois que le segment d'armes a commence .

Actions - step 1 b : initiation - choosing targets ( actions -étape 1 b : initiation - choix des
cibles )

Une action ne peut pas étre initiée ( ou une carte d'interruption ne peut pas étre jouée ) a
moins que toutes les cibles requises par son texte de jeu ne soient capables d'étre spécifiées .
C'est a dire qu'elles doivent étre en jeu " et capables d'étre visées " .

Les cibles sont habituellement évidentes et sont souvent établies de facon explicite dans le
texte de jeu ( par exemple, " Utilisez un point de Force pour viser un Jedi de I'adversaire ") .
Mais parfois les actions contiennent des " cibles implicites " basées sur ce que la résolution de
cette action affecte.

Par exemple, la carte d'interruption Shocking revelation ( révélation choquante ) dit " Vise
une localisation. Les liens scomps 1a ne peuvent pas étre utilisés pour le reste du tour ".
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La localisation est une cible explicite, mais au moins un " lien scomp 1a " est une cible
implicite, et en tant que telle, la carte Shocking revelation ( révélation choquante ) ne peut pas
étre jouée quand il n'y a pas de lien scomp en jeu.

Un autre exemple serait d'essayer de jouer la carte Vader 's obsession (obsession de Vader )
pour attaquer en duel un Luke Skywalker captif .
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' to power of any starship he pilots, On Red 5, also
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Les captifs ne peut pas étre visés par des cartes qui ne disent pas spécifiquement qu'elles
peuvent viser les captifs ( voir capturing characters : capture de personnages ), et en tant
que telle la carte Vader obsession ( I'obsession de Vader ) ne pourrait pas étre jouée lorsque
les cibles requises ne peuvent pas étre visées ( bien qu'elles soient en jeu ) .

Aussi des actions qui annulent d'autres cartes ( ou des actions ) sont considérées comme
visant la carte ( ou l'action ) qu'elles annulent . Ainsi, vous ne pouvez pas jouer la carte
Evader, ( celui qui en réchappe ) s'il n'y a pas de carte Revolution sur la table .
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Pour les régles concernant l'initiation des actions qui visent une pile de cartes ou la main
quand cette cible est vide, référez vous aux entrées " empty deck or pile " ( ""pile de cartes
vides" ) et "empty hand" ( "main vide" ) .

Actions - step 1c : initiation -paying costs ( actions - étape 1c : initiation -paiement des
coiits )

Une action ne peut pas étre initiée a moins que tous les colits établis du texte du jeu et / ou de
la régle ne soient satisfaits.

Des exemples incluent 1'utilisation de la Force pour déployer un personnage ou pour initier
une bataille, ou perdre 2 points de Force pour déployer la carte Visage of the emperor :
Visage de I'empereur .
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Ay ar &l of wour characters at one site may
attempt to hire transport to any one other site,
Draw destine to determine Nabmun’s asking price.

| Aceept fransport by using that much Force,
¢ | Decline transport and Mabrun leaves (1o Lost File),

Nabrun Leids requiert de votre part de tirer une destinée pour déterminer le cotit de cette
action de transport .

Parfois les colits n'impliquent pas une consommation de Force, mais peuvent impliquer une
autre carte ou méme une autre action a survenir. Par exemple, le cotit de la carte Noble
Sacrifice est que vous devez la placer sur votre personnage qui est mis hors jeu.
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deploys for free. Place Interrupt in Reserve Deck.

La carte Podrace Prep ( préparation a la course de modules ) dit " au lieu de tirer une destinée
de course, utilisez une carte de la main ", si bien que son coft est que vous ne pouvez pas tirer
une destinée de course a ce tour ( voir aussi " about to draw " : " sur le point de tirer ") .

Actions - step 2 : optional resources ( Actions - étape 2 : ressources optionnelles )

Apres que l'action la plus élevée ait €té initi€e et avant qu'elle ait commencé a aboutir a un
résultat, des réponses sont permises. Seule 1'action la plus élevée peut se voir affliger d'une
réponse ) Pour qu'une réponse soit valide, elle doit spécifiquement étre reliée a I'action la plus
¢levée. Typiquement une réponse sera un essai pour modifier ou annuler l'action la plus haute
( par exemple, Sense: sensation ).
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on table. OR Cancel one Alter card just played.

Par exemple, si l'action la plus haute est un drainage de Force, une réponse serait une action
qui dit "annule un drainage de Force","survient durant un drainage de Force", "peut soustraire
1 d'un drainage de Force", "drainage de Force de +1", etc ..Des exemples de cartes qui
n'indiquent pas qu'elles sont une réponse a un drainage de Force sont Elis Helrot et Nabrun
Leids; bien qu'incidemment elles puissent affecter le drainage de Force, elles n'indiquent pas

spécifiquement qu'elles sont reliées a ce dernier fait .
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Quand toutes les réponses sont terminées, ou qu'aucun joueur ne choisit de répondre, l'action

la plus haute a son résultat.

Actions — step 3 (étape 3) : résult (résultat)

Quand une action commence a avoir son résultat, ceci typiquement causera la survenue d'une
ou plusieurs autres actions. Par exemple, le résultat de Beru stew (le ragotit de Beru ) est que

chaque joueur doit activer 2 points de Force .
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Ces actions d'activation de Force suivent leurs 3 propres étapes, et ainsi peuvent se voir
affliger d'une réponse .Cependant, aucune réponse a l'action originale (Beru stew : le ragofit
de Beru) n'est permise entre ces actions, parce que 1'étape des réponses optionnelles a Beru
stew ( le ragott de Beru ) est passée et a actuellement son résultat .

Quand le résultat de I'action est terminée, I'action est retirée de la pile . Parfois l'action (par
exemple Sense : sensation ) résulte dans 1'annulation d'une action sous jacent a laquelle elle
répond.
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USED INTERRUPT

Cancel one Interrupt {or ane “react’) by drawing a
destiny < ability of wour highest-ability character
on table. OR Cancel one Alter card just played.

Dans ce cas , quand l'action qui faisait office de réponse quitte la pile, I'action annulée sous
jacente quitte la pile au méme moment. Dans tous les autres cas, quand une action quitte la
pile, l'action sous jacente devient la plus haute une fois de plus et continue 1a ou elle s'était
arrétée.

Actions- taking turns ( succession des tours )

Les joueurs alternent les tours initiant les actions . Quand c'est votre tour, vous pouvez initier
la premiere action de chaque phase . Quand votre action a eu son résultat ou a été annulée,
alors votre adversaire peut initier la premicre action, et ainsi de suite .

Quand une action que vous initiiez est au niveau de ses réponses optionnelles, votre
adversaire a le premier I'opportunité d'initier une réponse ,ensuite, ( quand cette réponse est
achevée) vous pouvez initier une réponse, et ainsi de suite.

Ainsi, ces deux regles vous permettent de savoir , a tout moment et quelque soit le nombre
d'actions sur la pile, de qui est ce le tour pour initier la prochaine action.

Quelque soit votre tour pour initier une action , si vous ne souhaitez pas le faire vous pouvez
"passer". Chaque fois que les deux joueurs passent consécutivement, la partie continue
comme suit:

. Si l'action la plus élevée est a sa phase des réponses optionnelles, cette action conduit a son
résultat.

. Si l'action la plus haute est une bataille, la bataille se poursuit jusqu'a son prochain segment.
. S'il n'y a pas d'action la plus haute, le tour se poursuit jusqu'a sa prochaine phase .

Actions — time to respond (le temps pour répondre )

Dans un esprit de sportivité, il est permis a tout moment a un joueur de demander une courte
pause afin de réfléchir a ses options . Dans le jeu réel, les joueurs ont bien slr rarement besoin
de penser a l'enchainement des actions . Typiquement, la partie s'écoule doucement d'action
en action , sans complication . Occasionnellement, cependant, un joueur sentira qu'il n'avait
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pas eu assez de temps pour initier une action ou au moins pour demander une courte pause .
ans ces cas ,le joueur a le droit de demander a 'adversaire de "faire marche arriere" si bien

D 1 le droit de d der a l'ad de "f: h "sib

qu'il peut initier son action dans la séquence correcte .

Note du traducteur : voir un exemple dans actions - exemple 3 — "just" actions and backing

up -

Activate Force ( activer de la Force )
Voir Force; voir activate phase ( phase d'activation ) .

Activate phase ( phase d'activation )

C'est la premiére phase de chacun de vos tours , pendant laquelle vous activez de la Force
pour un usage ultérieur .

Comptez les icones de Force sur votre c6té de chaque localisation ( et sur chacun de vos
maitres jedi) sur la table . Ajoutez un pour représenter la Force personnelle que vous générez
vous méme . Activez ce nombre total de cartes en les transférant , une par une et a I'envers,
depuis le haut de votre pile de réserve jusqu'en haut de votre pile de Force ( voir Force ) . Ne
regardez pas les cartes , ou mettez les dans votre main . Vous n'étes pas obligé d'activer toute
la Force a laquelle vous avez droit .

Notez que lorsque votre jeu devient drainé en Force par I'adversaire, vos options diminuent .
Quand vous avez moins qu'environ 10 cartes restantes, vous devez étre spécialement prudent
dans le maniement de votre Force . Par exemple, si vous activez toutes les cartes dans votre
pile de réserve, vous ne serez pas capable de tirer une destinée si une bataille survient . Quand
vous atteignez ce niveau dans la partie, pensez a laisser des cartes dans votre pile de réserve si
bien que vous pouvez tirer une destinée, si nécessaire . Dans une partie serrée, quand les deux
joueurs ont seulement quelques cartes qui leur restent, la fagon dont vous gérez votre Force
restante sera critique pour votre succes !

Activating Force ( activation de la Force )

Déplacement d'un nombre quelconque de cartes, une par une, depuis votre pile de réserve
jusqu'a votre pile de Force . L'activation de chaque unité de Force est une action séparée .
Durant votre phase d'activation, une présence n'est pas requise pour générer de la Force aux
localisations ou vous avez des icones de Force, et vous n'é€tes pas obligé d'activer toute la
Force a laquelle vous avez droit . Cependant ,quand d'autres cartes ou régles ( par exemple,
Blue Milk : lait bleu ) vous demandent d'activer de la Force, vous devez tout activer ( ou
autant que possible ) .
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Chaque fois qu'une activation de Force est permise par des cartes ou des régles, elle est prise
depuis le haut de la pile de réserve et est placée sur le haut de la pile de Force , une carte a la
fois .

Adjacent

Certaines cartes se réferent a des sites ou des secteurs adjacents ( les systémes ne peuvent étre
adjacents ) . Ce sont des sites ou des secteurs connexes qui ont ét¢ joués 1'un a c6té de l'autre .
Les cartes peuvent se déplacer d'une localisation a une localisation adjacente comme une
séquence d'espaces connectés sur un plateau de jeu .

Deux cartes de localisation sont adjacentes seulement si :

(1) elles sont de la méme sorte de localisation ( site ou secteur )

(2) physiquement I'une a c6té de l'autre et

(3) partie d'un méme systéme, vaisseau spatial, etc ...

( Les vehicle sites : sites de véhicule sont aussi adjacents au site de planéte ou le véhicule est
localisé . ) Des localisations peuvent étre physiquement a coté 1'une de 1'autre sur la table sans
étre adjacent ( par exemple, un systéme a coté d'un secteur ) .

Admiral's Order ( ordre de I'amiral )

Un nouveau type de cartes pour I'extension Death Star : 1'étoile de la mort II.

Vos cartes Admiral's Orders (I'ordre de 'amiral) se déploient sur la table gratuitement, mais
seulement durant votre phase de déploiement et seulement si vous occupez un systéme
planétaire, terrain de bataille. Il peut y avoir seulement une carte Admiral's Orders (ordres de
'amiral) sur la table a tout moment. Quand une nouvelle est déployée, I'ancienne (sans tenir
compte a quel joueur elle appartient) est placée dans la pile de cartes utilisées de son
propriétaire. Notez que vous ne pouvez pas de déployer une carte admiral's order (ordre de
l'amiral) si une carte unique (*) du méme nom est déja sur la table . De nombreuses fonctions
enregistrées dans le texte de jeu des cartes Admiral's Orders (ordres de 'amiral) s'appliquent
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aux deux joueurs, au lieu de seulement a vous ou a votre adversaire; si une phrase particuliére
ne s'applique pas spécifiquement a un joueur, alors elle s'applique aux deux .

Admiral Motti ( amiral Motti )

Se déploie a —2 si au moins deux vaisseaux spatiaux impériaux sont sur la table . Ajoute 2 a la
puissance de ce qu'il pilote . Soustrait I de la valeur de perte des pilotes rebelles au méme
systeme .

Admiral Ozzel ( amiral Ozzel )

Ajoute 2 a la puissance de ce qu'il pilote . Soustrait 1 du coiit de déploiement de chacun de
vos vaisseaux spatiaux capitaux au méme systeme . Perdu si Vader est sur la table et que
l'adversaire "réagit" a la méme localisation que Ozzel .

Voir "same system" ('"'méme systeme'").

Advance Preparation (V) — Clarification : avancer la préparation (V) — Clarification

Bty waming and cawful planning allaw the Rebek:
!t achiere maxinum madiness whike sl rraintaining

T i

e " g

USED OR LOST INTERRUPT :
[JSED; Place out of play any one of the following & 2
from wour hand: Attack Run, Yo're All Clear Kid, i
B | [Desth Star: Trench or Rebel Tech. Retrieve 1 Force.
| LOST: Use 3 Force to retieve Attack Run fram
| your Lost File,

Utilisé : une fois par partie, déployez la carte Death Star : Trench ( 1'étoile de la mort : la
tranchée), Attack Run (mission d'attaque) et/ou Proton Torpedoes (torpilles a protons) depuis
en dessous votre effet de départ (immunisé a la carte Sense).
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Perdu : Récupérez un point de Force. OU si la carte One in a million (une chance sur un
million) est sur la table, récupérez une carte quelconque .

Siowde. WEE = gt
While this side up, may deploy Death Star system
without completing Death Star Plans. Once during each ¥
of your deploy phases, may take one Rebel Tech, Death :
Star system, Attack Run or Proton Torpedoes into hand
from Reserve Deck; reshuffle. Your total power is +3  §
in battles at systems. If Death Star is “blown away,”
adds 3 to Force lost for each opponent's Death Star
site and, for remainder of game, your Force drains at
battleground systems where you have a starfighter
present with a pilot character aboard are each +2.

SR ST Pl e T T
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Advosze

Errata : ajoute 2 a la puissance de ce qu'il pilote . Chaque fois que vous déployez une arme
ou un équipement depuis votre main a la méme localisation, activez un point de Force comme
"pot de vin" . Limité a un Advosze par localisation .

Vous ne pouvez pas volontairement déployer ou déplacer un Advosze a la méme localisation
qu'un autre Advosze . ( Si ceci survient involontairement d'une maniére ou d'une autre, vous
devez en choisir un pour le perdre .)

Affect mind ( affecte 1'esprit )

"; «fffest Mind
-%W!‘E-T—Q?‘LT.*MI T, PR

" mind"” s often used 1 create minor distractions, alkwing
Jedi ooelde enernies rather than engage e in batth.
e

EFFECT

AT T SO T e

IJse 1 Force to deploy on one of wour Jedi, Unles:
& Dark Jedi i also present, opponent’s total ability
gt aame location is reduced by 2,

Cet effet ne change pas 1'habileté individuelle de toute carte . Plutot, il empéche les cartes de
I'adversaire d'appliquer 2 de leur habileté envers I'habileté totale . Par exemple, si votre
adversaire a un personnage seul avec une habileté de 2 a la méme localisation que la carte
Affect mind ( affecte I'esprit ), I'habileté de ce personnage n'est pas changée, mais 1'habileté
totale de 'adversaire ici est de zéro ( et ainsi I'adversaire n'a pas une habileté totale de 1 ou
plus pour sa présence ) .

Agenda ( programme )

Le programme d'un personnage est énuméré dans une phrase de son texte de jeu,
immédiatement aprés le mot clé en caractéres gras " agenda( s ) ". Par exemple la carte Queen
Amidala, Ruler Of Naboo ( Reine Amidala, dirigeante de Naboo ) a les programmes de "
justice " et " paix ".
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Naboo leader. Frustrated by the Trade Federation’s
! control of her plenel, Amidala came to the Senatz to plead her
i &L Case in person,
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Agendas: justice, peace. While in a senale E
majority, once during your control phase, may
refrieve 1 Force for each Naboo site you control,
| May be placed on your Political Effect instead of
E {| a senator. Immune to attrition < 3.

Une autre partie du texte de jeu peut alors fournir un bénéfice ou un desavantage basé sur une
condition reliée a ce programme. Quand on se référe a deux personnages, un programme
assorti existe si I'un ou l'autre des personnages a un agenda que l'autre personnage possede
aussi .

Agents in The Court / No Love For The Empire ( Les agents a la Cour / Pas d'amour
pour I'Empire )
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Les " Reps ", comme définis par la carte Agents in The Court, ne sont pas sur la table quand
ils sont placés sur cet objectif . Ainsi, plusieurs exemplaires peuvent étre sur 1'objectif, méme
siun est sur la table .

Voir on table ( sur la table ), unique and restricted cards ( cartes uniques et d'utilisation
en nombre restreint ) .

Un personnage dont I'espece est définie dans le glossaire, le supplément de glossaire, peut-
étre révélé normalement comme un Rep, comme si cette espece était définie dans la 1égende
de cette carte .

Les exemplaires de votre carte de rep ( représentant ) placé sur 1'objectif doivent aussi avoir
leur espece spéficiée dans la légende .

Agents of Black Sun / Vengeance Of The Dark Prince ( Les Agents du Soleil Noir / La
Vengeance du Prince Obscur )



54

Agents Of Black Sun

gxcept Bl ents or or [ starships.
During your conro fyol hunters battle, atfrition 4
B control pp
battleground locatio pied by Xizor or Emperor,
Flip if Luke is attleground site or if

Quand cette carte d'objectif est ( ou a été ) en jeu, toutes les cartes suivantes ont la
caractéristique Agent du Soleil Noir :

Toutes les cartes avec " Black Sun agent " (agent du Soleil Noir ) dans la 1égende ( telles que
Guri ) .




Tous les aliens avec " Black Sun " ( Soleil Noir ) dans la 1égende ( tels que Makurth ) .

nMolok

cream’ (add
), Immune to

«laliria

* Infarmation bra
anderist’
tters from prejudice d.

55



Tous les chasseurs de primes ( tels que Boba Fett ) .
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Le montant de Force utilisée "X" doit étre €gal au montant complet de la récupération initiée,
méme si la pile de cartes perdues du joueur qui récupére ne contient pas ce nombre de cartes.

Alien

Une sorte de personnage du c6té lumineux ou du c6té obscur, comme indiqué par 1'icone sur
le coin en haut et & gauche de la carte de personnage . Se référer a la couverture intérieure de
votre glossaire ou votre livret de régles pour une liste d'icones .

All cards ( toutes les cartes )

Tout texte de jeu ou régle qui qui oblige "all cards " : "toutes les cartes " ( ou " all
characters " : " tous les personnages " ) a étre " lost " ( " perdus " ) affecteront aussi
normalement les personnages undercover ( clandestins ), portés disparus ou capturés ( en
incluant ceux qui sont gelés ) .

Les cartes avec un tel texte de jeu incluent les cartes Cantina brawl ( bagarre a la cantina ),
Thermal detonator ( détonateur thermal ), Proton boms ( bombes a protons ), Program trap
( piege programmé ) et Debris zone ( zone de débris ) .

‘ Cantim Brewl ii oI hermal Dt omator
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Les régles incluent celles pour " blown away " (" annihilé ") et collapsed ( " effondré ") .
Tout texte de jeu qui rend " all characters " (" tous les personnages " ) portés disparus
affectera normalement les espions undercover ( clandestins ) . Les captifs escortés sont
considérés comme libérés et suivent les régles normales de " released " : " libérés " ('ils
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peuvent étre déplacés au coté lumineux de cette localisation, ou peuvent " s'évader " vers la
pile de cartes utilisées ) . Voir captives — releasing ( captifs — libération ) . Les personages
gelés ne sont pas affectés par le texte de jeu " missing" : " porté disparu " ( bien qu'ils
puissent devenir non-escortés si leur escorte devient portée disparue ) .

Il devrait €tre noté qu'un personnage emprisonné est traité un peu différemment . Voir
captives-imprisoned ( captifs — emprisonnés ) .

All characters ( tous les personnages )
Voir all cards ( toutes les cartes ) .

All Power To Weapons (toute 1'énergie aux armes)

Voir immune to attrition — gaining and losing ( immunisé a I'attrition — obtention et
perte ) .

All too easy ( tout est trop facile )



«{ll Too Ezsy
'F

Y
IMMEDIATE EFFECT
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Cette interruption crée un captif gelé sans escorte, s'il n'y a pas d'escorte disponible .

All wrapped up ( Tout est réglé )

ol Wrapped Up
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Cette carte requiert simplement que le chasseur de prime soit présent a la localisation . Il n'a
pas besoin d'étre présent avec le personnage pris en compte pour sa valeur de perte .
Lorsqu'on capture un personnage qui vient juste d'étre décompté en points de perte, en
utilisant cet effet du coté obscur, ce personnage est capturé apres avoir appliqué sa valeur en
points de perte ( et si ce personnage a €té touché par une arme qui a réduit sa valeur en points
de perte, cette valeur en points de perte est restaurée a sa valeur normale a ce moment 13 ),
mais avant d'étre placé dans la pile de cartes perdues . De cette facon, les cartes déployées sur
ce personnage ( par exemple une carte Bounty : la prime ou une arme ) ne sont pas placées
dans la pile de cartes perdues . Ceci est une exception spécifique a la régle just lost ( vient
juste d'étre perdue ). Voir capturing characters ( capture de personnages ), just lost

( vient juste d'étre perdue ) .

Allegations Of Corruption ( allégations de corruption )
Se référer aux regles de There'll Be Hell To Pay ( ¢ca va barder ) .

Alone ( seul)

Votre personnage ou votre pilote permanent est seul a une localisation si vous n'avez pas
d'autre personnage et pas d'autre carte avec une habileté a cette localisation .

Une carte qui représente deux ou plus de deux personne (s ) ( telle que la carte de personnage
Artoo and Threepio ou Tonnika Sisters : les sceurs Tonnika ), ou un pilote permanent d'un
vaisseau spatial ou d'un véhicule qui a des pilotes permanents multiples ( tel que I'Executor ou
la carte TIE squadron : escadron TIE ), n'est pas considéré seul .

3 ortoo & «Threepia
\__,.._

[heaepio’s extensive expenence ‘alkag’ o the
Falems computer allowed him to pilot tha fraightar while on
! Doryscant, &xoo, & R-unit droed, provided moral support

POWER 2 | | ABILTY. 2

May |J|Int only Fafkan, A1 droids may be haﬂled. -
Any player that has no ability in a battle takes no
battle damage. Once per fum, may take one card E
with “Bad Feeling” in title into hand from Reserve

| Deck; reshuffle. Bad Feelmg Have | is suspended.
L—___ BNy e LS
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«Exesurior CAPITAL: SHPER-CLASS STAR DESTROYER

L E) Power 12 | ARMOR 12 | WYPERSPEED 2 |
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POWER 3 MANEUVER 3 | IO HYPERDRIVE |
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Votre vaisseau spatial ou votre véhicule est seul a une localisation est seul si les seuls
personnages, véhicules et vaisseaux spatiaux que vous avez a cette localisation sont a bord du
vaisseau spatial ou du véhicule en question .

Alter ( altérer)



*" I uzer of the Force can atier the emimnment b
 affect the minds of others. “The Fars can bave a stong
e on the weak-minded.”

USED INTERRUPT i

TR G TN -
Cancel one Effect {or Utinni Effect) by drawing a
desting < ability of wour highest-ability character
on fable. OR Cancel one Sense card just plaved,

Cette interruption annule les effets et les effets utinni, mais pas les effets immédiats ni les
effets mobiles . Pour utiliser la carte Alter pour annuler une carte autre que la carte Sense,
vous devez avoir un personnage avec une habileté sur la table.

La carte Alter est une réponse au déploiement d'un effet ou d'un effet utinni , mais n'est pas
une réponse a l'utilisation ultérieure du texte de jeu de cet effet ou de I'effet utinni ( voir
actions ) .

Une carte qui est immunisée a la carte Alter" n'est pas une cible valide pour la carte Alter (
voir immune : immunisée ) .

Alter and collateral damage ( altération et dommages collatéraux )
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ane
of target

al a site where
and one
number of

Si vous tirez avec succes une destinée pour la fonction Lost ( perdue ) de cette carte, vous
devrez néanmoins perdre 2 points de Force pour la carte Do or Do not ( faire ou ne pas faire )
ou la carte There is no try (il n'y a pas d'essai ) .

e f | % T b Ty

L B VA S, ¥, R A o
? B Jedi ey choose o intesene in the sl coume : j Blwegps with you what cannot be done”
| of events, but st accept esprsibility o the mmseguences.

EFFEGT
Deploy on table. Sense and Alter are now Lost
[nterrupts. Also, when any plaver makes 8 desting
draw for Sense or Alter, and that destiny draw is
: succassful that plaver loses 2 Force, {Immune
| o Alter)
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Alter and Friendly Fire ( altération et tir ami )

RUPT

T W | TR - oy

USED: Target your highest-ability character andone ~ {
Effect. Draw destiny. If destiny < ability of target }
character, cancel target Effect.
LOST: If a battle was just initiated at a site where
opponent has at least two characters and one

& weapon, draw destiny. If destiny < number of

= | opponent’s characters at that site, opponent chooses

one to be lost.

Si vous tirez avec succes une destinée pour la fonction Lost ( perdue ) de cette carte, vous
devrez néanmoins perdre 2 points de Force pour la carte Do or Do not ( faire ou ne pas faire )

ou la carte There is no try (il n'y a pas d'essai ) .
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EFFEGT
Deplow on table, sense and Alter are now Lost
Interrupts, Also, when any player makes & destiny
draw for Sense or Alter, and that destiny draw is
: succassful, that plaver lases 2 Farca, {Immune
C | to Alter)
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Alternate image cards ( cartes avec des images alternées )

Un ensemble de cartes avec des images alternées consiste en deux ou plus de deux cartes avec
un titre identique, un texte de jeu identique, une légende et des parameétres identiques etc....,
différant par leur illustration. Pour tous les buts de jeu, les deux cartes qui constituent un
ensemble " d'images alternées " sont néanmoins considérées comme étant la méme carte.
Ainsi, par exemple, les deux devraient étre perdues si elles sont dans la main du joueur quand
une carte Monnock est jouée.
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Alternatives to fighting ( des alternatives au combat )

Utilisez 3 points de Force pour annuler une bataille qui vient juste d'étre initiée a un systeme
ou un secteur . OU annulez la carte besieged ( assiégés ). OU Libérez ( déplacez
gratuitement ) tous vos personnages depuis un vaisseau spatial capturé vers votre coté sur
n'importe quelle aire de mise a quai .

Ambush ( embuscade )



During your turn, target 4 site where your total power
is more than double opponent’s total power. Unless
opponent has & Dark Jedi or character weapon there,
place each opponents character, wehicle and stamhip
there fand cards on them) in owner's Used Pile,
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(AR ALY VSR Y PR
 Alliance |ntelligence expends considerable wsoomes

"t infitrate the Izl rrilitany bureaicracy, ot the 158s
i sa:unt)' swees ke these shadowy opetations u:tangenus

EFFECT
O e

I]epluy onyour spy at a site and cross spy to

opponent's side, Spy i now Undercover, If at a
site during your deploy phase, may volurtariby
“hreal cover” {lose Effact).

- p— pre— —

Cette interruption peut obliger les espions undercover ( clandestins ) de 'adversaire a aller
dans la pile de cartes utilisées . Quand vous comparez votre puissance totale avec celle de
votre adversaire, la puissance des espions undercover ( clandestins ) de chaque joueur compte

pour le total de ce joueur .

Amidala's Blaster ( le blaster d'Amidala )
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‘h - T PR TP g\ /
' Amidala’s ability 25 a warrior s underestimated by -
Ao | those who encounter ber. With her weapon of choicz. she *
bl . ofen ses tis fatto ot ahentage D |

SR
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CHARACTER WEAPON
KA M S W
Deploy on Amidala. May target a character or
creature for free. Draw destiny. Character is power

and forfeit = 0 if destiny > defense value. Creature
lost if destiny +2 > defense value.

Les résultats de cette arme n'ont pas de limite de durée et ainsi durent jusqu'a la fin de la
partie ( ou jusqu'a ce que la carte quitte le jeu ).

Anakin Skywalker

If Liske® i abowt tm be kst from tabde and Vader is :
peesent, shuffle Reserve Deck and draw desting, Add 6

if Emperor presend. i lotal destimy > 12, Vader cresses

to Light Side, Luke is not lest, opponent loses B Force

and Emperor iif present) is lost. (Immune ta Sense.)
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Une carte sur le point d'étre placée hors jeu ne peut prétendre a €tre une carte " sur le point
d'étre perdue depuis la table " . Voir just lost ( vient juste d'étre perdue ) .

Anakin's lightsaber ( le sabre laser d'Anakin )

! o e LI
g Euns‘auu:*ted by makin Skywealker, e pt h}' DbiAian
Femabi until gren o lute. !

Denluy on any Skywalker with ability = 3 (for frag),
and you may then wse as follows: Add 1 to Force
drain where present, OR Target a character for free,
DOraw two destiny, Character hit, and its forfeit =10,
if total destiny = ability,

Se déploie sur votre Skywalker d'une habileté > 3 . Vous pouvez ajouter 1 a votre drainage de
Force ou il est présent . Vous pouvez viser un personnage ou une créature gratuitement .
Tirez deux destinées . La cible est touchée, et sa valeur de perte = 0, si la destinée totale >
valeur de défense .

La carte Anakin's lightsaber ( le sabre laser d'Anakin ) est une arme assortie pour tout
Skywalker, tel que Luke ou Leia, qui remplit les conditions de déploiement . Elle peut se
déployer sur Vader seulement s'il " est passé " au c6té lumineux, répondant une fois a
nouveau au nom d'Anakin .

Anakin's podracer (le module de course d'Anakin )
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«Hit Racer

LOST INTERRUPT

| Deploy on Podrace Arena. Draws 2 race destiny instead | During your control phase, use ? Force to target
of 1. During your draw phase, if oppanent has a higher S8 opponent’s Podracer with a race total within 4 of one
race total than Anakin’s Podracer, draw 3 race desting of your race totals. Draw destiny. If destiny > target
next tum and choose 2. Once per game may take | Did &5 Podracer’s destiny number, opponent may not dravw
It!into hand from Reserve Deck; reshuffle. I race destiny this tum and target Podracer is ‘damaged!

Lorsqu'il tire deux destinées de course au lieu d'une, le joueur du c6té lumineux se voit permis
de les empiler toutes les deux ( les utiliser ) sur la carte Anakin's Podracer ( le module de
course d'Anakin ). La décision d'utiliser une destinée de course est faite immédiatement apres
qu'elle ait été tirée ( voir Podracer - race destiny and race total : module de course -
destinée de course et total de la destinée de course ) .

Ce module de course " programmera " automatiquement trois tirages de destinée de course si
la carte Anakin's podracer ( le module de course d'Anakin ) est derriére a un moment
quelconque durant la phase de tirage de cartes du joueur du c6té lumineux . Au prochain tour,
le joueur du c6té lumineux doit tirer trois destinées de course ( voir empty deck or pile : pile
de cartes vide ) et doit en choisir (utiliser ) deux pour les empiler sur le module de course .
Ces tirages de destinée de course programmés peuvent néanmoins €étre restreints par des
actions ultérieures, par exemple, le coté obscur jouant la carte Hit racer ( module de course
touché ) .

Anoat ( coté obscur )
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Les vaisseaux spatiaux utilisant le texte de jeu de ce systéme pour "réagir" peuvent seulement
se déplacer

. depuis Anoat jusqu'au secteur d'astéroides connexe le plus proche; ou

. depuis le secteur d'astéroides connexe le plus proche jusqu'a Anoat .

Antipersonnel laser cannon ( canon laser antipersonnel )

Utilisez 3 points de Force pour déployer sur votre véhicule de transport . Votre guerrier
présent, s'il est a bord, peut viser un personnage ou une créature en utilisant 3 points de
Force . Tirez une destinée . La cible est touchée si la destinée + 2 > la valeur de défense .
Peut tirer a répétition pour 2 points de Force chaque fois .

Voir Fire repeatedly ( tirer a répétition ) .

Apprentice ( apprenti )
Un personnage non droide, non-jedi d'habileté moindre que son mentor . ( voir Jedi

training : entrainement jedi )

Arcona
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|[POWER 1 [ABLITY 1 |

gl Power +1 under “nighttime conditions™ Wlay
|| move away from a battle at same stte &

y 4 reaet!
2

Cet alien n'est pas un operative ( agent secret ) .

Are you brain dead ? ( tu n'as rien dans le cerveau ? )

USE[I Target your &5 Jedi defending a battle.

Target is immune to attrition for rest of tum (unless

Dark Jedi present). LOST: In a battle you lost, place

a Jedi Council member you just forfeited in Used File 5
to cancel all battle damage and attrition against you.
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La fonction utilisée de cette carte d'interruption nécessite seulement un Jedi du c6té lumineux
de I'épisode 1 étant en train de se défendre dans une bataille . L'absence d'un Jedi obscur n'est
pas une partie des conditions d'initiation .

Arica

@ There s ﬁua;h Him

LA ey SRR R

Deploy Chiel Chirpa’s Hu (with @ Loke and Luke's Lighisaber
there), Endar: Landing Platfeers aad | Fee! The Confict :
For remainder of game, you may not play Alter, Strangle |

or Captive Fury.
While this side up, your Force generation is +2 at Luke’s
- s iR i , site. While an Impenial is at Landing Platform, you may
Deploys only to a site as an Undercover SOy. i * & | not Force drain or generate Force at Luke's location,
Reduces Luke's forfeit and 1mmuﬂiw to attrition : When any ||T||:|E|iE| is at Luxe's SitE, Luke i5 Gamumd .
by 2 while present. During opponent’s control il (seized by an Imperial, if possible, even if not a warrior),
phase, Arica may “break cover” to fire one P8 Flip this card i Luke captured.

weapon (for free). Immume to attrition < 4. R -
apon {ror free) e to attritio P T

Si Arica brise sa couverture au site de Luke en utilisant son texte de jeu alors que la carte
There is Good in Him (il y a du bon en lui ) est sur la table, Luke sera capturé avant qu'elle ne
réalise la mise a feu de son arme . Voir characters with dual icons ( personnages avec deux
icones ) .

Arleil Schous

Quand il est déployé, vous pouvez prendre un alien non-unique dans votre main depuis votre
pile de réserve; rebattez les cartes . Ajoute 2 a la puissance de ce qu'il pilote . Vos aliens se
déploient a —1 au méme site de Tatooine ou a un site adjacent de Tatooine .

Armed and dangerous ( armé et dangereux )
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LOST INTERRUPT
f a battle or duel was just initiated at a site, search & & M DEDID].r on any Skywalker with abilite > 3 {for fres),
your hand or Reserve Oeck for one unique weapon / o | and you may then use as follows; Add 1 to Force
matching one of your participating characters, drain where present, OF Taret a character for free,
Immediately deploy that weapon (for free) on that Oraw two destiny, Character hit, and itz forfeit = 0,
L_charac’[erand reshuffle {if from Reserve Deck), | if total destiny = ability,

Pour qu'une arme soit "assortie a 1'un de vos ...personnages", elle doit spécifiquement
nommer ce personnage dans son texte de jeu . ( La carte Anakin's lightsaber : le sabre laser
d'Anakin est considérée étre une arme assortie a tout Skywalker ...Luke , Leia ou Anakin .)

Armor ( blindage )

Un attribut généralement utilisé€ sur les vaisseaux spatiaux capitaux, les grands véhicules et
quelques personnages spéciaux comme un indicateur de résistance au tir d'une arme et a
d'autres menaces potentielles . Quand une carte qui a un armor ( blindage ) est visée par une
arme, elle utilise son blindage comme sa defense value : valeur de défense .

Le texte de jeu qui vise spécifiquement " le blindage" n'affecte pas la manceuvre; cependant,
le texte de jeu qui vise "le blindage ou la manceuvre" se référe a n'importe lequel de ces
attributs qui se trouve sur la carte affectée .

Artillery weapons ( armes d'artillerie )

Une sorte d'arme qui est déployée sur un site . A l'inverse des autres armes, les armes
d'artillerie ont une valeur de perte . Pour tirer avec votre arme d'artillerie, vous devez avoir
votre propre source d'énergie ( un droide énergétique ou un quelconque générateur a fusion )
présent .



(ET 5 i sho i g B 'p'erp pupuhrdmd on |nhusprtahb wurtls Fugged .
W PO Bsa Units . | desmn Modified top-rrounted power sockets, Domdkd o the
piod et o carhat - Mlliance by the Bothan undergmound.

4 B &
Aids 1 to power of sach of wour droids presert,
except power droids, # Destiny equals Zerg, but
it drawn as a battle destine where you have less
power than opponent, vour total power present

0 i doubled {once per battle), '

4= 14 DECIFHERIHL |

Le site Hoth : main power generators ( Hoth : les générateurs de puissance

principale ) dit aussi qu'il peut faire fonctionner les armes d'artillerie du c6té lumineux .

Les armes d'artillerie peuvent étre détruites par la carte Overload ( surcharge ) .

U I LTI LD, T, 5 e e
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Cependant, seule 1'arme d'artillerie elle méme est perdue, parce qu'il n'y a pas de personnage

ou de vaisseau spatial la "portant" .
Une arme d'artillerie ne peut pas étre déplacée a moins qu'elle ne le spécifie ainsi .

Artoo
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;;{E‘-._.‘.lpuwm 1 | ASTROMECH DROID
* = During your control phase, may search Resenve
Deck; take one Hero Of A Thousand Devices or
X Gift into hand and reshuffle. If with G-3P0 at
2 any battleground site, may subtract 1 from each
<o opponent’s battle destiny at related sites,

Durant chacune de vos phases de controle, vous pouvez prendre une carte Hero of a thousand
devices (‘héros a mille équipements ) ou A gift (un cadeau ) dans votre main depuis votre pile
de réserve; rebattez les cartes . Si a un site de terrain de bataille avec C-3 PO, vous pouvez
soustraire 1 de chaque destinée de bataille de votre adversaire au méme site et aux sites
connexes .

Artoo & Threepio



+Artoo &-'Epil n ' e

Thragpia's extensive expenance ‘talking’ o the 0.
Falemns computer allowed him to pilot tha fraightar while oo
i Covyscant, Adoa, &0 R-unit drisd, provided moral suppart

| POWER 2 | ASTROMECH & PF.I]TI]I]I]l

< May pilot only Fafean. Al droids may be hatlled,

1 Any player that has no ability in a battle takes no
battle damage. Once per tum, may take one card
with “Bad Feeling” in title into hand from Reserve
Deck; reshuffle. Bad Feeling Have | is suspended.

Quand cette carte de personnage combo est en train de participer a une bataille, Artoo &
Threepio sont considérés comme étant dans une bataille ensemble " ( pour les cartes comme
Artoo, I have A Bad Feeling About This : j'ai un mauvais pressentiment a ce sujet ) .

Coliteipart o 0-300. Sy, Eltstmate headstring T “This gn:urd s kek s‘a‘ange Deesnt feel like mek.

 always ful of surprises. R2-02 was an integral part of Luke . don't know. .
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el ¥y ; LOST INTERRUPT
h E: & b TR TR PR AR
Ouring yuurcuntrul phase, may search Resenve L Use SFume Retarget an Interrupt or Utinni Effect
[eck; take one Hero Of A Thousand Devices or | a8 | which specifies & target to another appropriate
h Bift into hand and reshuffle. If with C-3P0 at : A | target on the same side of the Force, OR Relocate
[*. 2 any battleground site, may subtract T fom each - | | any Effect {except those immune to Alter) deployed
<o opponent’s battle desting at related sites, e | o | on & location to anather appropriste location,
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Quand cette carte se déploie avec l'objectif You Can Either Profit By This ...: vous pouvez
soit tirer avantage de ceci ..., la carte Artoo & Threepio se déploie pour 2 points de Force de
moins (pas 4 ).

@ You Gan Ether Profit By This..

L e TR R

Dsplay Taivoine: Jabha'’s Palace and Avdience Chamber

(witth Han frozen there; he may nof be moved while fozen).
nponent may seplay up fo fwo aliens i Audience Chamber, '
While this side up, opponent may not Force drain at
Audience Chamber and you may not Force drain at
Tatooine locations. You may not play Frozen Assets.

Luke, R2-D2 and C-3P0 are deploy -2 at Jabba's

Palace sites (Master Luke deploys for free instead).

Flip this card if Han is on Tatooine and not a captive.
Place out of play if Tatooine is "blown away.’ {4

R NN g, Cr T =

Permettre a tous les droides d'étre attaqués signifie que, seulement au titre de 1'initiation et de
la poursuite d'une bataille, tous les droides sont considérés comme occupant leur localisation .
Ainsi, un droide pilotant un vaisseau spatial peut aussi étre attaqué qu titre d'une bataille .
Voir may be battled ( peut étre attaqué au titre d'une bataille ) .

ASP-707 ( Ayesspee)
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[POWER O | AUTOMATON DROID
Your wehicles and devices deploy -1 here, Once
during each of wour control phases, may place
wour weapon, device or non-creature vehicle
present on top of Reserve Deck, Whan on Crash

Quand ce droide du c6té lumineux est a bord d'un véhicule ou d'un vaisseau spatial, il ne peut
pas relocaliser des quelconques armes ou équipements qui sont déployés sur ce véhicule ou ce
vaisseau spatial . De fagon similaire, le droide ASP ne peut pas relocaliser un véhicule non-
créature a bord duquel il est . Si un véhicule non-créature est placé sur la pile de cartes de
réserve par un droide ASP, toutes les cartes a bord de celui ci sont perdues . Voir leaves table
( quitte la table ) .

Assault rifle ( fusil d'assaut)

Utilisez 3 points de Force pour déployer sur votre guerrier . Peut viser un personnage, une
créature ou un véhicule au méme site ou a un site adjacent en utilisant 2 points de Force .
Tirez une destinée . La cible est touchée si la destinée + 1 > la valeur de défense .

Voir long range weapons ( armes a longue portée ) .

Asteroid destiny ( destinée d'astéroide )

Tirer une destinée d'astéroide est obligatoire . Le tirage d'une destinée d'astéroide contre votre
vaisseau est une action obligatoire pour votre adversaire. A ce titre votre adversaire choisit la
cible pour chaque tirage ( Voir asteroid rules : régles des astéroides; voir destiny : destinée

).

Asteroid rules ( regles des astéroides )

Partout ou les Asteroid Rules ( reégles d'astéroides ) sont en action, vos vaisseaux spatiaux
présents 1a sont continuellement soumis au risque d'étre touché par des astéroides. Durant
chacune de vos phases de controle, pour chaque tel vaisseau spatial :

1. 'adversaire tire une destinée d'astéroide. Si cette carte est elle-méme un secteur d'astéroide,
le vaisseau est immédiatement perdu quelque soit la valeur de son blindage ou de sa
manceuvre
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2. ajouter un point pour chaque secteur additionnel a ce systéme qui a des Asteroid Rules (
régles d'astéroide ) en action.

3. si la destinée d'astéroide totale est strictement supérieure au blindage ou a la manceuvre, le
vaisseau spatial est perdu.

Asteroid sanctuary ( sanctuaire d'astéroides )

¢ Aateraid Sanchery e

QPR AT - e BRI, CEEE AR

3 Sreugalers and other cririvals sometimes bk in %
asemids o awid caphue. The brer the askemid field, the

R e =

EFFECT

Deploy on any asternid sector

pach of contral phases, opponent loses X Force,
where ¥ = total number of asteroid sectors at same
sustem that are not occupied by opponent, Effect
canceled ff opponent controls this location,

EERY

Ll - TN

Errata :

Se déploie sur n'importe quel secteur d'astéroldes que vous contrélez . Durant chacune de vos
phases de controle, l'adversaire perd X points de Force, ou X = nombre total de secteurs
d'astéroides au méme systeme qui ne sont pas occupés par l'adversaire . L'effet est annulé si
l'adversaire controle cette localisation .

Note du traducteur :

Les termes rajoutés ou corrigés par l'erratum sont notés en rouge sur le texte de jeu de la

carte .

Asteroid sectors ( secteurs d'astéroides )
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ASTER0ID FIELD Rk F | wnie [MEX
“ateroid Rules” in effect here, If you control, rmay cancel Duri'h'g wour deploy phase, you may deploy one Dagobah

Forcze dmin at related system. site directly from Reserve Deck, Shuffle, cut and replace. | ;

Les secteurs d'astéroides se déploient a n'importe quel systéme planétaire ( méme un systéme
planétaire "annihilé¢" ) . Ils sont connexes a la localisation du systéme, mais pas aux sites de la
planéte . Ils n'appartiennent pas a la planéte et ainsi ne prennent pas son nom ( c'est a dire, les
secteurs d'astéroides a Dagobah ne sont pas des "localisations de Dagobah" et ainsi ne sont
pas affectés par les restrictions de déploiement sur Dagobah ) . Si la planéte est "annihilée",
les secteurs d'astéroides ici ne sont pas détruits .

Les vaisseaux spatiaux capitaux et les chasseurs stellaires peuvent se déployer, se battre et se

déplacer sur des secteurs d'astéroides .

Trois types de déplacements réguliers ( chacun requérant 1 point de Force sont permis :

. du systéme au secteur : un vaisseau spatial capital ou un chasseur stellaire peuvent se
déplacer d'une localisation de systéme planétaire au secteur d'astéroides qui lui est adjacent (
ou vice versa ) .

. de secteur a secteur : un vaisseau spatial capital peut se déplacer d'un secteur d'astéroides a
un secteur d'astéroides adjacent . Un chasseur stellaire peut se déplacer jusqu'a deux secteurs
d'astéroides a la fois ( pour un point de Force ) .

. d'un secteur a un site : un chasseur stellaire au secteur Big one ( le gros ) peut atterrir ou
décoller depuis la carte Asteroid cave ( La caverne de l'astéroide ) connexe ou le site Space
slug belly ( Le ventre de la limace de I'espace ) connexe .
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elated to Big One, §

Voir sectors ( secteurs ) et cloud sectors ( les secteurs des nuages ) .

Astromech

Une sorte de droide qui permet aux vaisseaux spatiaux de se déplacer a travers 1'hyperespace
(les astromechs sont programmés pour fonctionner comme des nav computers ).

Les droides astromechs comptent comme des passagers (et ainsi souscrivent a la capacité en
passagers ) a moins qu'une capacité en astromechs soit disponible . De multiples exemplaires
du méme personnage astromech ne renforcent pas de fagon cumulative un vaisseau spatial
(voir cumulative ) .

Astromech capacity ( capacité en astromechs )
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Certains chasseurs stellaires ont une capacité en passagers spécialement réservée pour
un " astromech " . La capacité en astromechs sur un vaisseau spatial est un type de capacité en
passagers qui peut seulement étre occupée par un droide astromech ( pas Brainiac ! ) .

e «Brainiat ()
, BionShek ni:lmaﬁ'ej tI:ié n‘ab Sin'ﬂaen “Rrainiac due
o his ability to cakukate hypersmee coodingtes in bis bead. (¢
| MHesthe brains, sweetheart”
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* Power = 4 I-T) + 2A-B) + 70 =
{minimum power=1}, X = Dark Side hand cards;

¥ =Light Side hand cards; A = total number of

Fd icons in play; B=total number of Fi icons in
play; = 3141592603509 7932 3006264 3303, .

Bien siir, un personnage qui fournit des aptitudes comme un astromech peut encore
fonctionner normalement a partir d'un créneau de capacité en passagers régulier .

Astromech icon (icone d'astromech )
Ce terme obsoléte a été remplacé par le terme nav computer icon ( icone d'ordinateur de
navigation ) .

Astromech shortage ( pénurie d'astromechs )

Utilisez 3 points de Force pour la déployer sur le coté de l'adversaire de la table . Tous les
vaisseaux spatiaux de l'adversaire avec une icone de nav computer (ordinateur de
navigation ) ont un cotit de déploiement de + 1 .

At(a)
Voir prepositions ( prépositions ).

At any time ( & n'importe quel moment )

Cette phrase est destinée a indiquer qu'une action peut étre utilisée durant n'importe quelle
phase du tour de I'un ou l'autre joueur . Les actions qui peuvent &tre initiées "at any time : a
n'importe quel moment " ne sont pas des exceptions aux régles de 'enchainement temporel
normal ( voir actions ); c'est a dire qu'elles ne peuvent pas répondre a d'autres actions non
parentes . ( Pour étre plus précis, les actions "at any time: a n'importe quel moment" peuvent
étre initiées seulement quand il n'y a pas d'action la plus élevée, c'est a dire , quand la pile est
vide , ou quand I'action la plus €levée est une battle: bataille dans son segment des armes . )
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At normal use of the Force ( 2 un usage normal de la Force )
Toutes les actions sont a un usage normal de la Force a moins que cela soit spécifié
autrement; ainsi, cette phrase redondante n'est plus utilisée sur les cartes .

AT-AT cannon ( canon d'AT-AT)

Errata:

Utilisez 2 points de Force pour déployer sur votre AT-AT . Peut viser un chasseur stellaire

( utilisez une valeur de défense de 3 ), un personnage, une créature ou un véhicule au méme
site ou a un site adjacent en utilisant 2 points de Force. Tirez une destinée . Ajoutez 1 si vous
visez un personnage ou une créature, 2 si vous visez un véhicule . La cible est touchée si la
destinée totale > la valeur de défense .

Voir long range weapons ( armes a longue portée ) .

AT-ATs

A cause de sa masse et de limitations d'ordre mécanique, un AT-AT ne peut augmenter sa
vitesse terrestre au dela de 1 . ( Cette reégle fut incorporée dans le texte de jeu des cartes
Blizzard AT-AT dans I'édition révisée a bords blancs de I'extension Hoth .)

Atgar laser cannon ( canon laser atgar )

Se déploie sur le site extérieur d'une planete . Votre guerrier présent peut viser un véhicule au
méme site ou a un site adjacent en utilisant 2 points de Force . Tirez une destinée . La cible
s'écrase si la destinée + 2 > au blindage . La cible est touchée si la destinée + 1 > la
manceuvre .

Voir long range weapons ( armes a longue portée ) .

Atmospheric assault (assaut atmosphérique )

Si vous venez juste d'initier une bataille a un secteur de cloud city, ajoutez une destinée de
bataille .OU durant votre phase de déploiement, déployez un escadron d'assaut TIE
gratuitement (aucun remplacement n'est nécessaire ) .

Attaching creatures (créatures qui s'attachent )
Voir creatures — attaching ( créatures — s'attachant ) .

Attack run ( mission d'attaque )
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Les vaisseaux spatiaux peuvent se déplacer dans le site Death star trench : la tranchée de
1'étoile de la mort ) seulement depuis la localisation du systéme de la Death star ( I'étoile de la
mort ) .
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Trench Rules in effect and your starfighters are maneurer - 2 here

Déplacer des chasseurs stellaires du c6té lumineux dans la Tranchée est un déplacement
régulier ( voir movement — regular : mouvement — régulier ) . Seuls les chasseurs stellaires
et les escadrons de TIE peuvent aller dans la tranchée, pas les autres cartes qui " se déplacent
comme un chasseur stellaire "

Si votre chasseur stellaire de téte est perdu, vous devriez identifier un nouveau chasseur
stellaire de téte. Si tous vos chasseurs stellaires ont été éliminés, votre mission d'attaque se



89

termine et tous les chasseurs stellaires du co6té obscur dans la tranchée sont déplacés pour
retourner au systéme de 1'étoile de la mort .

Pour les buts de cet Evénement Epique, tous les escadrons avec des pilotes permanents
multiples ( et aucun personnage pilote a bord ) sont traités comme s'ils ont " un pilote
d'habilet¢ la plus haute "de 1, excepté I'escadron d'assaut de I'étoile de la mort qui a "un pilote
d'habileté la plus haute " de 6 .

Attacks (attaques )
Voir creatures — attacks ( créatures — attaques ) .

Attrition

Meécanisme de jeu qui simule les pertes aprés combat (pertes obligatoires ) déterminées par la
destinée de bataille, sans tenir compte de quel joueur gagne ou perd la bataille .( voir battle-
damage segment : bataille — segment des dommages )

Vous vous exposez a l'attrition seulement quand I'adversaire tire une destinée de bataille (pas
d'autre destinée telle qu'une destinée d'arme) .Ainsi, si l'adversaire ne tire pas de destinée de
bataille, vous n'étes pas affecté par des modificateurs d'attrition tels que "ajoute 1 a l'attrition
totale". Si un joueur effectue des tirages de destinée de bataille multiples, ils sont ajoutés
ensemble pour déterminer l'attrition totale (voir immune to attrition : immunisé a
I'attrition ) .

Aurra Sing

= = *Rurra Sing

udert af the

POWER 4| ABILITY 4/ FUHEE-SENSITIVE;

May use any ‘stolen’ lightsaber. Once per tum,
may steal a lightsaber from an opponent’s

character just lost where present. Immune to

attrition < 3 (< b while armed with a lightsaber).

Etre capable d'utiliser un sabre laser " volé " ne signifie pas qu'un sabre laser " volé " puisse
étre transféré a Aurra Sing ( voir stealing weapons and devices : voler des armes et des
équipements ), 3 moins que ce sabre laser soit normalement capable de se déployer sur elle .

Automated weapons ( armes automatisées )
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A moins que cela ne soit spécifi¢ autrement, vous pouvez tirer avec des armes automatisées
seulement durant une bataille ou avec une carte spéciale telle que la carte Sniper ( tireur
embusqué ), Sorry about the mess ( désolé pour la pagaille ) ou Blasted droid ( droide attaqué
au blaster ) .
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«Sniper @ <Sorry Abmt The Mess

Tusken Raders ofen attack bne e ts 3 o : “Tvee besen booking forward o this ©ra ong tire”
long The A ; s s, Tl Bt wou bave” Han abwpthy ended bis comesation
e r than di et with Greedo and flipped 'Wober a ceditto pay for the cleanup.
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During vour control phase, fire one of your weapons
rat normal use of the Force). If Han firing, may
add 1 to destiny draw, (4 seeker may be targeted
by a character weapon a3 if it has manewver of 4.)
Hit target i immediately lost,

«Bimted Droid
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F DECIHE IH.




Parcequ'elles sont "automatisées", vous n'avez pas besoin d'un personnage présent pour les
utiliser .
Voir weapons — automated ( armes — automatisées ) .

Automatic actions ( actions automatiques )
Une action automatique est une action déclenchée automatiquement par des conditions
spécifiques ( qui peuvent survenir a tout moment ) . Au moment ou ces conditions existent,
l'action automatique devient immédiatement l'action la plus élevée .
Ceci inclut comme exemple :
le fait de retrouver un point de Force quand l'adversaire tire une destinée de 4 et que vous
avez la carte Tauntaun bones ( os de tauntaun ) sur la table;

: dessth for the prey, life for the predatr & syrobol of the

and o of e Fowe fragh 3

EFFECT
[Js8 1 Force to deploy on table, Each oppanent’s
destiny draw, you do the following: ([ Put top
used card in hand; {13 lase 1 Force; (2) activate 1
Force; (3) lase this Effect; (1) retrieve top last
card;
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la résolution du texte de jeu d'une "insert" card ( carte d'insertion ) quand elle arrive sur le

haut de votre pile de réserve;
Le fait de perdre un seeker ( sonde chercheuse ) et sa cible au moment ou ils sont présents
ensemble; et
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Lutke Seeken
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le fait de terminer ( atteindre ) un effet Utinni .
Quand une condition survient durant votre tour et peut potentiellement déclencher deux
actions automatiques ou plus, vous devez choisir laquelle sera déclenchée la premiére . Apres
que cette action automatique ait son résultat, vérifiez pour voir si des conditions existent
encore qui pourraient déclencher d'autres actions automatiques et répétez ce processus si
nécessaire . Une condition unique peut déclencher des actions automatiques multiples de
différentes fagons :
* en spécifiant des cibles multiples ( par exemple en perdant un seeker : une sonde chercheuse
et sa cible ou en affectant les deux joueurs ) :
* en utilisant une séquence sans ordre ( par exemple une " bulleted list " )
* en étant mentionnée sur des cartes multiples en jeu et/ou des régles multiples en jeu, ( par
exemple quand le c6té obscur initie une bataille, a la fois les cartes First strike : premiére
frappe et Scum and vulainy : le rebus et la bassesse sont déclenchées ).
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EFFEGT

during & battle

Sinon résolvez les actions dans l'ordre présenté.

Automatic modifier ( modificateur automatique )

Tout modificateur qui établit simplement que ce qui survient ( sans un mot tel que "may:
peut" pour indiquer que c'est optionnel) est automatique . Par exemple, "si vous contrdlez, le
drainage de Force est de + 1 ici" ( Alderaan ) est un modificateur automatique quand la
condition ( le contrdle de cette localisation ) est atteinte . " Peut ajouter 1 a un drainage de
Force a un site connexe" ( Clouds : les nuages ) est optionnel .
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Comme point de repére, chaque fois que vous choisissez d'appliquer un modificateur, ce n'est
pas automatique . De plus, les cartes d'interruptions sont toujours jouées de fagon optionnelle,
et a ce titre elles constituent généralement des modificateurs optionnels ( ceci dépendant du
contexte ) .

Les modificateurs automatiques sont considérés comme instantanés, et sont appliqués avant
que des actions ou des comparaisons ultérieures puissent étre faites . Voir cumulatively

( cumulativement ) .

Automatic modifiers (modificateurs automatiques)

Les modificateurs automatiques sont considérés comme étant instantané et sont inclus avant
que les actions ou des comparaisons puissent étre faites. Voir aussi cumulatively
(cumulativement).



