Renforts Renforts Renforts Renforts
1d2 Ennemis Faibles au| |1d2 Ennemis Faibles au| [1d2 Ennemis Faibles au 1d2 Ennemis au
Renfort 1. Renfort 1. Renfort 1. Renfort 1.
lls se déplacent lls s’Activent
immédiatement de 6ps immédiatement.
vers le couvert le plus
proche.
Oul NON NON NON
Carte IA1/32 CartelA2/32 Carte IA3/32 CartelA4 /32
Renforts Renforts Renforts Renforts
1d2 Ennemis Faibles au| |[1d2 Ennemis Faibles au| |1d2 Ennemis Faibles au 1d2 Ennemis au
Renfort 2. Renfort 2. Renfort 2. Renfort 2.
lls se déplacent _ lIs s’Activent
immédiatement de 6ps immédiatement.
vers le couvert le plus
proche.
NON Oul NON NON
Carte IA5/ 32 Carte IA6/ 32 Carte A7 /32 Carte IA 8/ 32




Renforts

1d2 Ennemis Faibles au
Renfort 3.

NON
Carte IA9/ 32

Renforts

1d2 Ennemis Faibles au
Renfort 3.
lls se déplacent
immédiatement de 6ps
vers le couvert le plus
proche.

NON
Carte IA10/ 32

Renforts
1d2 Ennemis Faibles au
Renfort 3.

lls s’Activent
immédiatement.

Oul
Carte IA11/ 32

Renforts

1d2 Ennemis au
Renfort 3.

NON
Carte IA12/ 32

Activation surprise

L’Adversaire le plus
proche d’'un Soldat
s’Active. Il s’Activera de
nouveau lors de la
Phase des Adversaires.
Si aucun Adversaire
présent, tirez une autre
Carte |A.

NON
Carte IA13/ 32

Activation surprise

L’Adversaire le plus
proche d’'un Soldat
s’Active. Il s’Activera de
nouveau lors de la
Phase des Adversaires.
Si aucun Adversaire
présent, tirez une autre
Carte IA.

NON
Carte IA 14/ 32

Activation surprise

L’Adversaire le plus
proche d’un Soldat
s’Active. Il s’Activera de
nouveau lors de la
Phase des Adversaires.
Si aucun Adversaire
présent, tirez une autre
Carte |A.

Oul
Carte IA 15/ 32

Ennemis motivés
+1 a tous les jets des

Adversaires pendant un
Tour (Tirs, CaC),

NON
Carte IA16/ 32




Soldats Motiveés
+1 a tous les jets des
Soldats jusqu’a la fin du

tour (Tir, Corps a Corps,
tests divers, Activations)

NON
Carte IA17 / 32

Renseignements
obtenus

Garder cette carte en

main.

Elle permet d’annuler
une future carte IA
(défausser la Carte

Renseignements
obtenus quand elle est
utilisée).

Oul
Carte IA 18/ 32

Ennemi avec arme
lourde

Ennemi avec arme
lourde type RPG si
véhicule de Soldat
(blindé ou pas) présent,
Arme Lourde
Mitrailleuse autrement,
apparait au Renfort 1d3.

NON
Carte IA 19/ 32

Ennemi avec arme
lourde

Ennemi avec arme
lourde type RPG si
véhicule de Soldat
(blindé ou pas) présent,
Arme Lourde
Mitrailleuse autrement,
apparait au Renfort 1d3.

NON
Carte IA20/ 32

Danger !

Véhicule / Monstre au
Renfort 1d3.

NON
Carte IA21/ 32

Tous actifs

Tous les Adversaires
s’Activent immédiatement.
Si cette carte est piochée

pendant la Phase des

Adversaires ou s’il n’y a pas
d’Adversaire présent, la
remélanger avec la pioche
de cartes |A et repiochez
une autre Carte IA.

Oul
Carte 1A 22/ 32

Ennemi
puissant

1 Ennemi Puissant
apparait au renfort 1d3.
Il se déplace
immédiatement a
couvert de 9ps
maximum.

NON
Carte IA 23/ 32

Mission 1
Voir la mission jouee.

Puis retirez cette carte
du jeu.

NON
Carte IA 24/ 32




Mission 2
Voir la mission jouée.

Puis retirez cette carte
du jeu.

NON
Carte IA25/ 32

Mission 3
Voir la mission jouée.

Puis retirez cette carte
du jeu.

OuUl
Carte IA 26/ 32

Mission 4
Voir la mission jouée.

Puis retirez cette carte
du jeu.

NON
Carte IA 27/ 32

Mission 5
Voir la mission jouée.

Puis retirez cette carte
du jeu.

NON
Carte IA 28/ 32

Star Wars 1
Perturbations dans la
Force

Tous les Soldats ET
Adversaires ayant la
capacité Force ou Coté
Obscur sont Sonnés (ils
perdent une Action lors
de leur prochaine
Activation).

Oul
Carte IA 29/ 32

Star Wars 2
BSI alerté

Dés qu'une Carte |IA avec le
mot Renforts est piochée,
rajoutez un Stormtrooper

aux renforts indiqués.
BSI : Bureau de Sécurité Impériale

Reste en jeu.

NON
Carte IA 30/ 32

Star Wars 3
Puissant le coté
obscur est

Tous les Adversaires
ayant la capacité Cété
Obscur ont un bonus de
+1a TOUS(»jI,eurs jets de
e.

Reste en jeu.
NON
Carte IA 31/ 32

Star Wars 4
Sormtrooper sur
Speeder

Un Stormtrooper sur

Speeder apparait au
renfort 1d3.

NON
Carte |IA 32/ 32










Jawa (JW) Ewok (EK) Soldat Rebelle, Humain ou Humanoide
1pt 1pt Contrebandier (HH)
(SRC) 2pts
Activation 6 Activation 6 2pts
Tir0/CaCaQ0 Tir0/CaC 0 Activation 5
Protection 5 Protection 5 Activation 5 Tir0/CaCo
Cible secondaire : les Tir +1/ CaC +1 Protection 5
Pistolet Blaster (12ps) Adversaires ne le ciblent Protection 6
+1 point de que s'ils n'ont aucun autre Blaster

Blaster +1 point de

Personnalisation
(Equipement uniquement)

Blessures : Blesseé
léger / Neutralisé

Carte SoldatSW 1/ 10

Soldat en ligne de vue.
Lance (CaC ou lancer
6ps)
Blessures : Blessé
léger / Neutralisé

Carte SoldatSW 2/ 10

Blessures 4 Blessé
léger / Blesse Grave /
Neutralisé

Carte SoldatSW 3/ 10

Personnalisation

Blessures : Blessé
léger / Blessé Grave/
Neutralisé
Carte SoldatSW 4/ 10

Wookie (WK)
3pts

Activation 5
Tir +2
CaC +4
Protection 6

Arbaléte Wookie
2x Poings CaC

Blessures : Sonné/ Sonné /
Blessé Léger / Neutralisé

Apprenti Jedi (AJ)
3pts

Activation 4
Tir +1 / CaC +2
Protection 6

Force, 2PP
Sabre laser
Pistolet Blaster (12ps)

Blessures : Sonné/
Blessé Leger / Blesseé
Grave / Neutralisé

Carte SoldatSW 5/ 10

Carte SoldatSW 6/ 10

Maitre Jedi (MJ)
4pts

Activation 3
Tir+2 / CaC +3
Protection 6

Force, 4PP
Sabre laser

Blessures : Sonne /
Sonné / Blesse leger /
Neutralisé

Carte SoldatSW 7/ 10

Mandalorien (M)
4pts

Activation 4
Tir+2 / CaC +2
Protection 7 / Armure 8+

Pistolet Blaster (12ps)

Fusil (pas de Tir en Rafale)
Lance-missile dorsal : Munition1,
Lourde 1d3, petit gabatit, fantassin

Touché sur 3+
Blessures : Sonné / Blessé Leger /
Blessé Grave / Neutralisé

Carte SoldatSW 8/ 10




Droid de protocole (DP)
1/2pt

Activation 6
Protection 6

2PV
Interaction avec les
Civils : +3
Jamais de combat
Cible secondaire : les
Adversaires ne le ciblent
que s'ils n‘ont aucun autre
Soldat en ligne de vue.

Carte SoldatSW 9/ 10

Droid Astromécano (DA)
1/2pt

Activation 6
CaC +1
Protection 7

2PV
Vol 6ps
Réles : Mécanicien,
hacker
Décharge électrique :
Contact, 1 Touche

Carte SoldatSW 10/ 10







Ennemi Faible
Eclaireur Impérial

Tir 0
CaCo

Ennemi Faible
Agent du BSI
Agent de sécurité
Pilote Impérial

Ennemi Faible
Gamoréen

Tir0
CaC +1

Ennemi Faible
Voyou local

Tir 0
CaC +1

Protection 6 CT‘irC +11 Protection 6 Protection 5
aC +
Pistolet blaster (12ps) Protection 5 Hache Pistolet blaster (12ps)
Pistolet blaster (12ps)
Carte Adv SW Carte Adv SW Carte Adv SW Carte Adv SW
1717 2/17 3/17 4117
Ennemi Ennemi Ennemi
Contrebandier / Stormtrooper Acolyte du Coté Obscur
Esclavagiste .
_ Tir +1 Tir +1
Tir +1 CaCo0 CaC +1
CaC +2 Protection 7 Protection 6
Protection 6
Pistolet blaster (12ps)
Blaster Sabre Laser
Blaster
Coté Obscur
Parade
Carte Adv SW Carte Adv SW Carte Adv SW
5/17 6/17 7117




Ennemi avec arme
lourde
Mandalorien

Tir +1/ CaC +1
Protection 7

Mouvement de base 9ps
Blaster
Lance-missiles (Petit
gabarit, Lourde 1d3+1,
fantassin Touché sur
3+)

Carte Adv SW
8/17

Ennemi avec arme
lourde
Stormtrooper avec Arme
Lourde

Tir +1
CaCo
Protection 7

Blaster Lourd (Tire 2 fois
sur la méme cible OU
Arme lourde 1d3)

Carte Adv SW
9/17

Ennemi Puissant
Commandant
Stormtrooper

Tir +2 / CaC +1
Protection 7
PV 3

Blaster
Autorité : Tous les
Stormtroopers sur la
table ont +1 a TOUS

leurs jets de dés.

Carte Adv SW
10/ 17

Ennemi puissant
Apprenti du Cé6té
Obscur (Tir)

Tir +2
CaC +2
Protection 6
PV 3

Sabre Laser
Coté Obscur
Parade 6+
Eclairs

Carte Adv SW
11/17

Ennemi puissant
Apprenti du Coté
Obscur (CaC)

Tir +2
CaC +2
Protection 6
PV 3

Sabre Laser
Coté Obscur
Parade 5+
2 Sabres laser

Carte Adv SW
12 /17

Ennemi. puissant
Inquisiteur

Tir +2
CaC +2
Protection 6
PV 3

Pistolet Blaster (12ps)
Autorité : Tous les
Adversaires Impériaux
sur la table ont +1 a

TOUS leurs jets de dés.

Carte Adv SW
13/17

Ennemi puissant
Hutt

CaC +4
Protection 6
PV 6

Autorité : Tous les
Adversaires non
Impériaux sur la table
ont +1 a TOUS leurs jets
de dés.

Carte Adv SW
14 /17




Ennemi puissant
Véhicule/monstre
Rancor

CaC +4
Protection 7

Blindé, Points de structure 10

2 x arme de corps a corps Lourde 1d6
(attaque 2 fois au CaC)

Carte Adv SW 15/ 17

Ennemi avec Arme Lourde
Stormtrooper sur Speeder

Tres Léger, Points de structure 3, passagers 2,
Postes de tir 1 (Passager), Sauvegarde non,
Blindé non.

Armé téléopereée (Tir +1) : Blaster Lourd (tire 2
fois OU sur 2 cibles a ?dpg)max OU Arme Lourde

Localisation : 1-5 Speeder, 6+ conducteur ou

passager (aléatoirement). Un Speeder ne peut
pas étre gravement endommagee.

Carte Adv SW 16/ 17

Ennemi puissant
Véhicule/monstre
TR-TT
Léger, Points de structure 6, 2 passagers (1 Pilote, 1 copilote), Sauvegarde 7+,
Blindé oui, armes opérées par le copilote (Tir +1) : Double Canon Laser Lourd
avant (tire 2 fois OU Arme Lourde 1d6+2), Blaster Lourd Gauche (tire 2 fois
OU Arme Lourde 1d3), Lance-grenades a concussion droit (Petit gabarit.
Portée max. 24ps. Réussit sur 6+ ou dispersion aléatoire de 1d6+3ps. Tue sur

3+ tout fantassin sous le gabarit)

Localisation : 1 Rien, 2-5 points de structure (selon Arme Lourde), 6-7 Pilote
ou Copilote Touché, 8 points de structure (selon Arme Lourde) ET perte de
contrble (1d6+6ps dans une direction aléatoire), 9 points de structure (selon
Arme Lourde) ET Déplacement de 4ps a partir de ce moment, 10 Véhicule

Immobilisé.

Carte Adv SW 17 /17







Equipement
Sabre laser
NA

Arme Lourde de Corps a
Corps 1d6.

Force ou Coté Obscur
uniquement

Carte PersoSW 1/20

Equipement
Blaster Lourd
2pts

Tire 2 fois
ou
sur 2 cibles a 6ps max
ou
LOurde 1d3

Carte PersoSW 2/ 20

Equipement
Armure de
Stormtrooper
1pt

Remplace la Valeur de
Protection par 7. Utile
pour les Infiltrations.

Equipe UN Soldat
humanoide.

Carte PersoSW 3/ 20

Equipement
Armure de
Stormtrooper
3pts

Remplace la Valeur de
Protection par 7. Utile
pour les Infiltrations.
Equipe TOUS les
Soldats et Alliés
humanoides de I'équipe.

Carte PersoSW 4/ 20

Equipement
Réacteur dorsal
1pt

Vol, mouvement de
12ps sans s'occuper du
décor, peut monter /
descendre a volonté.
Prend 2 Actions pour
utiliser.

Carte PersoSW 5/ 20

Equipement
Speeder armé
3pts

Un ou 2 Soldats
commencent sur un
Speeder armé (voir
carte de Véhicule :

Speeder armé).

Que si Véhicules

autorisés par la Mission.

Carte PersoSW 6 / 20

Equipement
Speeder1 non armé
pt

Un ou 2 Soldats
commencent sur un
Speeder (voir carte de
Vehicule : Speeder non
arme).

Que si Véhicules

autorisés par la Mission.

Carte PersoSW 7 / 20




Avantage
Eclairs
2PP

Une Action, réussit sur
7+, portée 12ps. Sur un
fantassin, qui subit
TROIS Blessures.

Coté Obscur
uniqguement

Carte PersoSW 8/ 20

Avantage
Su?gérer
PP

Une Action, réussit sur
6+. Fait faire une Action
a un Adversaire parmi :
Tir, Mouvement de 6ps.

Force ou Coté Obscur
uniguement

Carte PersoSW 9/ 20

Avantage
Télékinésie
1PP

Une Action, réussit sur
6+. Projette de petits
objets sur un
Adversaire, qui subit
une Blessure.

Force ou Coté Obscur
uniquement

Carte PersoSW 10/ 20

Avantage

Repousser
1PP

Une Action, réussit sur 3+.
Repousse un Adversaire de
1d3+3ps a l'opposeé de
l'utilisateur. S'il rentre dans un
décor lourd, il est Sonné. Dans
une autre figurine, les 2 sont
Sonnées. Peut étre utilisé pour
quitter un CacC.

Force ou Co6té Obscur uniqguement

Carte PersoSW 11/ 20

Avantage
2 Sabres laser
(ou double sabre
laser)
1PP

Corps a corps +1,
Parade améliorée a 4+
(si la carte Déviation a

été prise)

Force ou Coté Obscur
uniquement

Carte PersoSW 12/ 20

Avantage
Déviation
1PP

Automatique, chaque
fois qu'un Tir atteint
I'utilisateur. Réussit sur
7+ :le Tir ne Touche
pas.

Force ou Coté Obscur
uniqguement

Carte PersoSW 13/ 20

Avantage
Prescience
1PP

Une Action, réussit sur 3+. La
prochaine fois qu'une Carte |A doit
étre piochée, prenez-en 2 et
choisissez-en une. Défaussez
l'autre.

Reste en jeu jusqu'a
utilisation

Force ou Coté Obscur
uniqguement

Carte PersoSW 14/ 20

Avantage
Etouffement
1PP

Une Action, réussit sur
6+, portée 6ps. Sur un
Adversaire, qui subit
DEUX Blessures.

Coté Obscur
uniquement

Carte PersoSW 15/ 20




Avantage
Métabolisme Accéléré
1PP

Une Action, sur soi
uniquement, réussit sur
3+. Lors de sa
prochaine Activation, ce
personnage pourra jeter
de 0 a4 dés
d'Activation.

Force ou Coté Obscur
uniguement

Carte PersoSW 16/ 20

Avantage
Guérison Accélérée
1PP

Une Action, sur soi
uniquement, réussit sur
3+.

Soigne un niveau de
blessure.

Force ou Coté Obscur
uniqguement

Carte PersoSW 17 / 20

Avantage
Lancer de sabre laser
1PP

Une Action de Tir :
portée 12ps. Arme
Lourde 1d6.

Le sabre revient ensuite
au Tireur.

Force ou Coté Obscur
uniguement

Carte PersoSW 18/ 20

Allié
Soldat Rebelle Allié
1pt

Activation 5
Tir +1
CaC +1
Protection 6
2 PV

Blaster

Carte PersoSW 19/ 20

Allié
Animal Féroce
2pts

Activation 5

CaC +2
Protection 5

3 PV
Ne fait pas piocher de

Carte IA si rate un test
d'Activation.

Carte PersoSW 20/ 20




Gardes

1d3 Ennemis Faibles.

Carte Salle1/12

Gardes

1d3 Ennemis

Carte Salle2/12

Armurerie

1 Ennemi Puissant et
1d2+1 Ennemis. Vous
pouvez equiper un
Soldat de 2 Grenades
(Cartes Perso 29)

Défausser aprés usage
(une seule Armurerie
par complexe)

Carte Salle 3/ 12

Réunion
Un Ennemi Puissant et
2 Ennemis.
Défausser apres usage

(un seul Commandant
par Complexe)

Carte Salle4 /12

Gardes

1d3 Ennemis Faibles.

Carte Salle 5/ 12

Gardes

1d2 Ennemis, 1 Ennemi
avec Arme Lourde.

Carte Salle6/12

Gardes

1 Ennemi Puissant, 1
Ennemi avec Arme
Lourde, 1d2 Ennemis.

Carte Salle 7/ 12

Laboratoire

1d3 Ennemis Faibles.
Défausser apres usage

(un seul Laboratoire par
complexe)

Carte Salle 8/ 12




Prison

1d3 Ennemis.
Défausser apres usage

(une seule Prison par
complexe)

Carte Salle 9/ 12

Salle de culte
1 Ennemi Puissant,
1d2+1 Ennemis Faibles.
Défausser apres usage

(une seule salle de culte
par complexe)

Carte Salle 10/ 12

Ascenseurs
ou Escaliers

Vide.

Défausser apres usage
(un seul par complexe)

Carte Salle 11/ 12

Salle des
Militaires

1 Ennemi Puissant, 1
Ennemi avec Arme
Lourde, 1d2 Ennemis.

Défausser apres usage

(une seule Salle des
Militaires par complexe)

Carte Salle 12/ 12







Speeder non armé

Trés Léger, Points de structure 3, passagers 2,
Postes de tir 1 (Passager), Sauvegarde non,
Blindé non.

Localisation : 1-5 Speeder, 6+ conducteur ou
passager (aléatoirement). Un Speeder ne peut
pas étre gravement endommageée.

Speeder armé

Trés Léger, Points de structure 3, passagers 2,
Postes de tir 1 (Passager), Sauvegarde non,
Blindé non.

Arme téléopéree (Tir +1) : Blaster Lourd (tire 2
fois OU sur 2 cibles a %)g)max OU Arme Lourde

Localisation : 1-5 Speeder, 6+ conducteur ou
passager (aléatoirement). Un Speeder ne peut
pas étre gravement endommageée.






