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2 UNITES @ OU 8.

Lors de ce round, chaque fois qu'une unité & ou &,
alliée effectue une attaque contre une unité quia un
pion Ordre face visible, aprés avoir résolu l'attaque,
remélangez le pion Ordre de lunité en défense dans
la réserve dordres du joueur.

EmMPIRE GALACTIQUE

|| Viens Donc LE Prouver
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LE CINQUIEME FRERE & LA SEPTIEME SCEUR

Lors de ce round, Le Cinquiéme Frére et

La Septieme Sceur gagnent IDOMPTABLE et
lancent 1 dé de défense supplémentaire pendant
Iétape « Lancer les dés de défense » tant qu’ils
défendent. Jusqu'a la fin du round, chaque fois
que La Septiéme Sceur est déclarée comme cible
d’une attaque, si elle a un pion Ordre face visible,
elle gagne 1 pion Esquive au début de Iétape

« Appliquer les esquives et couverts ».

LA SEPTIEME SGEUR
@

JE ME FICHE DE vOS INQUIETUDES

w

e Peter.Polach

LE CINQUIEME FRERE & 2 SOLDATS

Quand une unité recoit un ordre via cette carte,
elle gagne INTREPIDE pour ce round.

1 UNITE A OU ~a~
Lors de ce round, quand une unité ennemie
recoit un ordre via une carte Commandement,
elle gagne 1 pion Suppression.

EMPIRE GALACTIQUE

|| Tu cacHEs MaL TA PeUr

LA SEPTIEME SGEUR & 2 UNITES

La Septieme Sceur gagne DEMORALISER 1
pour ce round. Jusqu la fin du round, chaque
fois quune unité ennemie démoralisée 2 §P de
La Septiéme Sceur dépense 1 pion Viser pour
relancer 1 ou plusieurs dés, cette unité ennemie
relance 1 dé de moins.

LA SEPTIEME SGEUR

Tu VoubRAIS M INTERROGER ?

- -
IS Peter Polach

e Peter Polach

LE CINQUIEME FRERE & LA SEPTIEME SCEUR

PERMANENT. Chaque fois que Le Cinquiéme
Frére gagne au moins 1 pion Viser, La Septieme
Sceur gagne 1 pion Esquive. Chaque fois que

t=4
Le Cinquiéme Freére gagne au moins 1 pion
Esquive, La Septiéme Sceur gagne 1 pion Viser.
Quand l'une de ces deux unités est censée gagner
au moins 1 pion Viser ou Esquive, lautre unité
peut gagner 1 pion Immobilisation. Dans ce cas,
la premiére unité gagne 1 pion supplémentaire du

t=4

méme type.

Tirs COORDONNES

Lors de ce round, quand une unité A alliée
dépense 1 ou plusieurs pions Viser au cours
d’une attaque a distance, apres avoir résolu
attaque, choisissez une autre unité alliée a 8.
Lunité choisie peut gagner 1 pion Viser.

EmPIRE GALACTIQUE

INATTENDU, MAIS BIENVENU !

LE CINQUIEME FRERE & LA SEPTIEME SCEUR

Quand une unité recoit un ordre via cette carte,
elle effectue une action Récupérer. Lors de ce
round, chaque fois que La Septiéme Sceur
attaque une unité vAw ou A qui a au moins

1 pion Ordre face cachée, au début de Iétape
«Lancer les dés d’attaque », elle peut gagner
jusqua 2 pions Suppression. Dans ce cas, elle
gagne 1 pion Viser pour chaque pion Suppression
ainsi gagné.

LA SEPTIEME SGEUR

| MouRIR DE MA MAIN

IS Nasrul Hakim

/

e Ron Lemen

MOFF GIDEON

Moff Gideon gagne 1 pion Viser et 1 pion
Esquive, et gagne IMPLACABLE pour ce round.
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e Mariusz Gand:

e Jacob Murray

2 UNITES

Cette carte ne peut pas étre choisie au premier
round. Apres que les ordres ont été donnés,
choisissez une unité alliée Dark Troopers

DIRECTEUR ORSON KRENNIC

Au début de la Phase d’Activation de ce round,
o ; ; 2 placez sur cette carte 3 pions Ordre face cachée,
Iml?erlaux A i Onieiug _Vmble‘ pris au hasard dans votre réserve dordres. Vous
o ctcunie du-champ ‘de nEhne = pouvez regarder ces pions Ordre a tout moment.
Sgsernyant tou‘s s p10n§, puis placez-la sur-1e, Quand vous étes censé piocher un pion Ordre de
champ de bataille au-dela de & de toute unité votre réserve dordres, vous pouvez choisir 1 des

; ; 4 uand une unité recoit un ordre via cette carte,
er‘megle(i Ensuite, retournez face cachée son tele S Engattente pions Ordre de cette carte et I'utiliser a la place.
pion Ordre. b

MorFF GIDEON MoFF GIDEON DIRECTEUR ORSON KRENNIC

e Mariusz Gandzel

o0 || DEPLOYEZ LA GARNISON | UNE ANNIHILATION SE PROFILE ® | PuissaNCE DE FEu MAXIMALE

een)Naksewee
e Alifka Hammam

SN . —
'4;,\ S GENERAL VEERS

2 SOLDATS DIRECTEUR ORSON KRENNIC & 2 UNITES Ala fin de sa prochaine activation, le Général

Veers peut effectuer une attaque en utilisant l'arme

Au début de la Phase d’Activation de ce round, Chaque unité de soldats sur le champ de bataille suivante.
choisissez jusqua 2 unités de soldats alliées qui ont gagne 2 pions Suppression. Ensuite, si vous étes

des pions Ordre face visible. Chaque unité choisie au round 4 ou 5, chaque unité de soldats gagne

peut effectuer une action En attente gratuite. 1 pion Suppression supplémentaire.

DIRECTEUR ORSON KRENNIC DIRECTEUR ORSON KRENNIC GENERAL VEERS

| MANGEUVRES D’EVASION @® || DisciPLINE IMPERIALE | PuisSSANCE DE VADOR

A

)

der Chely‘s‘hev
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Lors de ce round, Dark Vador gagne l'action
gratuite suivante.

> Choisissez une autre unité non-+&- a u
Placez le Chef de 'unité choisie sur le champ
de bataille 2 @B et a hauteur 1 de sa position
actuelle. Ensuite, placez le reste de ['unité
L c)ho.isie) en coh_és}on avec son Chef. Pu'is, s'il
sagit d’'une unité ennemie, lancez 1 dé de
Quand une unité de véhicule alliée recoit un ordre défense blanc pour chaque figurine de I'unité.
via cette carte, elle gagne 1 pion Esquive. Les unités Quand une unité alliée recoit un ordre via cette Cette unité ennemie subit 1 blessure pour
de véhicule alli¢es gagnent AGILE pour ce round. carte, elle peut effectuer une action Récupérer. chaque résultat W ou W obtenu.

Généna Veens DaricVaoon

| | | | v1.2




Au début de chaque activation de Dark Vador a
ce round, il gagne 1 pion Esquive. A la fin de la
premiére activation de Dark Vador a ce round,
il peut subir 1 blessure. Dans ce cas, mélangez
son pion Ordre dans la réserve dordres.
Pendant la deuxiéme activation de Dark Vador
a ce round, il effectue 1 action de moins.

DARK VADOR

I Les TENEERES NOUS ENVAHISSENT

e Halil Ural

DARK VADOR

PERMANENT. Si cette carte na pas été
divulguée, Dark Vador gagne FIABLE 2.

DivuLGATION : Résoudre les effets de mise
en place. Dark Vador gagne INFILTRATION
pour cette partie. Cette carte doit étre
sélectionnée au round 1.

DARK VADOR
i]w

|| INvESTIGATION DU BSI

-

~

e Francisco Miyara

AGENT KALLUS & 1 UNITE

Annoncez un nombre et choisissez un adv
Mettez cette carte de coté. Ensuite, ladversaire
choisi met de coté, ble, toutes les cartes
Commandement de sa main de Commandement
affichant le nombre annoncé de points lumineux.
Pendant la Phase Finale, ne défaussez pas cette
carte. Apres que l'adversaire choisi a joué une
carte Commandement lors d’un round ultérieur,
il remet dans sa main de Commandement les
cartes Commandement mises de coté. Ensuite,
défaussez cette carte.

e Viko Menezes

2 SOLDATS

Lors de ce round, quand une unité de soldats
alliée, autre que Dark Vador, qui a un pion Ordre
face visible débute son activation, elle peut subir

1 blessure. Dans ce cas, elle peut effectuer 1 action
supplémentaire au cours de cette activation.

DARK VADOR

] "
MAITRE DU MAL

SNe Jacob Murray,

A

4
~e Pdlar Engine

DARK VADOR

Lors de ce round, quand Dark Vador subit 1
ou plusieurs blessures a cause d'une attaque

ennemie, aprés que leffet a été résolu, lunité
attaquante subit autant de blessures.

DARK VADOR

I VieEns ME COMBATTRE !
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DARK VADOR & 2 UNITES

Dark Vador gagne 1 pion Esquive. Au début
de la prochaine activation de Dark Vador,
chaque unité de soldats ennemie a & de lui
gagne 3 pions Suppression.

DARK VADOR

]
TACTIQUES IMPITOYABLES

—
3 UNITES

Lors de ce round, chaque fois qu'une unité alliée
qui a un pion Ordre face visible effectue une
attaque a distance, apres avoir résolu l'attaque,
l'unité en défense gagne 1 pion Surveillance.
De plus, jusqu’a la fin du round, chaque fois

¢ alliée déclare une attaque contre
une unité ennemie qui a au moins 1 pion
Surveillance, I'unité attaquante peut dépenser
1 de ces pions. Dans ce cas, la réserve d’attaque
gagne SUPPRESSIF.

AGENT KALLUS

L'Agent Kallus gagne TENIR BON pour ce round.
De plus, jusqua la fin du round, les unités de soldats
ennemies qui sont engagées avec I'’Agent Kallus ne
peuvent pas se déplacer, sauf pour pivoter.

AGENT KaLLuS

Il ScANNER CORONAIRE

Yetfjlteefiohns,

S

IDEN VERSIO

Iden Versio gagne 1 pion Viser et gagne
TiREUR D’ELITE 2 pour ce round.

A la fin de la prochaine activation d’Iden Versio,
elle gagne 1 pion Esquive et 1 pion En attente.
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|| NEUTRALISATION

IDEN VERSIO

Lors de ce round, Iden Versio gagne ’action
gratuite suivante.

» Choisissez une unité de soldats ennemie

2 P eten LdV d’un Droide Chercheur ID10
d’Iden allié.

Lunité choisie gagne 3 pions Suppression.
Ensuite, s’il sagit d'une unité A quin’a pas été
activée a ce round, retournez face cachée son
pion Ordre, si possible. Si vous navez pas pu
retourner face cachée le pion Ordre de cette
unité A, assignez-lui un pion Ordre A face
cachée de la réserve dordres du joueur qui la
controle.

IDEN VERSIO

.

DEN VERSIO & 2 SOLDAT

DEFLAGRATION CONFINEE

Lors de ce round, quand Iden Versio ou une
unité YA¥ alliée qui a un pion Ordre face
visible débute son activation, elle peut réduire
sa vitesse maximale & 1 jusqu’a la fin de cette
activation. Dans ce cas, elle gagne AGUERRI et
TAcTIcIEN 1T jusqu la fin de cette activation.

IDEN VERSIO

Lors de round, quand Iden Versio débute son
activation, elle effectue une action Récupérer.
Lors de son activation a ce round, Iden Versio
gagne l'arme suivante.

LANCE R NADES

DEFLAGH N, DISPERSION, SUPPRESSIF

IDEN VERSIO

FEU INCESSANT TirR DE BARRAGE ACCABLANT DEBARQUEMENT POUR AsSAUT TERRESTRE

e
AT

=7

o
dro Mirabal

J

=

2 UNITES ‘

Une seule fois lors de ce round, ala fin de
Pactivation d’une unité vAw alliée, cette unité peut
effectuer une attaque en utilisant l'arme suivante.

S CiistilBalanescu

A { A\
2 UNITES
Lors de ce round, chaque unité ennemie ne peut

pas retirer plus de 1 pion Suppression pendant
son étape « Se Rallier ».

3 UNITES

Quand une unité de soldats A recoit un ordre
via cette carte, jusqua la fin du round, elle
gagne MARCHE FORCEE et ses armes gagnent
SUPPRESSIF.

TiIR DE BARRAGE

DEFLAGRATION, RAYON 1, CRITIQUE 3,

IMMUNITI EFLEXION, SUPPRESSIF

Force BLizzARD Force BLizzarD Force BLizzARD

CHASSEZ-LES ! BESOIN DE RENFORTS ! PRETS A RIPOSTER
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1 VEHICULE

Les véhicules alliés gagnent DEMORALISER 1
pour ce round. La premiére fois a ce round
qu'un véhicule allié qui a un pion Ordre face
visible termine un déplacement a B dune
ou plusieurs unités ennemies, choisissez

1 de ces unités. Lancez 1 dé de défense blanc
pour chaque figurine de Punité choisie.

e Mark Molnar

3 UNITES

Quand une unité regoit un ordre via cette carte,
elle gagne 1 pion Viser pour chaque unité

SOLDATS

Lunité choisie subit 1 blessure pour chaque Quand une unité reoit un ordre via cette
résultat ¥y ou W obtenu. carte, elle gagne RETRAIT pour ce round.

| v1.2

ennemie a g delle. Ensuite, si elle n'a pas gagné
de pion Viser de cette fagon, elle gagne 1 pion
En attente.




e Timothy Ben Zweifel

3 VEHICULES

Jusqu’a la fin du round, chaque fois quune
autre unité de véhicule alliée débute son
activation a4 §§ du Major Marquand, elle peut
choisir et résoudre 1 des effets suivants :

o Sielle est dans l'arc de tir avant du Major

MAJOR MARQUAND o Marquand ou est non déployée, elle peut

MAJOR MARQUAND gagner 1 pion Esquive.

e K!i Lim

o
e Mark Molnar

Jusqua la fin du round, le Major Marquand - — - « Sielle est dans un arc de tir latéral du Major
gagne TACTICIEN 1 et ses armes gagnent Au début dela prochaine activation du Major Marquand, elle peut gagner 1 pion Viser.
SUPPRESSIF. Lors de sa prochaine activation, Marquam.i, chaque autre unité de véhicule allice Si elle est dans l'arc de tir arriére du
le Major Marquand réduit de 1 sa vitesse a 0 de lui peut effectuer un pivot gratuitement. Major Marquand, elle peut effectuer un
5 = i g Puis, ces unités peuvent effectuer un déplacement dénlacement 3 vitesse 1
maximale, jusqua un minimum de 1. e 12 i
MaJor MARQUAND MaJor MARQUAND MaJor MARQUAND
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