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Watch Your Step / This Place Can Be A Little Rough ( fais attention / cet endroit peut
étre quelque peu mal fréquenté )

e *This Place Can B A Litfle Rough
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| While this side up, your Force generation is +1 at each

| system you control with a smuggler. Oppanent's Force
generation at non-battlegrounds is imited to 1. When
you have two or more smugglers in a battle, add ane
battle destiny. Each of your smugglers is forfeit +2.

| Once during each tum, may play one interrupt from

| Lost Pile {then place that card out of play). Sense,
Alter, and Keep Your Eyes Open may not be played.

' Flip this card if you do not occupy two battlegrounds

2 {unless you have completed two Kessel Runs).

AN Pl R =TT AT

Quand vous jouez une carte d'interruption depuis la pile de cartes perdues, vous n'avez pas
besoin de déclarer quelle carte d'interruption vous €tes en train de jouer, mais vous devez
déclarer que vous étes en train d'utiliser le texte de jeu de l'objectif et que vous étes en train
de I'utiliser en réponse ( si c'est possible ) .

Si une carte d'interruption valide ( c'est & dire une qui peut étre légalement jouée dans la "
fenétre " de temps déclarée ) ne peut pas étre trouvée dans la pile de cartes perdues ( si une
peut étre trouvée, elle doit étre jouée ), alors 1'adversaire peut vérifier suivant la procédure
normale . Voir verification ( vérification ) .

La pile de cartes perdues ne devrait pas étre remise en ordre durant une quelconque de ces
recherches ou vérifications . Elle n'est pas remélangée .

Une fois qu'elle est résolue ( que ce soit avec succes ou pas ), la carte d'interruption jouée
depuis la pile de cartes perdues est mise hors jeu sans tenir compte de ou elle était supposée
aller . Si elle est " aggrippée " ( par exemple par les cartes Tentacle : tentacule ou There'll Be
Hell To Pay : ¢a va chauffer ), la carte d'interruption reste sur la carte qui 1'a " aggrippée " (
parce que les cartes sur la carte qui a aggrippé sont considérées comme hors jeu ) .
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IMMEDIATE EFFECT

+Watlo's Ghance Gube

We'l |

USED INTERRUFT

If Watto is in a battle at a site, draw destiny.
If destiny is odd, your total battle destiny = 0 this
battle. If destiny i even, add two battle destiny.

Voir even number (nombre pair).
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We Have A Prisoner (nous avons un prisonnier)

We Have A Prisoner

e part of the Rebel Alliance, and a tafor,
payl”

E
=
2
]

Lorsqu'on capture un personnage qui vient juste d'étre décompté comme perte : forfeited ( ou
qui vient juste d'étre perdu ) en utilisant cette carte d'interruption du c6té obscur, ce
personnage est capturé apres avoir appliqué son décompte en points de perte : forfeit value ( si
c'est possible, et si ce personnage a été touché par une arme qui a réduit sa valeur en points de
perte : forfeit, cette valeur en points de perte : forfeit est restaurée a sa valeur normale pour ce
point précis ) mais avant d'étre placé dans la pile de cartes perdues . De cette fagon, les cartes
déployées sur ce personnage ( par exemple, la 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 ( la capture des

personnages ) .

La premiere fonction de cette carte d'interruption peut capturer un personnage perdu ou
compté en perte de points lors d'une bataille depuis un systéme ou un secteur, si vous avez
une escorte potentielle disponible a bord d'un véhicule ou d'un vaisseau spatial a cette
localisation.

We'll Handle This / Duel Of The Fates ( nous allons nous occuper de c¢a / le duel des
destins )
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Deploy Thesd Palace Generator Cors, Theed Palace
Generatur, and langr Sirengih,
While this side up, opponent may not Force drain
where opponent has a Dark Jedi, and your Force
drains at Nahoo sites where you have a Jedi may not
be canceled. Once during your control phase, may
target one opponent’s character present with your
Jedi at an interior Theed Palace site. Target is losL
Flip this card if an opponent’s Dark Jedi is present at
an interior Naboo batleground site,

S WK |
While this side up, you may not Force dnam or
initiate battle at any location where you have a Jedi.
Once during your move phase, your Jedi may initiate
lightsaber combat against an opponent’s Dark Jedi
present: Each player draws 2 destiny. Loser (lowest
total) lnses 2 Force (cannot be reduced). If difference
i5 § or greater, lost Force must come from Reserve
Deck, and losing character is lost.

Flip this card and retrieve 1 Force if opponent has no ;
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I]ark Jedi present at any interior Naboo Inrtlegruund
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Lorsqu'on perd un combat au sabre laser de 5 points ou plus, la Force perdue doit venir de la
pile de cartes de réserve, mais si cela n'est pas possible, peut-étre perdue depuis la main, la
pile de cartes utilisées ou la pile de Force .

Voir Let them make the first move / At last we will have revenge ( Laissez les porter le
premier coup / Nous aurons a la fin notre revanche ) .

We're all going to be a lot thinner (V') ( nous allons tous devenir un peu plus minces ( V
)

Cette carte d'interruption réinitialise le nombre de base que vous utilisez lorsque vous calculez
votre activation pour votre tour. Vous totalisez toutes les icones de 1'adversaire, en y incluant
tous les modificateurs qui affectent les icones de force de 1'adversaire ( fournis par 1'un ou
l'autre joueur ), ensuite vous appliquez tous les modificateurs qui affectent votre génération de
force. Par exemple vous n'incluriez pas toutes les icones "mangées" par un Sleen et vous
n'activeriez pas de force a la carte Cantina de votre adversaire si la carte Watch your step (
fais attention 1a ou tu marches ) était en jeu.
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| Deploy Ganting, Bocking Bay 34, and Tatoming System, ,

| For remainder of game, opponent activates no Force
at your Cantina. Your cards with ability are deploy +6 3
except Luke, smugglers, freighters, and B starships.
Opponent's game text on Kessel system is canceled.
While this side up, once during each of your deploy
phases, may take Corellia or Kessel into hand from
Reserve Deck; reshuffle.

| Flip this card if you oceupy two battlegrounds with

3 smugolers or have completed two Kessel Runs.
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~ “TATODINE: CANTINA

Your aliens here are each power +1,

We're The Bait (nous somme l'appat)
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Cet effet utinni peut viser Luke méme s'il est sur Dagobah (comme cela est signifié par la
restriction du Jedi Test : le test Jedi) . We're The Bait (nous somme l'appat) est annulé si le
captif ou le personnage gelé sur lequel il est déploy¢ est libéré .

Weapon destiny (destinée de 1'arme)

La destinée est tirée lorsqu'on fait feu avec une arme (différente de la destinée de bataille).
Tirer une destinée d'armes est obligatoire une fois que vous avez tiré avec cette arme. Si une
arme spécifie plus d'un tirage de destinée, vous devez tirer le nombre requis.

Weapon levitation ( 1évitation d'une arme )



; " A R, SR
C b edi s tanhth 12 the angeruf i op pone nts
| (and their weapons) agairt therm

USED OR LOST INTERRUPT

TR | R TR R -

1JSED: Search your Used Pile take one weapon into

hand and reshuffle,

LOST: Gancel You Are Beaten, OF If a battle was just
initiated, one of your characters of ability = 3
present may steal one character weapon present,

Vous ne pouvez pas initier une carte Weapon levitation ( 1évitation d'une arme ) (fonction
perdue ) si le personnage voleur est incapable de " porter " une arme . Par exemple, un
B'omarr Monk ( moine B'omarr ), ou un personnage Disarmed ( désarmé ) .

e o« <Bunare Munk

. Merrbe s of a ﬁwter%m .Ill.3|i§i:l.ls sect. Resent | of
* their momstery being taken over by Jabba. Shed their bodies
. and e their brains encased in a walking aubmaton.

.

Wh|le atasite adds Furce icong tu equahze therm
for both sides, Cancels opponent's Jabba's Palace
game text where present. Gannot use wehicles,
starships, weapons or devices, Participates only
in defensive battles, Lost if not an Tatunlne

y

TH 22 Pl UCATIL LTD W, o 2.3 1 DEQPHER HC

Sithen Dr. Evazan and Ponda Baha confionted Lule in

' te Bant|[sla. (bidian pointed out, "This litke one k't worth

g huth plawers have & character with 4 weapon at
. same site, deplow on the opponent’s character
| during any control phase {mven opponent’s control
phase). Character loses weapon, is power -1 and
may no longer carry weapons. {Immune to Alter)

898
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Weapons (armes)

Type de carte comme indiqué par l'icone sur le coin en haut et a gauche de la carte ( voir la
couverture intérieure de la régle du jeu ou du glossaire pour une liste d'icones ) .

Les cartes d'armes indiquent le matériel utilisé par les personnages, les vaisseaux spatiaux, les
véhicules ou méme une étoile de la mort durant une bataille afin d'infliger des dommages
spécifiques contre des forces de l'adversaire. Vous n'avez pas besoin d'une arme pour initier
une bataille, mais elles fournissent des avantages a votre coté si vous en avez ! Les armes sont
divisées en sous types distincts qui décrivent ou elles se déploient et dans certains cas,
comment elles operent. Ces sous types sont : les armes d'artillerie, les armes automatisées, les
armes de personnages, les armes de 1'étoile de la mort, les armes de 1'étoile de la mort II, les
armes de vaisseau spatial, les armes de véhicule et les armes d'escadrons.

T )5 Destiny Number

Weapon - artillery ( arme - artillerie )

Une sorte d'armes qui est déployée sur un site. A l'inverse de la plupart des autres armes, les
armes d'artillerie habituellement ont des cases de cofits de déploiement et de comptabilisation
en valeur de points 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 )
présente. Le site Hoth : main power generators ( Hoth : les générateurs d'énergie principale )
dit aussi qu'il peut alimenter en énergie les armes d'artillerie du c6té lumineux .

-] HOTH: mmpnwm [:EHEIIATI]HS | srmmtfﬂ

"Hn’th Energ].r Shleld Rules" in effent 1|’nur.art|IIer5r weapnrs here are pml:ered
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Une arme d'artillerie ne peut pas étre déplacée a moins qu'il ne le soit spécifié. Si une arme
d'artillerie qui peut étre portée est détruite ( telle que par la carte overload : surcharge ) en
étant portée, les cartes portant cette arme seront aussi perdues.

Weapons - automated ( armes - automatisées )

La plupart des armes automatisées spécifient quand elles peuvent étre " tirées " ( ou quand
elles " explosent ") dans leur texte de jeu. Si une arme automatisée ne spécifie pas ceci, alors
elle peut étre tirée durant une bataille comme une quelconque autre arme. Parce qu'elles soient
"automatisées " vous n'avez pas besoin d'un personnage présent pour les utiliser.

Les cartes qui vous permettent de tirer avec une arme en dehors de la phase de bataille ( par
exemple les cartes Sniper : tireur embusqué, Sorry About The Mess : désolé pour le désordre,
Blasted Droid : droide sur lequel on a tiré ou Suppressive Fire : tir suppressif ) peuvent
seulement étre utilisées pour " faire feu " avec une arme automatisée qui ne contient pas
d'autre moment spécifique pour son action de faire feu.

~Siper . «Surry At The Mess

7 AT R S
Tusken Rai fien 4t “Twe been hoking forward to this fara kong fire” g
long Enge. The b e kads them to el o > " “fag 11l bet you bave” Han abnptheended bis comesation

; r [ ) -.aWNm@MWMWmeMMwmmwmu’

4

LOST INTERRUPT
i <E During wour control phase, fire one of vour weapons
tat normal use of the Force). If Han firing, may
add 1 to destiny draw. (A seeker mar be tanjeted

| by a character weapon as if it has maneuwer of 4.)
1 Hit target is immediates lost,

Lo
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«Blsted Dwid 1173 ‘©

“Oh me! O, uh, T, e . o ; 5 oo Base hevy weapns units provided covering fire,
rrean © intnde. Mo, no, no, get up. Nol : allowing &lliance personmel to escape Hoth.

Ouring wour control phase, fire {for free) one of your
blasters carried by a trooper or one of wour automat ed
weapons, ‘Hit" target is lost,

Ainsi vous ne pouvez pas utiliser la carte Sniper ( tireur embusqué ) pour " faire feu " avec un
seeker ( sonde chercheuse ), une mine ou une carte Explosive Charge ( charge explosive )
mais elle peut étre utilisée pour faire feu avec une carte Laser Projector ( projecteur laser ).

@ Explmive Charge 1. 1 ﬂ Leser Projecton
_ﬁ’b = S S T 3 :
’ Standard exp bshe charge camied by Rebel | L=

! comerandos. When usad i mukple these chanes have 3

. the exphshe capackyto kvela heavily ammored stncure,

PR A

—
L e S i
AUTOMATED WEAPON

RO A AL T BT W
Deploy on an interior planet site you cocupy. Immune
1o Mverioad. Place in Used Pike if opponent controls
this site, I you just Iost & battle opponent initisted
hene, may draw desting, Al cards (except Effects) L |
fiere are st f destiny = 4 (othenwise, Chame st). B8
: R
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Weapons-deploying and carrying (armes-déploiement et transport)

Chaque arme et équipement spécifient sur qui ou sur quoi il peut étre déployé et quel est le
colt du déploiement (s'il y en a). Bien que de nombreuses armes de personnages spécifiques
se déploient seulement sur des guerriers, d'autres armes de personnages se déploient sur des
chasseurs de prime, des Jawas etc... et ainsi n'exigent pas un guerrier. Vous ne pouvez pas
déployer des armes ou des équipements sur les personnages de votre adversaire (2 moins que
cela soit spécifiquement permis par la carte elle-méme).

Vous pouvez déployer autant d'armes et d'équipements que vous le désirez sur votre
personnage, votre véhicule ou votre vaisseau spatial et méme en double, mais vous étres
restreint sur le nombre d'armes que vous pouvez utiliser dans une bataille.

Voir weapons - firing or swinging ( using ) : arme - faire feu ou asséner ( utilisation ).
Certains personnages, tels que Kabe et RA-7, ont un texte de jeu qui leur permet de porter des
armes qu'ils ne peuvent utiliser.
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[POWER 1 [#BILTY 1| | 4 . | SERVANTDROD

| I]unng].rnurnnntrnl phase, ma],f target one < | Your characters with wespon: may give them to

| opponent's weapon or device at same site, Oraw | thiz droid during your deploy phase, for free.
destiny, If desting < target's desting number, RA-T can earry (but not use) up to four

| Kahe “steals’ device to use, or weapon to hold wieapons and redeploy to wardors present

l and transfer {for free) toa warnurat same site, for free,

'z
B

Une arme ou un équipement fournissant un modificateur permanent (par exemple, Tatooine
Utility Belt : la ceinture d'utilitaires de Tatooine, Hoth Survival Gear : I'équipement de survie
de Hoth) ne comptent pas comme "utilisant" cette arme ou cet équipement pour les buts des
reégles de transport.
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@ [ atumine lIhhtthh ' @; Hmh Sl Elan

i R T | R T
Suwr.lal gear, 0ood and tooks are stoed in srraII =T .,.6- [old-weather gesr wom and cared by Echo Base

" compartrents. Made fiom bantha hide. Used by lube and . 1] ' troops. Enhances their abiliy o dinction and sumke in Hoth's

. other Troine infab tants. 3! o hstie eionmert.
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Use 71 Foree to deploy on any Rebel or alien, While ! Oeplow on amy Rebel or warrior, While on Hoth, that

on Tatonine, that character’s power and forfeit ; | character is power and forfeit +1 and is immune to
are +2, g 71 Frostbite, Exposure and lee dtom,




