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I am your father ( je suis ton pére )

+| An Ymr Father

You may d
; TE

.

totally depleting opponent's Life Force,
Flip if Luke neither present with Vader nor a captive.
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Cette carte ne peut pas viser un Luke capturé, méme si ce Luke vient juste de se battre en duel
(‘tel qu'avec la carte Bring him before me / Take your father's place : Amenez le devant moi /
Prends la place de ton pére ) .

I'd Just As Soon Kiss A Wookie (j'aime autant embrasser un Wookie)

¥

3

LOST INTERRUPT

Errata : Utilisez 3 points de Force pour placer un personnage, un vaisseau spatial, un
véhicule, une arme, ou un équipement que l'adversaire vient juste de déployer dans la main
de l'adversaire. Au prochain tour de l'adversaire, cette carte ( ou une carte du méme type )
peut se déployer gratuitement .

Peu importe d'ou la carte visée est en train d'étre déployée ( depuis la main, la pile de cartes de
réserve, la carte Bargaining table : table de négociation, etc ...), cette carte est " lancée en
rebondissant " vers la main de son propriétaire.
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&  Great Warnion
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© The akoves of Jabba's pakbce am good plhees to = )
' ke deaks and placs bets. Jabla gets a cut of the profits,
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JEDI TEST #1
EETIL R F - F
@ Deploy on a Dagubah site, s Earget a mentor here,
Mz, target or depley (regardless of lneation deployment
W el - TR ] restrigtions) an apprentice here, a Attemgtwhen
EFFERT s Targets are present at the beginning of your contral
; phase, Draw trining destiny, If desting + apprentice's
ability = 12, test cornpleted; @ Place anapprentice, &l

Deploy on your side of table, Once per tum, wou may
cancel & Force drain by placing here from hand any
non-unique alien. Aliens may deploy from here as if

opponent’s Force dmin bonuses eeerpihers are ignored,

Menter: One af your eharasders af abilfy > 2 Sprentice fhe
& potir nivedrsi ren-tadl eharmeiors af lesser ahiiy San

from hand {if Effect canceled by opponent, any
aliens here may immedistebr deplay for freg).
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ety Freh Sme you camplefe oy St Tesf, ym iy
_ eiehange e ol I band for sne el Bsf I ysur fasf File,

Si la carte cible est un vaisseau spatial déployé simultanément avec un pilote ( ou vice
versa ) , ou un apprenti en train d'étre déployé simultanément avec le Jedi Test # 1, les deux
cartes sont renvoyées dans la main de leur propriétaire .

La carte qui est " lancée en rebondissant " vers la main de son propriétaire est considérée
comme ayant été déployée ( immédiatement avant d'avoir été " lancée en rebondissant " ) pour
tous les déclenchements ou les actions automatiques dépendant de cet événement .

Par exemple, un objectif peut étre retourné quand le personnage est déploy¢ s'il dépend d'un
contrdle ou d'une occupation . De fagon similaire, si la carte Daughter of Skywalker est en
train d'étre déployée depuis la pile de cartes de réserve ( en utilisant la carte Mind what you
have learned : Souviens toi de ce que tu as appris ), Leia sera visée par cet objectif pour le
reste de la partie , méme si elle est ultérieurement " lancée en rebondissant " .



-j—?‘a «Daugiter O Skywalker

. Soout. Leader. Made friends with Wickst Negatiged
a allance wih the Ewoks. Lo found outthe tneh dboot her
 father fom luke ke Buok vilage.

' POWER 4 [ ABILIY 5 | FORCE-SENSMVE

| Deploys -3 on Mdirkem, Endar or Dagoban. My be
| depioyed instead of Luke by Mind What You Hae
| Leamed (thatcand then tangets Leia instead of
! Lukz for remainder of gare). Whik at any exterior
| sfte,adds one T icon. Inmune to attriton <4,

I did it ! ( je I'ai fait !)

A - g ‘-.I ] ¥ - -
Deploy on table if you've won a Podrace. Once per
game, may place Boonta Eve Podrace out of play to
retrieve 4 Force. If you occupy a battleground site
and a battleground system, once during each of your
control phases may take the bottom card of your
Lost Pile and place it on top of your Force Pile. At
the end of opponent’s tun opponent must lose 2
Force or place their Force Pile onto their Used Pile.
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6 Mind What Yo Heve Learned
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Deploy Depalah system (e nof fe comertd ),
While this side up, during vour deploy phase, may
deploy Luke, Yoda {deploy -2), Yodd's Hope, At Peace
andfor Luke's Backpack to Dagobah from Reserve
Deck; reshuffle, Whenever you draw training destiny,
draw two and choose one, Place Luke's completed
Jodi Tests on table, Your cards st Dagobah may not
Force drain or contribute to Force retrieal, Add 4 to
each plawers destiny draw for Sense and Alter,

Flip thiz card when Luke completes Jedi Test 3¢5,

¥ g ey ] - ot

Deploy on Podrace Arena. Once per game, either player

may initiate a Podrace: During opponent’s control phase, @ :

each player may draw one race destiny. Each player
may place any drawn race destiny on their Podracer
{or on Podrace Arena if they have none) or in their
UUsed Pile. During any move phase, winner & any
player with a race total > 24 and greater than
opponent’s highest race fotal. Winner retrieves b
Force and loser loses b Force. Place all race destiny

cards in owner’s Used Piles and all Podracers are lost.

Une pile de Force vide n'empéche pas un joueur de " placer " cette pile sur la pile de cartes
utilisées ( vide ou non vide ) .
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Le joueur du c6té lumineux peut seulement placer sa carte Boonta Eve Podrace ( la course de
modules de la veille de la Boonta ) qui est sur la table, hors jeu, mais pas I'exemplaire de son
adversaire.

I Feel The Conflict ( je sens le conflit )

+| Feel The Gonflict

. ¥ i DR, *. R R
| know there is goad in you. The Emperce hasn 't
driven it from you fully.

EFFECT
| Use 2 Farce to deploy on table. Each time you win
; a battle or duel, opponent loses 1 Force (cannot be

reducad) and stacks lost card here face down, When .
g‘% | attempting to cross Vader over, add 3 1o total desting 508

i

ﬁ\‘%\ |L for each card in stack. (Immune to Alter.)

Les deux joueurs ont le droit de voir toute carte qui est perdue depuis la main avant qu'elle ne
soit placée sur cet effet .

I Find Your Lack Of Faith Disturbing (je trouve votre manque de confiance décevant)
Voir I'équivalent du c6té lumineux : Affect Mind (modification de 1'esprit) .

I Had No Choice ( je n'avais pas le choix )
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Se déploie sur un joueur de l'adversaire . Annule le texte de jeu de l'adversaire . Si une
bataille venait juste d'étre initiée, vous pouvez utiliser X points de Force pour exclure le
Jjoueur de cette bataille, o X = l'habileté du joueur .

I Have A Bad Feeling About This (j'ai un mauvais pressentiment a ce sujet)
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This ground sure Beks stran
- ldont bnow. " i

o

LOST IHT-EIIHII PT
e = um-ﬁ
lse 3 Force: Ratarget an Interrupt or Utinni Effect
which specifies a target to another appropriate
target on the same side of the Force, O Relocate
any Effect (except those immune to Alter) deployed
- on a loction to anather appropriate locstion,

La premicere fonction de cette interruption peut re-viser seulement une des cibles d'une carte
d'interruption ou d'un effet Utinni. Par exemple la carte Elis Helrot spécifie deux cibles : un

groupe de personnages et un site de destination.

USED INTERRUPT
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Ainsi, vous pouvez sélectionner soit une destination différente du méme c6té de la Force que
l'original, ou un groupe différent de personnages du c6té obscur ensemble a un site
quelconque (qui peut ne pas inclure un quelconque de ces personnages visés originellement)
mais pas les deux.

Une cible ou une localisation "appropriée" est une cible qui remplit les exigences de cible de
déploiement de la carte revisée ou relocalisée.

La seconde fonction de cette interruption ne localise pas les effets Utinni, les effets mobiles
ou les effets immédiats.

I Have A Very Bad Feeling About This (j'ai un trés mauvais pressentiment a ce sujet)

. | Haie A Very Bad Feeling Abut The

T AL
'Lmk at him, he 5 heading for that srall roon”

! luke became apprehensie when 0bi-Wan infarmed him

] “Thats no moon. ffs a space station”

wr, g

USED INTERRUPT
TR, R S .-5,
If uppunent just deploved four or more characters
to same location this turn, prevent all of those
characters from battling this turn. OR If opponent
just ‘reacted’ to a battle, cancel the battle.

4
PR TR

La premiére fonction de cette carte d'interruption peut étre jouée apres que votre adversaire
déploie un 4éme personnage, un Séme personnage, etc... (voir actions-""just" : actions -
"vient de faire")

Quand la seconde fonction de cette carte d'interruption annule une bataille, elle n'annule pas
les réactions a cette bataille, méme si c'est une réponse a une telle réaction.

I Thought They Smelled Bad On The Outside (je pensais qu'ils sentaient mauvais de
I'extérieur)

Sacrifiez (perdez) votre véhicule créature pour protéger un personnage present des cartes
Exposure (exposition), Ice Storm (tempéte de glace), Frostbite (gelure) et Gravel Storm
(tempéte de gravier) pour le reste du tour. (Deux personnages peuvent étre protéges si l'on
sacrifie un Ronto.) OU doublez la puissance de Tzizwt jusqu'a ce qu'il se déplace.

I've got a problem here ( j'ai un probléme ici )
Utilisez un point de Force pour viser un chasseur stellaire de l'adversaire avec une manceuvre
a un systeme ou un secteur ou une bataille vient juste de se terminer . Tirez une destinée . Le
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chasseur stellaire est perdu si la destinée > la manceuvre .

Ice Storm ( tempéte de glace )

4
£
]

JAVD VAW VA L0,

Cet effet mobile se déploie au marqueur le plus extérieur, méme si le marqueur le plus
extérieur est la carte Wampa Cave (la caverne du Wampa). Cependant, les personnages a
l'intérieur de la caverne (un site non extérieur) sont protégés de la carte Ice Storm (tempéte de
glace) .
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If within range (si c'est a votre portée)

Ce terme était utilisé sur des cartes assez vieilles qui se déplacaient en " réaction " , mais qui
est maintenant redondant. Ceci se référe a (et permet seulement) un mouvement utilisant une
vitesse terrestre ou une hypervitesse (celui qui est applicable). Il n'est pas applicable au transit
par les aires de mise a quai, le transport par navette etc... Voir movement (mouvement ).

1G -2000

Peut ajouter un pilote (il doit étre un contrebandier ou un chasseur de prime) et deux
passagers. Manoeuvre de +3 et immunisé a une attrition < 3 si IG-88 le pilote.

La carte lon Cannon (canon a ions) peut se déployer a bord.

1G-88

m
it in a speial socket on a dioid's body. When
< iR R G
“0 ' ingtalld, restrists actions of dmids, feing tem to il
L'_rders [‘an ten[erataj el hya calbr____d B

|

DEVICE
SN, SR T oER e S AT
Deploy on amy droid at any site, Oroid cannot
move and cannat utilize its “game text! During

your deploy phase, Restraining Baft may be
transferred (for free) to another droid at same site,

Ajoute 2 a la puissance de tout ce qu'il pilote. Peut "assassiner" tout personnage au méme site
touché par 1G-88 (la victime est immédiatement perdue).

Peut utiliser deux armes différentes. Peut initier une bataille et étre attaqué.Immunisé a la
carte Restraining Bolt (boulon d'entrave) et a l'achat.

Bien que ce droide puisse porter et utiliser deux armes, il compte seulement comme un
guerrier. Voir may initiate battle and be battled (peut initier une bataille et étre attaqué).

1G-88 in 1G-2000 (IG-88 dans 1G-2000 )
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LUGAGAL LI L Tl B

=

STARFIGHTER: TRILON ABGRESSOR

POWER 3| MANEUVER3 | HYPERSPEED 3 |

May add 2 passengers. Permanent pilot is =IG-84,

( who adds 2 to power and 3 to maneuver. May
_E initiate battle. When in a battle you initiate, adds E
.' one battle destiny. lon Cannon may deploy aboard.

— -

Voir may initiate battle ( peut initier une bataille ) .

IG -88's Neural Inhibitor (Inhibiteur Neural d'IG-88)

[low dars
EI‘-EII}
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Cette arme peut étre déployée et utilisée par n'importe quel chasseur de primes, y compris
Danz Borin.

IG -88's Pulse Cannon (le canon a pulsations d'I1G-88).

Utilisez un point de Force pour déployer sur IG-88,4 sur votre autre guerrier. Ajoute 2 a la
puissance. Peut viser X personnages ou créatures en utilisant X points de Force. Tirez la
destinée pour chacun. Si la destinée =0, le personnage a une puissance de -1 et une valeur de
perte de -1 jusqu'a la fin du tour. Si la destinée -1 > la valeur de défense, la cible est touchée.

IG-88 with riot gun ( IG-88 avec le canon a émeute )

LS

Gy +15-98 Wit Rit G

Bownty huwter drold equipped with |:r|:||1'netarl|I steatth
technaloy. Archived sevaral of its enfiancament submulines
In favor of sophisticated tracking and capture programming.

_POWER 4| ARMOR 55 | ASSASSIN DROID |

May initiate hattle. Penmanent weapon is rot gun |
(may target a character for free; draw destiny; —
tarpet captured if destiny +1 > defense value). Adds
| one battie destiny if alone or with your other bounty |
hunter. Immune to Restraining Bolt and purchase. Jl =

S'il est volé par le coté lumineux ( avec la carte Jawa ion cannon :le canon a ions jawa par
exemple ), le canon a émeute ne peut pas étre utilisé par le c6té lumineux pour faire feu (
parce que le coté lumineux ne peut pas utiliser la portion qui permet de capturer quelque
chose d'une carte quelconque ) . Voir capturing characters ( capture des personnages ),
may initiate battles ( peut initier une bataille ) .

I'm Here To Rescue You (je suis ici pour vous sauver)

Si vous avez un espion présent au site Detention Block Corridor (le corridor du bloc de
détention), visez un captif la. Tirez une destinée. Si la destinée plus I'habileté de

l'espion > l'habileté du captif, la cible est libérée. Sinon, l'espion est capturé. OU annule la
carte Spice Mines Of Kessel : les mines d'épices de Kessel (libérant le captif visé).

I'm On The Leader (je suis sur le chef)

Visez un chasseur stellaire de l'adversaire faisant une Attack Run (mission d'attaque). Tirez

une destinée. Ajoutez un pour chacun de vos chasseurs TIEs dans le site Death Star : Trench
(l'étoile de la mort : la tranchée). Si la destinée totale > la manoeuvre, le chasseur stellaire
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est perdu. OU ajoutez 1 au tirage de destinée de l'arme de tout chasseur stellaire pour le reste
de ce tour.

Immediate effect (effet immédiat)

Une sorte d’effet qui se joue dans n’importe quelle phase du tour de I’un ou I’autre joueur
(comme une interruption), mais reste sur la table (comme un effet) .Les effets immédiats ne
sont pas vulnérables a la carte Alter (modifier) ( voir Effects : effets ) .

i P

USED INTERRUPT

Immune ( immunisée )
Une carte qui est immunisée a une action n'est pas une cible valide pour cette action . Si une
carte est rendue immunisée a une autre carte déja en train de la viser ( ou déployée sur elle ),
l'autre carte est annulée .

Immune to attrition (immunisé a ’attrition)

Certains personnages, véhicules et vaisseaux spatiaux sont protégés de niveaux variables
d’attrition, comme inscrit sur leur carte .Quand vous perdez des cartes pour satisfaire a
I”attrition, vous n’étes pas obligé de perdre une carte qui a cette immunité (& moins que
I’attrition totale soit plus grande que le niveau d’immunité de la carte).

Par exemple, supposez que votre Dark Vador (« immunisé a une attrition<5 »), et un

stormtrooper (valeur de perte =2) soient dans une bataille et que 1’attrition contre vous soit de
4.
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Stormirooper
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Vous n’étes pas obligé de perdre Vador a cause de son immunité a ’attrition <5, mais vous
devez néanmoins satisfaire a I’attrition autant que possible ; ainsi, vous devez perdre le
stormtrooper.(parce que vous avez perdu toutes les cartes qui étaient vulnérables a 1’attrition,
vous pouvez ignorer 1’attrition restante)

De I’autre c6té, si ’attrition contre vous est supérieure a 5, votre Vador n’est plus protégé.
Dans ce cas, il devrait étre perdu, méme si vous perdez d’abord votre stormtrooper, parce que
vous n’avez pas assez d’autre carte disponible pour satisfaire toute I’attrition contre
vous.(vous ne pouvez perdre le stormtrooper et alors comparer I’'immunité de Vador a
I’attrition restante non satisfaite, parce que I’'immunité est seulement applicable contre
I’attrition totale).

Un véhicule fermé ou un vaisseau spatial avec une immunité contre 1’attrition protege luui
méme et toutes les cartes a bord . L immunité n’est pas cumulative ; ainsi, si une carte se voit
garantir I’ immunité contre I’attrition depuis plus d’une source, elle bénéficie seulement de
I’immunité la plus haute. Toute carte qui est immunisée contre 1’attrition peut néanmoins étre
volontairement perdue pour satisfaire a 1’attrition ou aux dommages de bataille .

Immune to attrition — gaining and losing ( immunisé a ’attrition — obtention et perte )
Chaque fois qu'une action ou une texte de jeu qui accorde une immunité a l'attrition est en
conflit avec une action ou un texte de jeu qui retire une immunité a l'attrition, les actions qui
retirent I'immunité ont la préséance et, I'action ou le texte de jeu accordant I'immunité sont
ignorés.

Par exemple le joueur du c6té lumineux a retourné l'objectif Rescue The Princess : sauvez la
princesse. ( Le titre Sometimes [ Amaze Even Myself : parfois je m'étonne méme moi-méme
est a l'endroit ), obligeant tous les impériaux a perdre leur immunité a l'attrition. Ainsi un
Stormtrooper (soldat d'assaut) seul au site de la carte du co6té obscur Yavin 4 : jungle n'a pas
d'immunité.
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While this side up, for opponent to initiate a Force
drain, oppanent must use +1 Force, During battle,
opponart’s unique ¢« characters, vehiclas and
starships lost from fable are placed out of plaw; Leia
adds one battle destiny; attrition against opponent is
+2 and Imperiak, Dark Jedi and Impenial stamships
lose all immunite to attrition.

Flip this card if Leia is captured.

Place out of play if Leia is st from table,

USRNSSR
BRI

Dans une bataille a cet endroit, le c6té obscur joue la carte Trooper Assault (assaut de
soldats) qui founira une bonus de puissance au Stromtrooper (soldat d'assaut) mais qui ne
fournira pas a ce soldat une quelconque immunité a l'attrition.
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Trooper Asgault

Si le retrait d'une immunité a l'attrition est le colit de I'initiation de I'action (par exemple la
premiére fonction de la carte Courage of A Skywalker ( courage d'un Skywalker) ou
Focused Attack (attaque focalisée) alors cette action ne peut pas viser une carte sans
immunité a l'attrition (ou une carte dont I'immunité a l'attrition a été retirée) .

@ -t O il LA T <Fansed Atk

MRS T TR WG SR

%aﬂ*[ﬁmmmmmmmmmmmmw Vonrged”
 utmatched, ke continued his battk with the Dark Lo of
oL the Sith, ]
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- One uf].rnur Shywalkers present during & battle at &
' site, for remainder of turn, loses immunity to
| attrition but adds ability to power (he or she may
1 not apply ability toward drawing battle desting, R
i | Dunngaduel add one destiny to your total,
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Immune to Control (immunisé a la carte Control)
Cette affirmation se réfere a la carte d'interruption intitulée "Control" (contrdle), pas a d'autres
utilisations du mot "controle" tel que la phase de contrdle ou le contrdle d'un site.

Bantral

LOST INTERRUPRT

Imperial (impérial)

Type de personnage du c6té obscur autre qu'un alien ou un droide.

Imperial Barrier (barriere impériale)
Voir Cannot move (ne peut pas se déplacer) .

Imperial Blaster (Blaster impérial)

Utilisez un point de Force pour déployer sur votre guerrier. Peut viser un personnage, une
créature, un véhicule en utilisant un point de Force. La cible est touchée si la destinée > la
valeur de défense.

Imperial decree ( décret impérial )
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La derniére partie de cet effet est révisée ( pour des raisons de cohérence ) pour lire :
"...et tous les bonus de drainage de Force de l'adversaire sont annulés . "
Voir Force drain bonus ( bonus de drainage de Force ) .

Imperial Gunner (cannonier impérial)
Ajoute I au tirage de destinée de l'arme de tout véhicule ou vaisseau ou il est a bord en tant

que passager.
Imperial Helmsman (timonier impérial)

Ajoute 2 a la puissance de tout ce qu'il pilote. Lorsqu'il pilote une carte Star Destroyer
(Destroyer stellaire), tire aussi une destinée de bataille s'il en est pas capable autrement.

Imperial holotable ( Holotable impériale )
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Voir dejarik rules ( régles déjarik ) .

Imperial justice ( Justice impériale )

Au moment de son déploiement, le joueur déployant cet effet du coté obscur doit choisir si la
fonction avant ou aprés le " OR " (" OU ") est en train d'étre utilisée . Cette fonction est alors
la seule qui opere jusqu'a ce que cette carte quitte le jeu .

Imperial occupation/Imperial control ( V) ( occupation impériale/controle impérial )
Cet objectif fournit une exception spécifique a la régle selon laquelle votre jeu doit contenir
60 cartes toutes du méme c6té de la Force. Lorsque vous jouez cet objectif, votre jeu doit
contenir 59 cartes du c6té obscur ( 'y compris 1'objectif') et la carte de localisation du co6té
lumineux, Hoth : Main Power Generators ( Hoth : les générateurs d'énergie principale ).

r.m||:|“” WaE U s8ny p; 1813 I“|||.|"
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'- -HOTH: mm Fl]WEH GENERATORS _ 1sr MARKER Dm

: “Hoth Energ],r Shuald Rulas" in effect ‘fuurartlllen_.r weapnrs here are pm'fered

Quand vous déployez la carte Hoth : Main Power Generators, vous devez néanmoins orienter
la carte de telle fagon que 1'icone de sabre laser bleu soit en face du joueur du c6té lumineux.
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Imperial Pilot (pilote impérial)

* Power = 0 when at any site, but adds' ;’!-lu. '
power of any starship he pilots.

Puissance =0.

Ajoute 2 a la puissance de tout ce qu'il pilote.

2 ou plus d'exemplaires de cet impérial non unique n'ajoutent pas cumulativement plus que 2
a la puissance du méme vaisseau spatial qu'il pilote .(Voir cumulative : cumulatif)

Imperial Reinforcements (renforts impériaux)
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LOST INTERRUPT

Si l'adversaire a un total de personnages et de vaisseaux spatiaux plus important que vous,
utilisez 1 point de Force pour tirer une destinée . Récupérez ce nombre de Stormtroopers
( soldats d'assaut ) et/ou de TIE/Ins .

La proposition chasseurs TIEs sur cette carte d'interruption comprend la carte de TIE
fighter : Chasseur TIE aussi bien que les autres chasseurs TIEs (TIE/ Ins) tels que les cartes
Black 2 (Noir 2), Black 3 (Noir 3), etc...

432
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I = : ;
i F STARFIGHTER: TIE/LH
| POWER 1 [§ MANEWER 3 | POWER 1 | MAMEUVER 4. NO HYPERDRIVE |

* Deploy -1 to same system as any Imperial b sy & il st hawe pilot aboard to use
capital starship. Permanent pilot aboard provides
ability of 1,

Ajoute 1 a la valeur de perte de vos autres troopers (soldats) au méme site. Lorsqu'il se
déplace avec un "escadron" exactement 3 autres troopers (soldats), tous les 4 se déplacent
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pour un point de Force. Les cartes Impérial trooper guards (les gardes militaires impériaux)
au méme site peuvent se déplacer.

Ce personnage suspend la restriction "ne peut pas se déplacer" de tous les Imperial tropper
guards : gardes militaires impériaux présents, leur permettant de se déplacer normalement. Le
chef d'escadron impérial est un sandtrooper (soldat des sables) et un leader (voir
characteristics : caractéristiques ).

1loy only to Tataoine or an mmune | IZ'
irl, Pawer -1 when Tatooine,

Imperial Starship (vaisseau spatial imperial)
Un vaisseau spatial du c6té obscur sans icone de vaisseau spatial indépendant.

Imperial trooper guard (garde militaire impérial)

Puissance =0.

Puissance de +4 lorsqu'il se défend a une bataille. Ne peut pas se déplacer.
Voir cannot move (ne peut pas se déplacer).

In a battle together (dans une bataille ensemble)

2 ou plus de personnages sont "in a battle to together"("dans une bataille ensemble") s'ils sont
en train de participer a la méme bataille (voir participating in battle : en train de participer
a une bataille).

In battle (en bataille)
Cette phrase est équivalent a participating in battle (en train de participer a une bataille).

In battle with (en battle avec)
Cette phrase a la méme signification en terme de jeu que "in a battle together" : ""dans une
bataille ensemble" .
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Incom engineer ( ingénieur Incom )
Voir maintenance droid ( droide de maintenance ) .

Inconsequential losses ( pertes sans conséquence )

{Dphital Mine
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EFFE[:T“ : AUTOMATED WEAPON

Dagloy on table. Each tum, each of your characters, Deploy at same systzm as your bomber. Exprodes’ it
wehickes and starshins ma|: f-urf:l e i it m:ltl“ns an apoonent's starship deploys or moves here, Draw
{excant a Aghtsaber) asing forfert valug = 3. destiny. Add 2 when targeting a capita’ starship.
Risq, your forteited weapons ga to Used Pilz Starship Instif total desting > defense valua. Orhital
{lll'l'll;ﬂl:! 1 m.“_l: Minz is also lost

Le texte de jeu " peut comptabiliser en valeur de perte une de ses armes " signifie qu'un
personnage, un vaisseau spatial ou un véhicule peut seulement comptabiliser en valeur de
perte une arme déployée sur ce personnage, ce vaisseau spatial ou ce véhicule. Ainsi un
personnage ne peut pas utiliser cet effet pour comptabiliser en valeur de perte une arme
d'artillerie a la méme localisation, un vaisseau spatial ne peut pas comptabiliser en valeur de
perte une carte Orbital Mine ( mine orbitale ) au méme systéme et ainsi de suite.

Le texte de jeu qui permet a vos armes comptabilisées en valeur de perte d'aller a votre pile de
cartes utilisées s'applique a toute arme que vous comptabilisez en valeur de perte (' y compris
les armes d'artillerie qui ont déja une valeur de perte ) .

Independent starships (vaisseaux spatiaux indépendants)

Un vaisseau spatial indépendant est une propriété privée et ainsi n'est ni un rebelle, ni un
impérial. Les cartes qui se réferent spécifiquement a des vaisseaux spatiaux "rebelles" ou
"impériaux" (telles que la carte Tallon Roll: le tonneau de Tallon) ne s'applique pas aux
vaisseaux spatiaux indépendants.
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Ineffective Maneuver (V) — Clarification : Manceuvre inefficace (V) — Clarification
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immune to Alter), During each of owner's draw
| phases, if wou occupy an astenoid sector, owner must
= | chooge to either [ose 1 Foree or voluntarily cancel
o | that Effect or Utinni Effect, {Immune to Alter.)
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Avant que toutes les cartes de départ ne soient révélées, déployez sur votre table avec jusqu'a
5 cartes depuis votre deck qui sont a I'envers sous elle. Les cartes sous elle ne comptent pas a
l'encontre de votre limite de deck. Trois fois par parties vous pouvez perdre 2 points de Force
pour jouer un bouclier défensif depuis ici, comme si ¢'était depuis votre main. Les armes
permanentes ne causent pas une valeur de perte = 0, les personnages touchés par des armes
permanentes ont une valeur de perte égale a la valeur de perte imprimée moins 3.

Infantry Mine (mine pour infanterie)

Se déploie au méme site extérieur que votre droide mineur. "Explose" si un personnage se
déploie ou se déplace (sans utiliser un véhicule ou un chasseur stellaire ) vers ou a travers le
méme site. Tirez une destinée. Le personnage est perdu si la destinée +2 > l'habileté. La mine
pour infanterie est aussi perdue.

Si 2 ou plus de personnages déclenchent de fagon simultanée cette arme automatisée (par
exemple en se déplacant en groupe via une carte telle que Rebel squad leader : chef
d'escadron rebelle), le joueur qui a déploy¢ ou enterré la mine pour infanterie peut choisir quel
personnage viser.
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W hen moving with a “squad’ of exactly threa &“‘
troopers andfor Rebel Guandz, all four move for \
1 Force. Yfour troopers and Rebel Guards at same

site are forfeit +1. Rebel Guards may move with i
Rebel Squad Leader (2t normal use of the Force), 575

Informant (informateur)

Si une bataille vient juste d'étre initiée au méme site que votre espion Undercover
(clandestin), vos personnages aux sites adjacents peuvent se déployer la en réaction
(gratuitement). OU annulez la carte Sabotage .

Inner Strength ( Force intérieure )
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Deploy on table. You may not play Sorry Aboul The
Mess or Clash Of Sabers. During any deploy phase,
you may place one eard face-down under one of
your Jedi. (These are thai character’s combat cards.)

No character may have more than two combat cards
at once. Instead of drawing lightsaber combat destiny
or duel destiny, your participating character may use
one of his combat cards. Place character's combat
cards in owner's Used Pile when used (or if that
character leaves the table).

L T

Les cartes que vous pouvez placer sous votre carte de Jedi doivent venir de votre main.
L'évenement épique permet aux cartes de combat d'étre utilisées pour remplacer un tirage
d'une seule destinée, d'un combat au sabre laser ou d'un duel . Les tirages de destinée
additionnels de combat au sabre laser ou de duel peuvent néanmoins étre tirés normalement
( ou substitués avec une autre carte de combat, au choix du joueur ).

Innermost marker ( marqueur le plus intérieur )
Un terme utilisé pour indiquer le site marqueur de Hoth le plus bas en nombre qui est

actuellement sur la table .

Innocent scoundrel ( vaurien innocent )
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. Innocent Ssmndrel

R LT LR AT AT e, )
2 f""' e, that was 3 hng time ago. [maume be's
fomotten about that” Since he needed Calrssians belp, Han
et ha'.'mg |ntn:duu:=ed Lando 1o the Tonnike siters.
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IISEI] IlII LOST INTERRUPT
FWM’ METRT | P TRTOEIRE -
"‘ IJSED: If opponent just tareted one of vour &4

gamblers, opponent must choose to select & new %

target or lose 2 Force, o
LOST: Cancel any Effect (except those Immune to &

ﬁlter) depluyed on Han or your Landn, ;
B T T v 1 S TR, &E

UTILISEE : si votre joueur venait juste d'étre visé par une arme, l'adversaire doit choisir
entre sélectionner une nouvelle cible ou perdre 2 points de Force .
PERDUE : annule tout effet ( excepté ceux immunisés a la carte Alter ) déployé sur Han ou

votre Lando .
Errata : La carte est maintenant unique .

Insertion planning ( préparation d'insertion )
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hallicn emplays every advantage it has
2chines. A .,ul;tl well-Uained scouts can
an i proper tarain

USED INTEHR[IFT
F!w R, M AR

I your scout is in battle at an exterior planet site,
subtract 3 from opponent's total batlle destiny. OR
Target opponent’s character aboard an apen vehicle
maving to your scout's site, Draw destiny, If destiny
+2 > ahﬂml |arget goes to Uszd Pile,

' I TR TR &"

Cette carte peut viser un véhicule ouvert se déplagant " a travers " le site de votre éclaireur . Si
le conducteur est retiré de ce véhicule, alors son déplacement sera interrompu a ce site .

Insert (insérer)
Terme utilisé pour l'action de glisser une carte a l'envers dans la pile de réserve de l'adversaire
(ou a I'endroit dans la votre ) , puis rebattre les cartes .( voir "insert cards )

"Insert" cards (cartes d'insertion)

Une carte d'insertion est toute carte qui vous charge de l'insérer dans une pile de réserve . Pour
étre une cible valide a une carte d'insertion, une pile de réserve doit contenir un minimum de
deux cartes ( sinon il n'y a rien a insérer entre )

Quand vous insérez une carte dans la pile de réserve de I'adversaire, vous devez l'insérer a
l'envers .( Les cartes qui s'inseérent dans votre pile de réserve telles que Access denied : acces
refusé et Restricted access : acces restreint , spécifient qu'elles sont insérées a l'endroit )
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Restrigted Access
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Insert in wour Reserve Deck, When Effect reaches top

it is lost, along with all opponent’s ‘insert’ cards there,

He.shuffle. tlmmune to Alter) OR Deploy between twa

mobile sites. Opponent's characters may pass onhe if
. aboard 4 Lift Tube or opponent uses +1 Force each,

La pile de réserve est battue et coupée (répétez le mélange et la coupe autant que nécessaire
jusqu'a ce qu'aucune carte d'insertion n'apparaisse en haut de la pile) , ensuite replacée .

Les cartes d'insertion ne sont pas considérées comme une partie de la pile de réserve de
l'adversaire (mais au lieu considérées comme étant sur la table ) .Si la pile de cartes est battue,
les cartes d'insertion sont battues avec elles .

Chaque fois que l'une des cartes de votre adversaire arrive en haut de votre pile de réserve ,
vous devez la révéler si bien que les deux joueurs peuvent voir si c'est une carte d'insertion .Si
ce n'est pas le cas, retournez la en haut de votre pile de réserve .

Si c'est une carte d'insertion, résolvez la immédiatement comme une automatic action
(action automatique) .Cependant, si une des cartes de votre adversaire —ou l'une de vos
propres cartes d'insertion- arrive en haut du paquet quand vous étes en train de mélanger les
cartes pour une quelconque raison, mélangez simplement a nouveau .

Les cartes d'insertion ne peuvent étre jamais étre activées, perdues pour satisfaire des
dommages de Force , utilisées comme un tirage de destinée, etc ...

Lorsqu'une carte d'insertion de I'adversaire est dans votre deck de réserve, vous devez déclarer
a votre adversaire combien de Force vous avez l'intention d'activer chaque fois qu'une action
vous permet d'activer un montant variable de Force. Vous devez ensuite activer exactement ce
montant sans tenir compte des autres actions.

Si toutes les cartes d'insertion de 1'adversaire dans votre deck de réserve sont révélées durant
votre action d'activation, vous avez le choix d'activer alors plus que le montant que vous avez
déclaré jusqu'au maximum qui vous est permis par cette action d'activation.

Insignificant Rebellion
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Use 2 Force to deploy on table. Each time you win 2
battle, apponent loses 1 Force (cannot be reduced)
and stacks lost card here face down, When attempting
to cross Luke over (except with Epic Dued), add 3 to
lotal destiny for each card in stack. (Immune to Ale

Les deux joueurs ont le droit de voir toute carte qui est perdue depuis la main avant qu'elle ne
soit sur cet effet .

Instead of drawing ( au lieu de tirer une carte )
Voir about to draw ( sur le point de tirer ) .

Instead of firing ( au lieu de tirer )

Certaines cartes vous permettent d'utiliser un modificateur stir ou une action certaine " au lieu
de tirer " une arme. Par exemple les cartes End This Destructive Conflict ( terminons ce
conflit destructeur ), Higher Ground ( terrain supérieur ), Coordinated Attack ( attaque
coordonnée ) Precise hit ( coup précis ) .
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oEnd This Destructive Bonflict

re,and Doether we can ke the g o : . Iksing his posttion to his advantee, ke managed fo ;
E ~ hold off Yaders onslught, if onbe Bra few seconds.

USEI] [Ouring a hattle &t & site, instead of firng one
of your character weapons 4t a target, cause that
target to be power -4 until end of turn.

LOST: Ouring & battle at & site, bhefore battle desting
is drawn, use 3 Force to cancel one battle destiny,

+Doordinated Attagk

| attack formation.”

s EI] 0R LI]ST INTERR IIFT
T | PR - i
LS ED; During a bettle &t a system or soctor ingtead & &
of fiing one of your starship wespons at a taret, :
reduce that targat's power by 4 urtil end of tum.
| LOST: During a battle at & system or sector, use 3
Furce to cancel one b hattle destm].rjust drawn,
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Ces cartes ne peuvent pas €tre jouées a moins que vous soyez capable de tirer une arme. Vous
devez choisir votre arme dans cette bataille " a la place de laquelle " vous jouez votre carte et
cette arme ne peut pas étre utilisée pour le restant de cette bataille ( @ moins qu'il ne lui soit
permis spécifiquement de " tirer deux fois " ) . Méme une arme a répétition ( voir fire
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repeatedly : tirer a répétition ) se voit empéchée de tirer a nouveau a moins qu'elle ne puisse
tirer deux fois ( parce que les armes a répétition tirent des coups multiples dans une seule
action " detir") .

Instead of Force draining ( au lieu de drainer de la Force)

Certaines cartes vous permettent de réaliser une action certaine " au lieu de drainer de la
Force ". Par exemple les cartes Corporal Prescott ( Caporal Prescott ) ou Cloud City : Security
chamber ( la cité des nuages : la chambre de sécurité ) ( carte du c6té lumineux ) .

sBorporal Preseott
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Ces textes ne peuvent pas €tre utilisés a moins que vous soyez capable de drainer de la Force.
C'est a dire que vous contrdliez la localisation et que le drainage de Force 1a soit une action
l1égale a cette phase. Utiliser une tel texte signifie que vous ne pouvez pas drainer de la Force
a cette localisation pendant ce tour.

Interior Sites (site intérieur)

\

Une localisation de site qui est de fagon conceptuelle a "l'intérieur” (ou partiellement a

l'intérieur) identifiée par une icone intérieure.

Aux sites qui sont seulement intérieurs c'est a dire ceux sans une icone extérieure,

. Les personnages et les véhicules ne peuvent pas se déplacer en navette; et

. Les véhicules ne peuvent pas se déployer ou se déplacer a moins que cela soit
spécifiquement permis sur la carte.

Par exemple un véhicule peut se déplacer vers la carte Docking Bay 94 (aire de mise a quai

94), mais ne peut pas entrer dans la Cantina.

nbag alay
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Your docking bay transit from here requires 1 Force,
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TATOOINE: CANHTINA

Your aliens here are each power +1,

Si les occupants du véhicule veulent aller dans la Cantina, ils doivent débarquer et se déplacer
a l'intérieur, laissant leur véhicule a un site extérieur pres de celle ci.

Interrupt (interruption)

Destiny Numbe

Lore

Type of Interrupt

et e e A 3§ by e ot
R 4 i, i s, b Semn [
BEN 0 o coancs e i e B [
(R vt s o e S

Name : nom

Icon : icOne

Game text : texte de jeu

Destiny Number : nombre de destinée
Lore : 1égende

Type of Interrupt : type d'interruption

Type de cartes, comme indiqué par I'icone dans le coin en haut et a gauche ( voir la
couverture intérieure du glossaire ou du livret de régles pour une liste d'icones )

jouée durant le tour de n'importe quel joueur qui généralement a un impact temporaire sur le
jeu et qui est ensuite écartée .
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Une carte d'interruption peut se jouer a tout moment entre d'autres actions, ou comme une
réponse a une action que la carte d'interruption annule ou modifie spécifiquement. Les
conditions exactes requises sont énumérées dans le texte de jeu de la carte d'interruption.

Si aucune condition n'est établie, alors jouer cette carte d'interruption chaque fois qu'une
action de niveau supérieur est possible pour ce joueur ( par exemple pas d'autre action qui
sont en train de se résoudre ), est légal. Pour en jouer une, dite " interruption! " et sortez la
carte.

Les cartes d'interruption se jouent, ont leur résultat et ensuite vont a la pile de cartes utilisées
ou la pile de cartes perdues; elles ne sont pas considérées comme étant " sur la table " pendant
qu'elles sont en train d'étre exécutées. Les cartes d'interruption se jouent, elles ne peuvent pas
se déployer.

Les sous types suivants de cartes d'interruption existent et peuvent méme exister sur la méme
carte d'interruption ( ceci sera noté dans leur texte de jeu et leur case de description ) : utilisée,
perdue et de départ . Si une carte d'interruption a des fonctions multiples, le propriétaire qui la
joue, choisit quelle fonction est en train d'étre utilisée au moment ou la carte d'interruption est
jouée.

Une dépense de Force est souvent demandée. Pour la jouer durant le tour de votre adversaire,
vous aurez besoin d'avoir laissé le nombre nécessaire de cartes de Force dans votre pile de
Force.

Apres utilisation, les cartes d'interruption Used interrupt (utilisées) vont a I'envers sur le haut
de la pile de cartes utilisées pour recirculer.

Interrupt - lost ( cartes d'interruption - perdues )

Ce type de cartes d'interruption est indiqué par l'icone d'interruption dans le coin en haut et a
gauche de la carte, et le mot " lost " ( perdue ) dans sa case de description ( juste en dessous
de son image ).

Les cartes d'interruption perdues ( ou les cartes d'interruption avec une fonction perdue ) sont
jouées avec les régles d'interruption standards. Une fois qu'elles sont résolues, elles sont
placées dans la pile de cartes perdues de leur propriétaire.

Interrupt - starting ( cartes d'interruption - départ)

Ce type de cartes d'interruption est indiqué par l'icone de cartes d'interruption sur le coin en
haut et a gauche de la carte et le mot " starting " ( départ ) dans sa case de description ( juste
en dessous de son image ).

Les cartes d'interruption de départ ( ou les cartes d'interruption avec une fonction de départ )
sont jouées apres que les localisations de départ des deux joueurs ( ou les cartes d'objectif et
les cartes de départ de 1'objectif ) aient été déployées et avant que les piles de cartes de réserve
aient été mélangées pour tirer les mains d'ouverture, chaque joueur peut jouer une carte
d'interruption de départ. Voir starting the game ( débuter la partie ) .

Les deux joueurs révéelent leur carte d'interruption de départ simultanément. Si les deux
joueurs choisissent d'utiliser une carte d'interruption de départ, le joueur qui joue le premier
dans la partie doit résoudre sa carte d'interruption de départ d'abord, ensuite 1'adversaire doit
résoudre sa carte d'interruption de départ. Le joueur jouant en second ainsi a 'opportunité de
voir les cartes que son opposant a choisies avant de chercher les siennes.

Pour les buts de résolution des cartes d'interruption de départ au début de la partie, la pile de
cartes de réserve est considérée comme étant toutes les cartes de votre jeu, en excluant votre
carte de d'interruption de départ choisie, et les cartes dé¢ja déployées ou jouées.

Ou la carte d'interruption de départ est placée apres sa résolution est établi sur la carte
d'interruption en question.
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Interrupts - targeting ( interruption — visée )

L'initiation d'une action ( telle que le jeu d'une carte d'interruption ) a 3 exigences :

(1) remplir les conditions, (2) choisir des cibles, (3) payez les cofits afférents.

Si toutes les exigences pour jouer une carte d'interruption ne sont pas remplies, cette carte
d'interruption ne peut pas étre jouée. Les cibles incluent, par exemple :

* un groupe de personnages et une destination pour la carte Nabrun Leids;

s ; ™ T e, RN
; Fourarmed srugaker and pilat for hire. & Mosee ran

ke, Breathes methane. Formrer fighter pilot He can take
L amtee for the gkt prce.

USED INTERRUPT
Ay or all of your characters at one site may
attemnpt to hire transport to anw one other site,
Oraw destiny to determine Nabrun’s asking price,
Accept transport by using that much Force,
Decline tranzpart and Mabrun leaves (to Lost File).

» un chasseur stellaire pour la carte Dark Maneuvers : Manoeuvres obscures (ou la carte A
Few Maneuvers : Quelques manoeuvres);
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Ilse 3 Force to deploy on any location, Rotate the
location 5o that icons and game texts switch
direction. {If Expand the Empire present, it akso
switches.) If Revolution later canceled, location
rotates back aoain.
AL W S

* une carte ou des cartes dans la main de 1'adversaire pour la carte Scanning Crew (Equipe de
détection)



451

Stanning Crevw

et
* une localisation avec un lien scomp pour la carte Shocking Revelation : Révélation
choquante (ou Shocking Information : Information choquante).

N 3 e o
. Shocking Iefurmtion
g 7 T s SRS
“R2-02, you know betier than to st a shange
e

Prnih e T

USED INTERRUPT

Target 4 location, $comp links there cannct be used & &
for remainder of tum. O If opponent i about to =
sean or otherwise look through your hand {unlass

using Monnok), opponent continues but must lose 4

Force plus the card allowing the scan.

Aussi, une interruption qui annule une autre interruption, peut aussi étre placée en réponse.
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Par exemple, la carte Those Rebels Won't Escape Us : Ces rebelles ne nous échapperont pas
(utilisée) ne peut pas étre jouée, a moins qu'une carte Nabrun Leids vienne juste d'étre jouée.

These Rebels Won't Eseape Us

" don't kmow how we'te gonna et oot of - = = Four-armed sm.lgglerand plhtforhue A Moz an
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1 or one ‘react! Oraw destiny to determine Mabmin’s asking price.
Accept transport by using that much Force,
Decline transnnrt and Mabrun leaves {to Lost Pile).
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Les cartes d'interruption telles que celles-ci ne peuvent pas €tre jouées si une cible spécifiée
dans leur texte de jeu comme un pré-requis n'est pas en jeu.
Voir empty deck or pile ( deck ou pile vides ), empty hand ( main vide ) .

Interrupt - Used ( carte d'interruption - utilisée )

Ce type de carte d'interruption est indiqué par 1'icone d'interruption sur le coin en haut et a
gauche de la carte et le mot " used " ( " utilisée " ) dans sa case de description ( juste en
dessous de son image ).

Les cartes d'interruption utilisées ( ou des cartes d'interruption avec une fonction utilisée )
sont jouées en tenant compte des régles standards des cartes d'interruption. Une fois résolues,
elles sont placées dans la pile de cartes utilisées de leur propriétaire et de cette fagon la chance
s'offre souvent de les jouer plus d'une fois. Il devait étre noté que si elle est annulée, une carte
d'interruption utilisée est néanmoins placée dans la pile de cartes perdues de son propriétaire,
pas dans la pile de cartes utilisées.

Involved in the same battle (concerné dans la méme bataille)

La proposition "Involved in the same battle" ("concerné dans la méme bataille") est
équivalente a la proposition "participating in battle together" ("en train de participer a une
bataille ensemble") (voir participating in battle : en train de participer a une bataille).

Ion Cannon (canon a ions)
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Utilisez deux points de Force pour déployer sur votre destroyer stellaire. Peut viser un
vaisseau spatial en utilisant un point de Force. Tirez une destinée. Si la destinée + 2 > la
valeur de défense, toutes les armes du vaisseau spatial déployées sur la cible sont perdues. Le
blindage ou la manoeuvre = 0 et l'hypervitesse =0.

Tout référence a un "canon a ions" s'applique a n'importe quelle arme avec cette
caractéristique, telle que le canon a ions SW-4 et le canon a ions défenseur de plancte.
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Voir capitalization (mise en majuscule); voir ion weapons (armes a ions).

Ion weapons (armes a ions)
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Une arme a ions endommage de fagcon conceptuelle les systémes de circuits électroniques et
les systémes mécaniques des vaisseaux spatiaux et les droides, mais n'aboutit pas a ce que la

cible soit "touchée". Les résultats d'une arme a ions sont immédiats. La plupart des armes a
ions sont des canons a ions qui peuvent réduire a 0 la puissance, le blindage, la manoeuvre

et/ou I'hypervitesse (voir unmodifiable values : valeurs non modifiables).
Cette réduction est permanente a moins qu'elle ne soit réparée par une carte qui soit

spécifiquement capable de le faire (par exemple R5-D4, R5-A2, la carte Fire Extinguisher :

extincteur d'incendie).
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La proposition "toutes les armes a bord de la cible sont perdues”, se référe seulement aux
armes que le vaisseau spatial visé peut utiliser (c'est a dire les armes de vaisseau spatial
déployées sur le vaisseau spatial, pas les armes déployées sur d'autres cartes a l'intérieur du
vaisseau spatial).
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It Can Wait ( cela peut attendre )

~ Sir, rright | sgoest hat wu — B can wait”

[ -

LOST INTERRUPT
[f oppanent just deploved & card, use 3 Force to :
return it to opponents hand. Any Force used to
deploy that card remains used. On opponent’s nest
turn, that card must be deploved {if possible) o
same location (for frea),

Errata : Utilisez 3 points de Force pour placer un personnage, un vaisseau spatial, un véhicule,
une arme, ou un équipement qui vient juste d'étre déployé dans la main de votre adversaire.
Au prochain tour de l'adversaire, cette carte ( ou une carte du méme titre ) peut se déployer

gratuitement .
Voir I'équivalent du c6té obscur, I'd just As Soon Kiss A Wookiee : j'aime autant

embrasser un Wookiee .

It is The Future You See ( c'est le futur que tu vois )
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It Luka i shout §n be Inst from tabie and Vader is
preseal, shulfle Reserve Deck and draw desting, &dd &
if Emperor present. IF total degting > 11, Vader crsses
te Light Side, Luke is rof last, oppenent loses G Force
and Emperor (if prezsent) is Jost. {knmune to Senze.)
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Le texte de jeu qui requiert que " vous mélangiez et que vous tiriez une destinée ", tel que la
carte Anakin Skywalker, peut néanmoins voir ce tirage de destinée substitué par la carte sur le
Jedi Test # 5 ( bien que deviez néanmoins mélanger votre pile de cartes de réserve ) .

IT-O (Eyetee-Oh)
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Dans de rares cas, en tant que joueur du c6té lumineux, vous pouvez étre capable de prendre
(par exemple en le gagnant, en le volant ou en 1'achetant) ce droide depuis le c6té obscur, avec
ou sans un équipement Hypo. Quand cela survient, vous ne pouvez pas utiliser une partie
quelconque du texte du jeu de IT-O ou du Hypo qui requiert la présence de captifs (parce que
le c6té lumineux ne peut pas avoir de captifs).

It's Worse (c'est pire)
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i 1 Force.

Quand cette interruption augmente la perte de Force de votre adversaire, ceci est simplement
un modificateur; il ne crée pas une nouvelle circonstance séparée de perte de Force. Par
exemple, si vous drainez votre adversaire de 2 points de Force, que votre adversaire joue la
carte It Could Be Worse (cela pourrait étre pire), et que vous répondez avec la carte It's Worse
et que vous utilisiez 5 points de Force, vous €tes maintenant en train de réaliser un drainage
de Force unique pour 7 points de Force.

Quand cette interruption augmente la perte de Force de votre adversaire, ceci est simplement
un modificateur; il ne crée pas une nouvelle circonstance séparée de perte de Force. It Could
Be Worse est jouée durant I'étape de résultat d'une action de perte de Force, et donc la chance
pour des réponses optionnelles a cette action de perte de Force est déja passée .

Par exemple : le joueur du c6té obscur draine de 2 points de Force . Le joueur du coté
lumineux n'a pas de réponse au drainage de Force ( ni non plus le joueur du co6té obscur ) et le
drainage de Force a maintenant son résultat . Le joueur du c6té lumineux joue maintenat la
carte It could be worse ( Cela pourrait étre pire ) et utilise 2 points de Force . Le joueur du
coté obscur répond a la carte It could be worse ( Cela pourrait étre pire ) en jouant la carte It's
worse ( C'est pire ) et en utilisant 5 points de Force . Aucun joueur n'a de réponse a la carte
It's worse ( C'est pire ) ( le joueur du c6té lumineux n'a pas de carte Sense : Sensation dans sa
main ) et ainsi elle a son résultat . La perte drainage de Force est maintenant de 7 points de
force et le joueur du coté lumineux ne peut pas jouer sa carte Control (contrdle) parce que
1'étape de réponse optionnelle au drainage de Force est déja terminée.
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w4 | Cancal one Interrupt {or one ‘react) by drawing a . ! Cancel one Sense or Alter card. {Immune to Sense.)
| destimy = ability of vour highest-ability character i ged | 0R Cancel one Immediate Effect, Mobile Effect or
| on table, OR Cancel one Alter card just plaved, : | Force drain.

I've Got A Bad Feeling About This (j'ai eu un pressentiment a ce sujet)

Si vous venez juste d'initier une bataille a une localisation ou vous aviez moins de puissance
que votre adversaire, doublez les dommages de votre adversaire, si vous gagnez la bataille (si
Han est présent a la localisation de la bataille, triplez les dommages de bataille de
l'adversaire).

I've Got A Problem Here (j'ai eu un probléme ici)

Utilisez un point de Force pour viser un chasseur stellaire de l'adversaire au systeme ou au
secteur ou une bataille vient juste de se terminer. Tirez une destinée. Le chasseur stellaire est
perdu si la destinée > la manoeuvre.

I've Lost Artoo ! (j'ai perdu Artoo !)
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Utilisez un point de Force pour viser un nav computer (ordinateur de navigation) ou un
astromech d'un vaisseau spatial. Tirez une destinée. Si la destinée >1, le nav computer
(l'ordinateur de navigation), ou l'astromech est perdu. Si l'icone d'ordinateur de navigation
du vaisseau spatial est perdue, placez l'effet sur le vaisseau spatial (vous pouvez ajouter un

astromech); sinon, ['effet est perdu.
Si cet effet est annulé plus tard, et qu'un ordinateur de navigation permanent a ét¢ de fagon

conceptuelle retiré par cet effet, I'ordinateur de navigation permanent est restauré et la
capacité en astromech retourne a la normale .

Jabba Desilijic Tiure



Ce personnage est un Hutt.

Jabba the hutt (Jabba le hutt )
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La proposition "pour se déplacer requiert +1 point de Force " sur cet alien s'applique
seulement si Jabba est en train d'utiliser sa propre vitesse terrestre .

La phrase "pour bouger nécessite + 2 points de Force" sur cet alien s'applique seulement
quand Jabba utilise sa propre vitesse terrestre .

Jabba's Palace location deployment (déploiement d'une localisation du palais de Jabba)
Voir Tatooine location deployment (déploiement d'une localisation de Tatooine) .

Jabba's palace locations ( localisations du palais de Jabba )

Toutes les localisations du palais de Jabba ( 'y compris la localisation Tatooine : Jabba's
Palace, Tatooine : le palais de Jabba ) sont considérées comme étant des localisations de
Tatooine en plus du statut de localisations du palais de Jabba.
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Jabba's Sail Barge (l1a barge a voiles de Jabba)

Se déploie seulement sur Tatooine; vous pouvez immédiatement deployer la carte Passenger
Deck (le pont pour passagers) depuis votre pile de cartes de réserve et remélangez. Vous
pouvez ajouter un conducteur et 7 passagers. Vos aliens se déploient pour -1 a bord .

Jawas

A moins que vous ne soyez en train de les déployer a votre propre Jawa camp : campement de
Jawas, quand vous déployez un Jawa non unique , vous devez utiliser 1 point de Force et
votre adversaire doit utiliser un point de Force (chaque joueur utilise 2 points de Force ou plus
quand Dathcha ou Het Nkik sont déployés ).
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L'utilisation de la Force par votre adversaire est obligatoire. Si les 2 joueurs n'ont pas
suffisamment de Force disponible, le Jawa ne peut étre déployé.

Tout modificateur au coit de déploiement d'un tel Jawa affecte les 2 joueurs . Si le texte de
jeu d'un Jawa est annulé, 'astérisque (*) dans sa case de déploiement devient indéfini et est
traité comme un "zéro non modifiable" (voir undefined values : valeurs non définies ) .

Jawa Blaster (le blaster de Jawa)

Se déploie sur votre Jawa. Peut viser un personnage ou une créature gratuitement. Tirez une
destinée. Si la destinée -1 > la valeur de défense, la cible est touchée. Si la destinée = 0, le
blaster Jawa "explose" (l'arme et le personnage qui font feu avec sont perdus).

Jawa Ion Gun (Le canon a ions Jawa)

Utilisez un point de Force pour déployer sur votre Jawa, 3 sur votre guerrier. Peut viser un
personnage en utilisant un point de Force. Tirez une destinée. Le droide visé est volé si la
destinée +1 est > sa valeur de perte. Un personnage non droide visé est exclu d'une bataille
si la destinée = sa valeur de défense.

Voir Ion weapons (armes a ions) .

Jedi

Un personnage est un jedi si le mot "jedi" apparait sur la case sensibilité a la Force ou si
I'habileté de ce personnage a été élevée a 6 via le jedi training (entrainement jedi). (voir
characteristics : caractéristiques . )

Jedi Knight (chevalier Jedi)
Niveau de sensibilité a la Force qui indique une capacité avancée pour la Force, représentée
dans le jeu par un niveau d'habileté de 6.
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Jedi Lightsaber (sabre laser de Jedi)

Utilisez X points de Force pour déployer sur votre guerrier ou X = 7 - l'habileté du guerrier.
Peut ajouter 1 au drainage de Force la ou il est présent. Peut viser un personnage ou une
créature en utilisant X points de Force. Tirez 2 destinées. La cible est touchée si la destinée
totale > la valeur de défense.

Jedi Master (maitre Jedi)

f)

Niveau de sensibilité de la Force qui indique une maitrise de I'habileté Jedi (représentée dans
le jeu par un niveau d'habileté de 7).

Jedi Presence (présence d'un Jedi)

i nghts |nsp||ed alliess on tfe battlefiel though
hraver}' and bemism, Obi-Wan's presence encouraged te
Reheb and gave therma cl'anoe D espe tha Dezth Star,

If one of wour Jedi is present during any battle,
use 1 Force to cause all ather Rebels there to
battle at double power,

Le jedi visé n'est pas obligé d'étre un rebelle . Parce que cette interruption exige qu'un Jedi
soit présent, cette carte ne peut étre utilisée durant une bataille de vaisseaux spatiaux.

Jedi tests (tests jedi)

Une carte qui permet d'entrainer vos personnages sur les voies de la Force a Dagobah .
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Le c6té lumineux peut former des personnages non droides a 1'usage de la Force en utilisant
les cartes Jedi test . Réussir les Jedi tests vous donne de nouvelles capacités qui peuvent avoir
des conséquences a long terme, et aussi augmenter 1'habileté de votre personnage. Essayer les
Jedi tests implique d'amene.r un apprenti & un mentor sur Dagobah et de tirer une destinée
d'entrainement .

Chaque carte Jedi test décrit comment commencer , essayer et réussir le test .Les régles
suivantes s'appliquent aux Jedi tests :

.Pour chaque site de Dagobah sur la table, vous pouvez ajouter 1 a chaque tirage de destinée.
.Chaque fois qu'un apprenti réussit un Jedi test numéroté plus haut que I'habileté de ce
personnage, le nombre d'habileté¢ augmente pour égaler le nombre du Jedi test .Par exemple,
réussir le test #4 augmente 'habileté de l'apprenti a 4 .

.Un mentor peut entrainer seulement un apprenti a la fois .

.Un apprenti peut changer de mentor entre les Jedi tests , si nécessaire .

.Un apprenti peut ne pas essayer un test qui est déja placé sur cet apprenti .

.Une fois qu'un personnage devient un apprenti, le héros (persona ) de ce personnage reste un
apprenti jusqu'a devenir un Jedi (ce qui sera possible avec le Jedi test #6 — tu dois affronter
Vador — a venir dans I'extension Death star II).

.Un personnage ne peut pas €tre apprenti et mentor en méme temps.

Si un personnage est remplacé par une version différente du méme héros , tout le bénéfice
qu'il ou elle a gagné de l'entrainement Jedi s'applique a la nouvelle version du

personnage .Ceci est aussi vrai si ce personnage se transforme a ou bascule vers 1'autre coté de
la Force .

Un apprenti peut-€tre visé par seulement une carte Jedi test ( test Jedi ) non réussi a la fois.

Jedi training ( entrainement jedi )
Voir jedi tests .
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Jek Porkins
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Ajoute 2 a la puissance de tout ce qu'il pilote. Lorsqu'il est en bataille avec un chef rebelle,
soustrayez 1 de la destinée de bataille totale de l'adversaire.

Parce que ce rebelle est a la fois un espion et un pilote, vous pouvez le déployer de fagon
simultanée avec un chasseur stellaire (s'il n'a pas de pilote permanent) l1a ou vous n'avez pas
de présence ou d'icone de Force.

Jodo Kast
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Ce personnage du coté obscur permet a son propriétaire d'annuler une destinée de bataille de
I'adversaire qui vient juste d'étre tirée ( tant que ce n'est pas la premicre qui est tirée dans cette
bataille ) . Si Kast utilise un blaster a répétition, seul le premier tir est gratuit et a une destinée
de I'arme de +2 . Voir Mandalorian Armor ( armure mandalorienne ) .

Joh Yowza
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“ | Power +2 on Endor or when present with your
FE ) musician, When opponent draws desting, Joh
may ‘jar’ { place that card face down under Joh).
Holds one card &t a time. [f Joh leaves table,
place card under Joh in opponent’s Used Pile,

Quand cet alien "bloque" une carte a tirer comme destinée, ce tirage de destinée n'est pas
annulé. Une fois que Joh "a bloqué" une carte, cette carte n'est pas sur la table et il ne peut pas
en bloquer une autre. Voire face down (a 1'envers).

Juri Juice ( jus de juri)
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Cet effet utinni ne peut pas étre annulé par un déplacement a un site de Jabba's Sail Barge ( la
barge a voile de Jabba ) .

"Just " actions (actions qui viennent de se réaliser)
Voir actions -"just" (actions-""qui viennent d'étre réalisées')

Just deployed (Vient juste d'étre déployée)

Une carte " vient juste d'étre déployée" apres que 1'action de déploiement ait eu son résultat (et
que la carte est ainsi sur la table). Une action qui vise une carte "qui vient juste d'étre
déployée" n'est pas une réponse; c'est une nouvelle action qui suit le déploiement.

Just lost ( vient juste d'étre perdu )

Des actions dépendent de la condition " Just lost " : " vient juste d'étre perdue " ( une réponse
valide a une carte en train d'étre perdue ) . Une carte qui vient juste d'étre "Just lost " (" vient
juste d'étre perdue " ) est déja dans la pile de cartes perdues et a ce titre toutes les cartes a
bord, déployées sur ou visant cette carte qui vient juste d'étre perdue ont déja été placées dans
la pile de cartes perdues. Ainsi, quand une action relocalise une carte " qui vient juste d'étre
perdue " a un endroit autre que la pile de cartes perdues, seule cette carte est relocalisée, ( les
autres cartes qui étaient connectées a cette carte avant de devenir perdue ne sont pas
relocalisées a moins que cela ne soit établi spécifiquement )

Par exemple, si Luke est en train de porter la carte Luke's backpack ( le sac a dos de Luke ) et
armé avec la carte Anakin's lightsaber ( le sabre laser d'Anakin ), est perdu depuis la table, il
peut étre relocalisé depuis la pile de cartes perdues, vers la carte Bacta tank ( la réserve a
Bacta ), mais ses armes et ses équipements restent perdus.
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Les exceptions a cette régle sont les cartes All Wrapped Up ( tout est emballé ) et We Have a
prisoner ( nous avons un prisonnier ). Reférez-vous a leur entrée individuelle.
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We Have A Prisoner
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Just played (vient juste d'étre jouée)

Une carte " vient juste d'étre jouée" aprés que l'action ait été initiée, mais avant qu'elle n'ait eu
son résultat.

Ainsi, une action qui vise une carte "qui vient juste d'étre jouée" est une réponse au jeu de la
carte.

"Just" responses (réponse a une action qui vient d'étre réalisée)
Voir actions-"just" : (action pouvant étre initiée aprés qu'une autre action vienne juste
d'étre réalisée).



