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Tanto tempo fa, in una galassia lontana lontana…

L’Alleanza Ribelle combatte eroicamente contro la tirannia dell’Impero Galattico. 
Ogni nuova vittoria infonde speranza nei Ribelli e ogni eroico sacrificio rafforza 
la loro determinazione. Ma le risorse dell’Impero sono sconfinate e la potenza di 
fuoco della Flotta Imperiale è ineguagliata. Nessuna delle due parti è disposta  
ad accettare la sconfitta e la guerra infuria in tutta la galassia… 

PANORAMICA DEL GIOCO
“Sei al corrente della Ribellione contro l’Impero?” –Luke Skywalker

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME è un gioco competitivo per due 
giocatori che trasferisce la guerra su scala cosmica tra l’Impero Galattico e 
l’Alleanza Ribelle sul tavolo di gioco. Due giocatori sceglieranno una fazione 
a testa, controllando le forze dell’Impero o dei Ribelli. Man mano che il gioco 
prosegue, ogni giocatore dovrà rinforzare il potere del suo mazzo di partenza, 
acquistando carte che gli forniranno maggiore potenza di fuoco e risorse superiori 
per permettergli di attaccare e sconfiggere la base dell’avversario. Il primo 
giocatore a distruggere 3 basi dell’avversario vince la partita!
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M A Z Z O  D E L  P I L O TA  D E L L’ O R L O  E S T E R N O

UNITÀ

PILOTA DELL’ORLO  
ESTERNO

Esilia questa unità per ottenere 1 .
"I migliori piloti di astronavi mercantili si trovano qui.” 
 –Obi-Wan Kenobi

© © LFL   LFL   © © FFG   FFG   

Icone:

Attacco ()          Risorse ()

Forza ()           Unico ()

Termini:

Valore di Bersaglio: L’attacco () totale richiesto 
per sconfiggere questa carta mentre si trova nella 
fila della galassia. Questo valore è rivolto verso il 
giocatore che può attaccare la carta.

Costo: Il numero di risorse () richiesto per 
acquistare una carta (compare nell’angolo in alto 
a sinistra delle unità e delle navi ammiraglie).

Esiliare: Rimuovere immediatamente una carta 
dal gioco. Le carte esiliate vanno collocate nella 
scatola.*

Punti Ferita: L’ammontare di danni richiesti per 
distruggere una base o una nave ammiraglia 
(compare in fondo a queste carte).

Ricompensa: Il beneficio concesso al giocatore 
che sconfigge il bersaglio corrispondente.*

* Nota: Le capacità delle carte sono facoltative.  
Il giocatore può scegliere di non usarle.

CONSULTAZIONE RAPIDA
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All’inizio del proprio turno, il giocatore  
ottiene  dalle sue navi ammiraglie in gioco.  
Se il gettone Forza si trova all’estremità del 
proprio lato, ottiene 1 .

Nel proprio turno, un giocatore può effettuare 
le azioni seguenti tutte le volte che può  
(in qualsiasi ordine):

• Giocare una carta dalla sua mano.
• Usare risorse () per acquistare una carta 

dalla fila della galassia.*
• Usare una capacità di una sua carta in 

gioco.
• Investire l’attacco () delle unità in una 

caccia alla taglia / sabotaggio di un 
bersaglio nella fila della galassia.*

• Investire l’attacco () delle unità e delle 
navi ammiraglie in un attacco alla base 
nemica.

• Risolvere un attacco.

Alla fine del proprio turno, il giocatore scarta 
tutte le sue risorse, le sue unità e la sua mano. 
Poi pesca una nuova mano di 5 carte.  
(Non scarta le sue navi ammiraglie.)

* Nota: Quando una carta viene rimossa dalla fila 
della galassia, viene sostituita immediatamente 
dalla carta in cima al mazzo della galassia.

SEQUENZA DEL TURNO

8
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DANTOOINEDANTOOINE
BASE

AVAMPOSTO RIBELLE
Inizia la partita con 
questa base in gioco.

20 Carte Base  
(10 Ribelli, 10 Impero)10 Carte Pilota 

dell’Orlo Esterno
2 Carte di 

Consultazione
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PA RT E N Z A  I M P E R O

Soldato.
 
Gli assaltatori sono i soldati scelti dell’Impero  
e le loro armature bianche e nere incutono paura 
in ogni angolo della galassia.

UNITÀ

ASSALTATORE

00
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PA RT E N Z A  R I B E L L I

Soldato.
 
Le truppe di fanteria Ribelle, provenienti da  
varie cellule di resistenza, sono ben addestrate  
e altamente motivate.

UNITÀ

SOLDATO RIBELLE

88
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JABBA THE HUTT

Canaglia.
Esilia 1 carta dalla tua mano per 
pescare 1 carta (2 carte se invece la 
Forza è con te).
“Sarà un piacere vederti morire.”

UNITÀ

10 Carte di Partenza 
Ribelli

90 Carte 
Galassia

10 Carte di Partenza 
Impero

1 Tracciato  
Equilibrio della Forza

©LFL   ©FFG©LFL   ©FFG

20 Segnalini Risorsa 
(Gialli)

50 Segnalini Danno 
(Viola) 1 Gettone Forza 

(Bianco)
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PREPARAZIONE
Per preparare il gioco, i giocatori svolgono i passi seguenti (quando le istruzioni 
richiedono di svolgere un passo con la base o con il mazzo di partenza, tali 
istruzioni valgono per ciascuno dei giocatori).

1. Scegliere una fazione: Ribelli o Impero.

2. Trovare le 5 carte base Ribelli e le 5 carte base Impero elencate qui sotto. 
Queste carte compongono il mazzo delle basi Ribelli e il mazzo delle basi 
Impero (lasciare le basi rimanenti nella scatola: si useranno solo con le regole 
del gioco avanzato descritte a pagina 28).

3. Collocare a faccia in su la propria base di partenza davanti a sé e collocare 
sotto di essa (l’ordine non ha importanza) le proprie carte base rimanenti.

4. Separare le 10 carte di partenza Impero e 
le 10 carte di partenza Ribelli (elencate di 
seguito) dalle altre carte. Prendere le carte 
corrispondenti alla propria fazione e mescolarle 
assieme. Queste carte formano il mazzo del 
giocatore. Collocare il proprio mazzo del 
giocatore a faccia in giù accanto al proprio 
mazzo delle basi.

• Navetta dell’Alleanza x 7

• Soldato Ribelle x 2

• Guardiano del Tempio x 1

• Navetta Imperiale x 7

• Assaltatore x 2

• Inquisitore x 1
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2
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PA RT E N Z A  I M P E R O

Soldato.
 
Gli assaltatori sono i soldati scelti dell’Impero  
e le loro armature bianche e nere incutono paura 
in ogni angolo della galassia.

UNITÀ

ASSALTATORE

00
2
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PA RT E N Z A  R I B E L L I

Soldato.
 
Le truppe di fanteria Ribelle, provenienti da  
varie cellule di resistenza, sono ben addestrate  
e altamente motivate.

UNITÀ

SOLDATO RIBELLE

Designazione del  
Mazzo di Partenza 

• Dantooine (base di partenza)

• Hoth

• Mon Cala

• Sullust

• Yavin IV

• Lothal (base di partenza)

• Corellia

• Coruscant

• Morte Nera

• Endor

MAZZO DELLE BASI RIBELLI MAZZO DELLE BASI IMPERO

CARTE DI PARTENZA RIBELLI CARTE DI PARTENZA IMPERO
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5. Mescolare assieme le 90 carte galassia per formare il mazzo della galassia; 
distribuire 6 carte dalla cima del mazzo lungo una fila per comporre la fila 
della galassia. Orientare le carte Impero verso il giocatore Impero e le carte 
Ribelli verso il giocatore Ribelli. Girare le carte neutrali di lato in modo che 
entrambi i giocatori possano leggerle. Collocare a faccia in giù il mazzo della 
galassia a un’estremità della fila della galassia. 

6. Collocare a faccia in su le 10 carte Pilota dell’Orlo Esterno in un mazzo 
all’estremità opposta della fila della galassia. Questo è il mazzo del Pilota 
dell’Orlo Esterno. 

7. Collocare i segnalini danno e i segnalini risorsa accanto al mazzo della 
galassia, a portata di mano di entrambi i giocatori.  

8. Collocare il tracciato Equilibrio della Forza accanto al mazzo del Pilota 
dell’Orlo Esterno, con il simbolo Ribelli rivolto verso il giocatore Ribelli. 
Collocare il gettone Forza sulla casella all’estremità del lato Ribelli del 
tracciato Equilibrio della Forza.

9. Pescare 5 carte dalla cima del proprio mazzo. Ora la partita può iniziare!

©LFL   ©FFG©LFL   ©FFG

Il mazzo della galassia, la fila della galassia e il mazzo del Pilota dell’Orlo Esterno.
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UNITÀ

ASSALTATORE 
ESPLORATORE

Soldato.
Rivela la carta in cima al mazzo della 
galassia. Se è una carta Impero, ottieni 
1 . Se è una carta nemica, scartala.

Ricompensa: Esilia 1 carta dalla 
tua mano o dalla tua pila degli 
scarti.

55
3
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Mentre il Portacaccia Leggero Imperiale è in 
gioco, ogni tua unità Caccia ottiene 1 .
Il Portacaccia Leggero Imperiale può trasportare fino a 
quarantotto astrocaccia nei suoi hangar, cosa che ne fa un 
efficiente quartier generale mobile.

NAVE AMMIRAGLIA

PORTACACCIA  
LEGGERO IMPERIALE

22
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UNITÀ

SPIA DUROS

Soldato.
Il tuo avversario deve scegliere: Egli 
scarta 1 carta dalla sua mano oppure 
tu ottieni 1 . 

Ricompensa: Esilia 1 carta dalla 
tua mano o dalla tua pila degli 
scarti.

44
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UNITÀ

ALA-U

Trasporto.
Se la Forza è con te, ripara 3 danni alla 
tua base.

Ricompensa: Ottieni 4 .
11
2

1
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UNITÀ

CACCIA TIE

Caccia.
Se hai navi ammiraglie in gioco,  
pesca 1 carta.
“Caccia in arrivo!” –Lando Calrissian

Ricompensa: Ottieni 1 . 11
2

1
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UNITÀ

ALA-Y

Caccia.
Esilia questa unità per infliggere  
2 danni alla base del tuo avversario  
o a una sua nave ammiraglia in gioco.

Ricompensa: Ottieni 1 .

222
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Segnalini Danno (Viola), Segnalini Risorsa (Gialli)
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BASE

REBEL EXTREMISTS
While Jedha is your base, 
add the first neutral card 
you purchase each turn 
to your hand. You must 
exile that card at the end 
of your turn.  

JEDHA JEDHA
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DANTOOINE DANTOOINE
BASE

AVAMPOSTO RIBELLE
Inizia la partita con 
questa base in gioco.

Mazzo del 
Giocatore 

Impero

11
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UNITÀ

CACCIA TIE

Caccia.
Se hai navi ammiraglie in gioco,  
pesca 1 carta.
“Caccia in arrivo!” –Lando Calrissian

Ricompensa: Ottieni 1 .

55
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NAVE AMMIRAGLIA

Mentre il Portacaccia Leggero Imperiale è in 
gioco, ogni tua unità Caccia ottiene 1 .
Il Portacaccia Leggero Imperiale può trasportare fino a 
quarantotto astrocaccia nei suoi hangar, cosa che ne fa un 
efficiente quartier generale mobile.

PORTACACCIA  
LEGGERO IMPERIALE

66
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UNITÀ

  PRINCIPESSA LEIA

Ufficiale.
Acquista gratuitamente 1 carta Ribelli 
dalla fila della galassia. Se la Forza è  
con te, colloca quella carta in cima al  
tuo mazzo.

Ricompensa: Ottieni 3   
e 3 .

Pila degli Scarti  
del Giocatore 

Impero

Pila degli Scarti 
della Galassia

Mazzo della 
Galassia

Fila della Galassia

Riserva delle Risorse

Riserva dei Danni

Base Ribelli

ESEMPIO DI PARTITA DOPO LA PREPARAZIONE

AREA DI GIOCO IMPERO
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BASE

GALACTIC RULE 
When your turn begins, 
look at the top 2 cards 
of the galaxy deck. Place 
one on top of the deck 
and discard the other. 

CORUSCANTCORUSCANT

8
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BASE

AVAMPOSTO IMPERIALE
Inizia la partita con 
questa base in gioco.

LOTHALLOTHAL

Base Impero

Pila della  
Vittoria Impero

Pila della  
Vittoria Ribelli
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UNITÀ

ASSALTATORE 
ESPLORATORE

Soldato.
Rivela la carta in cima al mazzo della 
galassia. Se è una carta Impero, ottieni 
1 . Se è una carta nemica, scartala.

Ricompensa: Esilia 1 carta dalla 
tua mano o dalla tua pila degli 
scarti. 11

2
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UNITÀ

ALA-Y

Ricompensa: Ottieni 1 .

Caccia.
Esilia questa unità per infliggere  
2 danni alla base del tuo avversario  
o a una sua nave ammiraglia in gioco. 222
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Fila della Galassia Mazzo del Pilota 
dell’Orlo Esterno

Tracciato 
Equilibrio  

della Forza

Mazzo del 
Giocatore  

Ribelli Pila degli Scarti  
del Giocatore 

Ribelli

AREA DI GIOCO RIBELLI
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CONCETTI BASE
La sezione seguente presenta i concetti base che i giocatori dovranno conoscere 
per giocare a STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME.

BASI DEL DECKBUILDING

“Voglio conoscere le vie della Forza.” –Luke Skywalker

In STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME, ognuno dei due giocatori inizia  
la partita con un suo mazzo di 10 carte. Questi mazzi di partenza non sono molto 
potenti, forniscono per lo più risorse. Nelle prime fasi della partita ogni giocatore 
userà queste risorse per acquistare nuove carte e aggiungerle al proprio mazzo. 
Migliorandolo in questo modo, potrà generare più risorse e lanciare attacchi più 
incisivi nei turni futuri.

È importante prestare attenzione alle capacità delle carte che si acquistano e 
assicurarsi che le carte che si aggiungono al proprio mazzo funzionino in maniera 
sinergica. È bene anche tenere d’occhio le carte che acquista l’avversario: 
serviranno a intuire la sua strategia e definire un piano per contrastarla. 
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L’EQUILIBRIO DELLA FORZA

“È un campo energetico creato da tutte le cose viventi.” –Obi-Wan Kenobi

L’equilibrio della Forza può sovvertire le sorti della lotta tra l’Impero e i Ribelli. Nel 
corso del gioco, vari effetti possono fare pendere l’equilibrio della Forza a favore 
di una fazione o dell’altra. Per rappresentare tali cambiamenti si usa il tracciato 
Equilibrio della Forza.

Le capacità di alcune carte usano la frase: “Se la Forza è con te”. Queste capacità 
possono essere usate solo quando il gettone Forza si trova su una delle tre caselle 
sul proprio lato del tracciato Equilibrio della Forza.

 � Se il gettone Forza si trova su una delle tre caselle lato oscuro,  
allora la Forza è con il giocatore Impero.

 � Se il gettone Forza si trova su una delle tre caselle lato chiaro,  
allora la Forza è con il giocatore Ribelli.

 � Se il gettone Forza si trova sulla casella neutrale al centro,  
la Forza non è con nessuno dei due giocatori.

Quando un giocatore ottiene Forza (), muove il gettone Forza verso la propria 
fazione lungo il tracciato Equilibrio della Forza dell’ammontare indicato. Se il 
gettone Forza si trova all’estremità del proprio lato all’inizio del proprio turno,  
il giocatore ottiene 1 risorsa aggiuntiva che può usare in quel turno.

Attualmente la Forza è con il giocatore Ribelli,  
in quanto si trova su una delle tre caselle del lato chiaro.

Lato Oscuro Lato ChiaroNeutrale
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ANATOMIA DI UNA CARTA

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME include tre tipi di carte: unità, basi  
e navi ammiraglie. Questa sezione descrive i simboli e le informazioni mostrate  
su ogni carta.

66
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2
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UNITÀ

  PRINCIPESSA LEIA

Ufficiale.
Acquista gratuitamente 1 carta Ribelli 
dalla fila della galassia. Se la Forza è  
con te, colloca quella carta in cima al  
tuo mazzo.

Ricompensa: Ottieni 3   
e 3 .

COSTO
Il numero di risorse da 
spendere per acquistare 
questa carta dalla fila  
della galassia

ATTACCO
L’ammontare di danni che 
questa carta infligge

RISORSE
Il numero di risorse che 
questa carta genera

FORZA
L’ammontare di Forza che 
questa carta genera

NOME
Il nome di questa carta

RICOMPENSA
I benefici ottenuti sconfiggendo 
questa carta dalla fila della 
galassia

VALORE DI BERSAGLIO
L’attacco totale richiesto per 
sconfiggere questa carta 
mentre si trova nella fila della 
galassia
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Anche se progettata come trasporto per corrieri diplomatici,  
la Corvetta Corelliana CR90 viene spesso usata per forzare  
gli assedi planetari.

CORVETTA CORELLIANA
NAVE AMMIRAGLIA

8
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BASE

AVAMPOSTO IMPERIALE
Inizia la partita con 
questa base in gioco.

LOTHALLOTHAL

TIPO DI CARTA
Determina come funziona questa 
carta all’interno del gioco

SIMBOLO DI FAZIONE
Indica a quale fazione 
appartiene questa carta

ICONA UNICO
Indica che questa carta 
è unica e altre carte 
potrebbero farvi rifermento

CAPACITÀ
I modi specifici con cui 
questa carta interagisce  
con il gioco

PUNTI FERITA
L’ammontare di danni richiesti 
per distruggere questa carta 
mentre si trova nell’area di 
gioco di una fazione

TRATTI
Attributi narrativi a cui le 
altre carte potrebbero fare 
riferimento
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AFFILIAZIONE A UNA FAZIONE

“Quando ho iniziato a combattere avevo sei anni, ti rendi conto?” –Cassian Andor

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME è una battaglia tra due fazioni: l’Impero 
e i Ribelli. Ognuna delle due fazioni possiede personaggi, veicoli, navi e basi 
specifici che le conferiscono un’atmosfera tipicamente starwarsiana e uno stile di 
gioco personale. Esistono inoltre alcune carte neutrali che rappresentano le navi,  
i veicoli e i personaggi disposti ad allinearsi con una qualsiasi delle sue fazioni…  
al giusto prezzo.

Ogni carta nel mazzo della galassia è designata come Impero, Ribelli o neutrale. 
Soltanto il giocatore Impero può acquistare le carte Impero e soltanto il giocatore 
Ribelli può acquistare le carte Ribelli. Entrambi i giocatori possono acquistare le 
carte neutrali. Una carta che appartiene alla fazione dell’avversario è considerata 
una carta nemica.

Questi sono i simboli delle due fazioni del gioco.
Una carta priva di simboli di fazione è una carta neutrale.

Simbolo Impero Simbolo Ribelli



 13

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

“Ed è adesso che la festa inizia!” –Anakin Skywalker

La partita si svolge in una serie di turni. L’Impero svolge il primo turno, seguito dai 
Ribelli, poi le due fazioni proseguono alternandosi finché un giocatore non vince 
distruggendo 3 basi del suo avversario.

INIZIO DEL TURNO

La procedura seguente si svolge all’inizio di ogni turno.

Per prima cosa, se un giocatore non ha una base (perché l’avversario l’ha distrutta 
nel turno precedente), guarda le sue carte base rimanenti e ne sceglie 1 da rivelare 
come nuova base.

Poi, se il gettone Forza è all’estremità del suo lato, ottiene 1 risorsa: prende  
1 segnalino risorsa dalla riserva e lo colloca nella sua area di gioco.

Ottiene infine le risorse da ogni nave ammiraglia che ha in gioco (nelle prime fasi 
della partita non ci sono navi ammiraglie in gioco, quindi questo passo andrà 
saltato).

 � Per ottenere risorse da una carta, prendere un ammontare di segnalini 
risorsa dalla riserva pari al valore di risorse della carta.

 � Le risorse che un giocatore ottiene nel proprio turno sono la sua scorta  
di risorse.
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SVOLGIMENTO DEL TURNO

Nel proprio turno, un giocatore può effettuare un qualsiasi numero delle azioni 
seguenti nell’ordine che preferisce, tutte le volte che vuole e tutte le volte che è  
in grado di farlo:

 � Giocare una carta.

 � Acquistare una carta.

 � Usare la capacità di una carta.

 � Investire in un attacco.

 � Risolvere un attacco.

 � Terminare il proprio turno.

Ogni voce è spiegata in dettaglio nelle sezioni seguenti.

GIOCARE UNA CARTA
Per giocare una carta, un 
giocatore la rimuove dalla propria 
mano e la colloca a faccia in su 
nella propria area di gioco. La 
carta è ora considerata in gioco.

Dopo avere giocato una 
carta, il giocatore riscuote 
immediatamente un ammontare 
di risorse pari al valore di risorse 
della carta in questione.

Poi sposta il gettone Forza di un numero di caselle pari al valore di Forza di quella 
carta verso il proprio lato del tracciato Equilibrio nella Forza.

©LFL   ©FFG©LFL   ©FFG

Riserva delle Risorse

66
2

2

2

6

©LFL   ©FFG   

UNIT

GRAND MOFF TARKIN

Officer.
Add an Empire card from the galaxy 
row to your hand. You must exile that 
card at the end of your turn.

Reward: Gain 3  and 3 .

Il giocatore Impero gioca il Gran Moff Tarkin, 
un’unità con 2 Forza. Ottiene 2 Forza e sposta  

il gettone Forza di due caselle verso  
il lato Impero per indicarlo.

66
2

2

2

6

©LFL   ©FFG   

UNIT

GRAND MOFF TARKIN

Officer.
Add an Empire card from the galaxy 
row to your hand. You must exile that 
card at the end of your turn.

Reward: Gain 3  and 3 .
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Una volta che una carta è in gioco, un giocatore può usare la sua capacità e/o 
investirla in un attacco (vedi Investire in un Attacco, pagina 17).

Le carte unità rimangono in gioco fino alla fine del turno del giocatore (vedi Finire il 
Turno, pagina 21). Ognuna delle carte nave ammiraglia rimane in gioco finché non 
accumula un ammontare di danni pari o superiore ai suoi punti ferita (vedi Risolvere 
un Attacco, pagina 18).

ACQUISTARE UNA CARTA
Le carte nella fila della galassia e nel mazzo del Pilota dell’Orlo Esterno sono 
disponibili per l’acquisto.

 � Il giocatore Ribelli può acquistare le carte Ribelli e le carte neutrali,  
ma non può acquistare le carte Impero.

 � Il giocatore Impero può acquistare le carte Impero e le carte neutrali,  
ma non può acquistare le carte Ribelli.

Per acquistare una carta, un giocatore spende un ammontare di risorse pari al 
costo della carta. Per farlo è sufficiente rimuovere quel numero di risorse dalla 
propria scorta di risorse e rimetterlo nella riserva. Poi il giocatore rimuove la carta 
dalla fila della galassia (o dal mazzo del Pilota dell’Orlo Esterno) e la colloca a faccia 
in su in cima alla propria pila degli scarti. La prossima volta che mescolerà la sua 
pila degli scarti nel suo mazzo, quella carta farà parte del suo mazzo e il giocatore 
potrà usarla non appena la pescherà nei turni futuri.

 � Quando una carta viene rimossa dalla fila della galassia, va sostituita 
immediatamente rivelando la carta in cima al mazzo della galassia e 
collocandola a faccia in su nella fila della galassia.

Riserva delle Risorse

Scorta di Risorse 
del Giocatore

55
3

5© LFL   © FFG   

Mentre il Portacaccia Leggero Imperiale è in 
gioco, ogni tua unità Caccia ottiene 1 .
Il Portacaccia Leggero Imperiale può trasportare fino a 
quarantotto astrocaccia nei suoi hangar, cosa che ne fa un 
efficiente quartier generale mobile.

NAVE AMMIRAGLIA

PORTACACCIA  
LEGGERO IMPERIALE

22
2

2

© LFL   © FFG   

UNITÀ

SPIA DUROS

Soldato.
Il tuo avversario deve scegliere: Egli 
scarta 1 carta dalla sua mano oppure 
tu ottieni 1 . 

Ricompensa: Esilia 1 carta dalla 
tua mano o dalla tua pila degli 
scarti.

66
2

2

2

6

© LFL   © FFG   

UNITÀ

  PRINCIPESSA LEIA

Ufficiale.
Acquista gratuitamente 1 carta Ribelli 
dalla fila della galassia. Se la Forza è  
con te, colloca quella carta in cima al  
tuo mazzo.

Ricompensa: Ottieni 3   
e 3 .

6
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USARE LA CAPACITÀ DI UNA CARTA
“Scoprirai che ho tante sorprese in serbo!” –Luke Skywalker

Per usare la capacità di una carta su una sua carta in gioco, un giocatore indica 
al suo avversario quale capacità desidera usare, poi risolve gli effetti di quella 
capacità.

 � Usare le capacità delle proprie carte è facoltativo.

 � Mentre usa una capacità, il giocatore deve risolvere la maggior parte 
possibile dell’effetto e ignorare tutto quello che non può essere risolto.

 � Un giocatore può usare la capacità di ognuna delle carte che ha in gioco  
1 sola volta durante ogni turno.

◊ La capacità di una carta può essere usata nello stesso turno in cui la 
carta è stata giocata.

◊ Dopo avere usato la capacità di una carta, quella carta viene inclinata 
leggermente per ricordare ai giocatori che la sua capacità è già stata 
usata e come promemoria di non poterla più usare in questo turno.

Quando la capacità di una carta viene usata, quella 
carta viene inclinata leggermente per ricordare ai 

giocatori che sua capacità è già stata usata.

88
6

2

8

© LFL   © FFG   

UNITÀ

LUKE SKYWALKER

Jedi.
Se la Forza è con te, distruggi 1 nave 
ammiraglia che il tuo avversario ha in gioco.

“Sono un Jedi, come mio padre prima di me.”

Ricompensa: Ottieni 4   
e 4 .

88
6

2

8 © LFL   ©
 FFG   

UNITÀ

LUKE SKYWALKER

Jedi.

Se la Forza è con te, distruggi 1 nave 

ammiraglia che il tu
o avversario ha in gioco.

“Sono un Jedi, come mio padre prima di me.”

Ricompensa: Ottieni 4   

e 4 .
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INVESTIRE IN UN ATTACCO
“Sei bravo, combatti bene. Mi saresti utile.” –Han Solo

Un giocatore può usare le sue unità e navi ammiraglie per attaccare la base 
dell’avversario (che potrebbe essere protetta dalle navi ammiraglie che questi ha  
in gioco). Può inoltre usare le sue unità per attaccare le carte nemiche nella fila 
della galassia attraverso il sabotaggio per i Ribelli o la caccia alla taglia per l’Impero 
(vedi Caccia alla Taglia e Sabotaggio, pagina 19).

Per investire le carte in un attacco contro la base nemica, un giocatore le 
raggruppa nella propria area di gioco per indicare che quelle carte attaccheranno 
(alcuni giocatori scelgono perfino di collocarle direttamente davanti alla base).  
Per investire unità in un attacco caccia alla taglia o in un attacco sabotaggio,  
il giocatore le colloca di fronte alla carta bersaglio nella fila della galassia.

Un giocatore può investire ognuna delle carte che ha in gioco in 1 solo attacco 
durante ogni turno. Quando un giocatore muove una carta nella posizione 
dell’attacco in cui l’ha investita, deve mantenere l’orientamento di quella carta, 
a indicare se abbia già usato o meno la sua capacità. Mantenere aree di gioco 
ordinate renderà più facile lo svolgimento dei turni a entrambi i giocatori e 
consentirà loro di giocare con più precisione.

È importante ricordare che investire una carta in un attacco non causa 
immediatamente la risoluzione di quell’attacco. Questo accade perché un 
giocatore può investire più carte prima di decidere di risolvere il loro attacco 
congiuntamente. La risoluzione degli attacchi è spiegata nella sezione seguente.

66
3

6
© LFL   © FFG   

 
L’Incrociatore Mon Calamari vanta una potenza di fuoco enorme 
e può tenere testa a uno Star Destroyer imperiale.

NAVE AMMIRAGLIA

INCROCIATORE  
MON CALAMARI

33
3

3

© LFL   © FFG   

UNITÀ

COMMANDO RIBELLE

Soldato.
Il tuo avversario scarta 1 carta dalla 
sua mano (se la Forza è con te, la 
scarta casualmente).

Ricompensa: Ottieni 2 .

©
FFG

   ©
LLC
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BASE

CANTIERI NAVALI 
IMPERIALI

Quando riveli Corellia, 
acquista gratuitamente  
1 carta Impero o 
neutrale dalla fila della 
galassia e aggiungila  
alla tua mano.

CORELLIA CORELLIA

55
5

5

© LFL   © FFG   

UNITÀ

CASSIAN ANDOR

Soldato.
Quando Cassian Andor sconfigge un 
bersaglio nella fila della galassia, il tuo 
avversario scarta 1 carta dalla sua mano.

Ricompensa: Ottieni 3   
e 2 .44

4

© LFL   © FFG   

DENGAR

Cacciatore di Taglie.
Quando Dengar sconfigge un 
bersaglio nella fila della galassia, 
ottieni 2 .
Dengar è un cacciatore di taglie efficace  
e pericoloso che esige un alto prezzo  
per i suoi servizi.

UNITÀ

11
2

1

©LFL   ©FFG   

UNIT

TIE FIGHTER

Fighter.
If you have a capital ship in play, draw 
1 card.
"Fighters coming in!" –Lando Calrissian

Reward: Gain 1 .

22
2

2

© LFL   © FFG   

UNITÀ

ASSALTATORE 
ESPLORATORE

Soldato.
Rivela la carta in cima al mazzo della 
galassia. Se è una carta Impero, ottieni 
1 . Se è una carta nemica, scartala.

Ricompensa: Esilia 1 carta dalla 
tua mano o dalla tua pila degli 
scarti.

11
2

1

© LFL   © FFG   

UNITÀ

ALA-Y

Caccia.
Esilia questa unità per infliggere  
2 danni alla base del tuo avversario  
o a una sua nave ammiraglia in gioco.

Ricompensa: Ottieni 1 .
22
2

© LFL   © FFG   

MAZZO DEL PILOTA DELL’ORLO ESTERNO

PILOTA DELL’ORLO  
ESTERNO

Esilia questa unità per ottenere 1 .
"I migliori piloti di astronavi mercantili si trovano qui.” 
 –Obi-Wan Kenobi

UNITÀ
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Il giocatore Ribelli attacca la base del giocatore Impero  
e sabota l’Assaltatore Esploratore nella fila della galassia.

3 3
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RISOLVERE UN ATTACCO
È possibile risolvere un attacco contro una base dell’avversario e risolvere un 
attacco caccia alla taglia o sabotaggio contro le carte nella fila della galassia.  
Le regole relative a ognuno di questi attacchi sono descritte di seguito.

Attaccare una Base dell’Avversario
Per risolvere un attacco contro una base dell’avversario, il giocatore somma 
il valore di attacco di tutte le unità e delle navi ammiraglie che ha investito in 
quell’attacco e prende un pari ammontare di segnalini danno dalla riserva.  
Questo totale è l’ammontare di danni che infligge all’avversario. Questi danni 
devono essere inflitti e collocati nel modo seguente:

 � Ogni nave ammiraglia che l’avversario ha in gioco deve essere distrutta 
prima che sia possibile infliggere danni alla sua base.

◊ Quando una nave ammiraglia possiede un numero di segnalini danno 
pari o superiore ai suoi punti ferita, è distrutta e viene collocata nella pila 
degli scarti del suo proprietario.

◊ Se l’avversario ha più di una nave ammiraglia in gioco, è il giocatore 
attaccante a decidere come distribuire i danni tra quelle navi.

 � Se al giocatore attaccante rimangono dei segnalini danno dopo avere 
distrutto tutte le navi ammiraglie del suo avversario, quei danni vengono 
inflitti alla base dell’avversario.

◊ I segnalini danno collocati su una base (o su una nave ammiraglia) 
restano dove si trovano a meno che quei danni non vengano riparati 
dalla capacità di una carta.

 � Quando il numero di segnalini danno su una base è pari o superiore ai suoi 
punti ferita, quella base è distrutta.

◊ Quando una base dell’avversario è distrutta, il giocatore attaccante la 
colloca alla propria estremità del tracciato Equilibrio della Forza: quella è 
la pila della vittoria del giocatore. Ogni segnalino danno su quella base 
viene rimesso nella riserva.

◊ Quando una base di un giocatore viene distrutta, all’inizio del suo 
turno successivo quel giocatore sceglie 1 nuova base tra le carte base 
rimanenti.

◊ I danni in eccesso rispetto ai punti ferita della base vengono rimessi nella 
riserva e non vengono inflitti alla base successiva.

Dopo che un attacco contro una base dell’avversario è stato risolto, il giocatore 
conserva le carte che hanno partecipato a quell’attacco in un gruppo e le mette 
da parte fino alla fine del proprio turno. Questo serve a ricordare che quelle carte 
hanno già attaccato e non possono essere investite in altri attacchi in questo turno.
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Caccia alla Taglia e Sabotaggio
“Ci sarà una ricompensa sostanziosa per chi troverà il Millennium Falcon.”  
–Darth Vader

Caccia alla taglia e sabotaggio sono nomi tematici per lo stesso tipo di attacco.

Ogni unità Impero e Ribelli nel mazzo della galassia ha un valore di bersaglio e 
una ricompensa riportata capovolta in fondo alla sua carta. Mentre si trovano nella 
fila della galassia, queste carte sono orientate in modo che il giocatore che può 
bersagliarle sia in grado di leggere queste informazioni facilmente.

Per risolvere un attacco caccia alla taglia (nel caso dell’Impero) o un attacco 
sabotaggio (nel caso dei Ribelli), per prima cosa un giocatore bersaglia 1 carta 
della fazione opposta nella fila della galassia. Poi somma il valore di attacco di tutte 
le unità che ha investito in quell’attacco: se il totale è pari o superiore al valore di 
bersaglio sulla carta che viene attaccata, l’attacco ha successo. Il giocatore scarta 
la carta sconfitta dalla fila della galassia (collocandola nella pila degli scarti della 
galassia), poi sostituisce quella carta con la carta in cima al mazzo della galassia. 
Infine, può scegliere di ricevere la ricompensa della carta che è stata appena 
sconfitta.

55
3

2

5

© LFL   © FFG   

UNITÀ

DIRETTORE 
KRENNIC
Ufficiale.

Pesca 1 carta (2 carte se invece la tua 
base è la Morte Nera).
“Ci troviamo in presenza di un mio successo,  
non suo!”

Ricompensa: Ottieni 3   
e 2 .

Il Direttore Krennic ha un valore di bersaglio pari a 5  
e una ricompensa di 3 risorse e 2 Forza.

55
3

2

5
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UNITÀ

DIRETTORE 
KRENNIC
Ufficiale.

Pesca 1 carta (2 carte se invece la tua 
base è la Morte Nera).
“Ci troviamo in presenza di un mio successo,  
non suo!”

Ricompensa: Ottieni 3   
e 2 .
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Agli attacchi caccia alla taglia e sabotaggio si applicano anche le regole seguenti:

 � Le navi ammiraglie non possono essere investite in attacchi caccia alla taglia 
o sabotaggio.

 � Il valore di attacco in eccesso rispetto al valore di bersaglio va perduto.

 � Non si collocano danni sulle carte bersagliate dagli attacchi caccia alla taglia 
o sabotaggio. Se l’attacco totale delle unità investite in una caccia alla taglia 
o in un sabotaggio è inferiore al valore di bersaglio, non accade nulla.

Dopo che un attacco caccia alla taglia o un attacco sabotaggio è stato risolto, il 
giocatore conserva le carte che hanno partecipato a quell’attacco in un gruppo e le 
mette da parte fino alla fine del proprio turno. Questo serve a ricordare che quelle 
carte hanno già attaccato e non possono essere investite in altri attacchi in questo 
turno.

33
3

3

© LFL   © FFG   

UNITÀ

ALA-X

Caccia.
Se la Forza è con te, pesca 1 carta.
“Bloccare gli alettoni in posizione d’attacco.” 
–Capo Rosso

Ricompensa: Ottieni 3 .

33
3

3
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UNITÀ

COMMANDO RIBELLE

Soldato.
Il tuo avversario scarta 1 carta dalla 
sua mano (se la Forza è con te, la 
scarta casualmente).

Ricompensa: Ottieni 2 .

22
2

2
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UNITÀ

SNOWSPEEDER

Veicolo.
Il tuo avversario scarta 1 carta dalla 
sua mano.
“Occhio al fuoco incrociato, però!”  
–Luke Skywalker

Ricompensa: Esilia 1 carta dalla 
tua mano o dalla tua pila degli 
scarti.

55
5

5
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UNITÀ

CASSIAN ANDOR

Soldato.
Quando Cassian Andor sconfigge un 
bersaglio nella fila della galassia, il tuo 
avversario scarta 1 carta dalla sua mano.

Ricompensa: Ottieni 3   
e 2 . 11

2

1

© LFL   © FFG   

UNITÀ

CACCIA TIE

Ricompensa: Ottieni 1 .

Caccia.
Se hai navi ammiraglie in gioco,  
pesca 1 carta.
“Caccia in arrivo!” –Lando Calrissian

55
3
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5
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UNITÀ

DIRETTORE 
KRENNIC
Ufficiale.

Pesca 1 carta (2 carte se invece la tua 
base è la Morte Nera).
“Ci troviamo in presenza di un mio successo,  
non suo!”

Ricompensa: Ottieni 3   
e 2 .22

2

2
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UNIT

BAZE MALBUS

Trooper.
Baze Malbus gains 1  for each Rebel 
base in your opponent's victory pile.
"You don't look happy."

Reward: Gain 1 . 55 5
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6

Il giocatore Ribelli invia un Commando Ribelle e un Ala-X a sabotare  
il Direttore Krennic, per un attacco totale pari a 6. Questo equivale  
o supera il suo valore di bersaglio, quindi il Direttore Krennic viene  

collocato nella pila degli scarti della galassia e sostituito con la carta  
in cima al mazzo della galassia. Il giocatore Ribelli decide di ricevere  

la ricompensa sul Direttore Krennic e ottiene 3 risorse e 2 Forza,  
le quali possono essere usate in questo turno.
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FINIRE IL TURNO
Quando un giocatore ha fatto tutto quello che poteva (o voleva) fare, indica 
all’avversario che il proprio turno è finito.

Quando il turno di un giocatore finisce, quel giocatore svolge nell’ordine i passi 
seguenti:

 � Scarta dal gioco tutte le sue carte unità.

 � Rimette la sua base e ogni nave ammiraglia che ha in gioco nell’orientamento 
appropriato nella propria area di gioco.

 � Scarta le eventuali carte che gli restano nella mano e rimette nella riserva gli 
eventuali segnalini risorsa che si trovano nella sua scorta di risorse.

 � Infine, pesca 5 carte dal suo mazzo. Se non ci sono carte nel suo mazzo 
quando deve pescare una carta, il giocatore mescola la sua pila degli scarti 
per ricomporre il suo mazzo e continua a pescare.

Esempio: Alla fine del suo turno, a un giocatore restano 3 carte nel mazzo. Pesca 
quelle 3 carte nella propria mano, poi mescola la propria pila degli scarti per 
comporre un nuovo mazzo. Pesca infine 2 carte dal mazzo appena mescolato per 
portare la sua mano a un totale di 5 carte.

VINCERE LA PARTITA
“Fantastico, ragazzo! Colpo da maestro!” –Han Solo

Il primo giocatore a distruggere 3 basi del suo avversario vince la partita! La partita 
termina immediatamente dopo che la terza base di un giocatore è stata distrutta; 
non si usa nessun’altra carta, capacità, Forza, attacco o risorsa.
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Navi Ammiraglie

ESEMPIO DI PARTITA IN CORSO

Mazzo del 
Giocatore 

Impero

Pila degli Scarti  
del Giocatore 

Impero

Pila degli Scarti 
della Galassia

Mazzo della 
Galassia

Fila della Galassia

Riserva delle Risorse

Riserva dei Danni

Base Ribelli

AREA DI GIOCO IMPERO

14©LFL   ©FFG   

BASE

REBEL EXTREMISTS
While Jedha is your base, 
add the first neutral card 
you purchase each turn 
to your hand. You must 
exile that card at the end 
of your turn.  

JEDHA JEDHA

33
1

3© LFL   © FFG   

Scarta 1 carta dalla tua mano per riparare 3 danni 
alla tua base.
Il C-ROC è un Incrociatore Classe Gozanti modificato, usato per 
trasportare merci in tutto l’Orlo Esterno.

INCROCIATORE C-ROC
NAVE AMMIRAGLIA

44
2

4© LFL   © FFG   

Esilia questa nave ammiraglia per distruggere 1 nave 
ammiraglia che il tuo avversario ha in gioco oppure  
1 nave ammiraglia nemica nella fila della galassia.
“Prepararsi all’impatto!” –Kado Oquoné

NAVE AMMIRAGLIA

CORVETTA HAMMERHEAD

14©LFL   ©FFG   

BASE

PLANETARY SHIELD 
While Hoth is your base, 
prevent the first 2 damage 
dealt to Hoth each turn.

HOTH HOTH

11
2

1
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UNITÀ

CACCIA TIE

Caccia.
Se hai navi ammiraglie in gioco,  
pesca 1 carta.
“Caccia in arrivo!” –Lando Calrissian

Ricompensa: Ottieni 1 .
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NAVE AMMIRAGLIA

Mentre il Portacaccia Leggero Imperiale è in 
gioco, ogni tua unità Caccia ottiene 1 .
Il Portacaccia Leggero Imperiale può trasportare fino a 
quarantotto astrocaccia nei suoi hangar, cosa che ne fa un 
efficiente quartier generale mobile.

PORTACACCIA  
LEGGERO IMPERIALE
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UNITÀ

ASSALTATORE 
ESPLORATORE

Soldato.
Rivela la carta in cima al mazzo della 
galassia. Se è una carta Impero, ottieni 
1 . Se è una carta nemica, scartala.

Ricompensa: Esilia 1 carta dalla 
tua mano o dalla tua pila degli 
scarti.
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UNITÀ

CACCIA TIE

Ricompensa: Ottieni 1 .

Caccia.
Se hai navi ammiraglie in gioco,  
pesca 1 carta.
“Caccia in arrivo!” –Lando Calrissian
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MERCENARIO QUARREN

Soldato.
Quando acquisti questa unità, esilia 
1 carta dalla tua mano o dalla tua pila 
degli scarti (fino a 2 carte se invece la 
Forza è con te).
I soldati dell’Orlo Esterno sono pronti a lavorare 
per qualsiasi fazione, fintanto che la paga è 
buona.

UNITÀ
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Navi Ammiraglie

Base Impero

Pila della  
Vittoria Impero

Pila della  
Vittoria Ribelli

Fila della Galassia Mazzo del Pilota 
dell’Orlo Esterno

Tracciato 
Equilibrio  

della Forza

Mazzo del 
Giocatore  

Ribelli Pila degli Scarti  
del Giocatore 

Ribelli

AREA DI GIOCO RIBELLI
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BASE

GALACTIC RULE 
When your turn begins, 
look at the top 2 cards 
of the galaxy deck. Place 
one on top of the deck 
and discard the other. 

CORUSCANTCORUSCANT
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L’inconfondibile profilo di uno Star Destroyer Classe Imperiale 
è il simbolo della potenza dell’Impero. La sua sola presenza 
nell’orbita di un pianeta può sedare i disordini locali.

NAVE AMMIRAGLIA

STAR DESTROYER
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BASE

LA LEGIONE MIGLIORE
Mentre Endor è la tua 
base, ogni tua unità 
Soldato o Veicolo  
ottiene 1 .

ENDORENDOR

8
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DANTOOINEDANTOOINE
BASE

AVAMPOSTO RIBELLE
Inizia la partita con 
questa base in gioco.
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BASE

AVAMPOSTO IMPERIALE
Inizia la partita con 
questa base in gioco.

LOTHAL LOTHAL
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UNITÀ

  PRINCIPESSA LEIA

Ufficiale.
Acquista gratuitamente 1 carta Ribelli 
dalla fila della galassia. Se la Forza è  
con te, colloca quella carta in cima al  
tuo mazzo.

Ricompensa: Ottieni 3   
e 3 .
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UNITÀ

ALA-Y

Ricompensa: Ottieni 1 .

Caccia.
Esilia questa unità per infliggere  
2 danni alla base del tuo avversario  
o a una sua nave ammiraglia in gioco. 222
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UNITÀ

ALA-B

Caccia.
Il tuo avversario deve scegliere: Egli 
scarta 1 carta dalla sua mano oppure 
questa unità ottiene 2 .

Ricompensa: Esilia fino a 2 carte 
dalla tua mano o dalla tua pila 
degli scarti.
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REGOLE AGGIUNTIVE
“Hai fatto il tuo primo passo in un mondo più vasto.” –Obi-Wan Kenobi

Questa sezione contiene le regole relative ai termini e alle situazioni più importanti 
che è possibile incontrare nel corso del gioco.

CAPACITÀ

Alcune carte possiedono delle capacità che un giocatore può usare nel proprio 
turno. Il testo della capacità indica quando e come la capacità in questione può 
essere usata.

 � Una capacità che non specifica quando viene utilizzata può essere usata in 
qualsiasi momento durante il turno del giocatore mentre la rispettiva carta  
è in gioco.

◊ Ogni capacità delle carte può essere usata soltanto 1 sola volta  
durante ogni turno.

 � Usare le capacità delle proprie carte è facoltativo. 

 � Mentre usa una capacità, il giocatore deve risolvere la maggior parte 
possibile dell’effetto e ignorare tutto quello che non può essere risolto.

◊ Per esempio, se una capacità richiede al giocatore di riparare 3 danni  
alla sua base ma la base ha solo 2 danni, il giocatore riparerà 2 danni.

SCEGLIERE
Alcune carte richiedono di scegliere tra più di un effetto. Quando un giocatore 
decide di usare una capacità ‘scegli’ nel suo turno, deve selezionare un’opzione  
che può risolvere. Non può scegliere un effetto che non può risolvere.

INFLIGGERE DANNI
Alcune capacità consentono di infliggere danni alla base nemica. Questi danni 
vengono inflitti direttamente alla base, ignorando le navi ammiraglie.

DISTRUGGERE
Alcune capacità consentono di distruggere una nave ammiraglia dell’avversario 
in gioco o nella fila della galassia. Le navi ammiraglie distrutte vengono 
immediatamente scartate e collocate nelle rispettive pile degli scarti come 
descritto di seguito.

 � Quando viene distrutta una nave ammiraglia nell’area di gioco dell’avversario, 
va collocata nella sua pila degli scarti.

 � Quando viene distrutta una nave ammiraglia nella fila della galassia,  
va collocata nella pila degli scarti della galassia.
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SCARTARE
Alcune capacità permettono a un giocatore di scartare carte dalla sua mano, dalla 
mano del suo avversario o dalla fila della galassia.

 � Quando un giocatore scarta dalla propria mano, sceglie la carta da scartare, 
a meno che la capacità non gli richieda di scartare una carta casuale.

 � Le carte scartate vanno sempre collocate nelle rispettive pile degli scarti:

◊ Se una carta viene scartata dalla mano del giocatore,  
va nella sua pila degli scarti.

◊ Se una carta viene scartata dalla mano dell’avversario,  
va nella pila degli scarti dell’avversario.

◊ Se una carta viene scartata dalla fila della galassia,  
va nella pila degli scarti della galassia.

 � Quando la capacità di una carta fa scartare un’altra carta dalla fila della 
galassia, il giocatore non ottiene le eventuali ricompense elencate sulla  
carta scartata.

OTTENERE
Alcune capacità consentono di ottenere 
attacco, risorse o Forza aggiuntivi. Le 
circostanze in cui questo accade sono 
indicate nel testo della capacità.

 � Ogni valore su una carta può 
essere usato 1 sola volta ogni 
turno.

SE
Alcune capacità usano la parola ‘se’. 
Queste capacità sono chiamate ‘capacità condizionali’, in quanto possono essere 
usate solo quando la loro condizione viene soddisfatta. Per esempio, certe carte 
possiedono una capacità che inizia con: “Se la Forza è con te…”. Queste capacità 
possono essere usate soltanto mentre il gettone Forza si trova sul proprio lato del 
tracciato Equilibrio della Forza.

GUARDARE
Alcune capacità richiedono di guardare la carta in cima al mazzo della galassia. 
Quando un giocatore guarda una carta, deve farlo in segreto, in modo che 
l’avversario non possa vederla a sua volta, e poi rimetterla nello stato in cui  
si trovava.

22
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PISTOLERO RODIANO

Cacciatore di Taglie.
Mentre attacca un bersaglio nella  
fila della galassia, questa unità 
ottiene 2 .
Il miraggio dei crediti facili ispira i pistoleri  
di molte specie a intraprendere la carriera  
del cacciatore di taglie.

UNITÀ

Il Pistolero Rodiano può 
ottenere attacco aggiuntivo.
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ESILIARE
Alcune capacità consentono di esiliare le carte. Questo può essere utile per 
rimuovere le carte meno potenti dal proprio mazzo, incrementando in tal modo le 
probabilità di pescare carte più potenti in futuro. Quando un giocatore esilia una 
carta, quella carta viene immediatamente rimossa dal gioco e rimessa nella scatola.

 � Quando un giocatore gioca una carta con una capacità che esilia sé stessa, 
può usare l’attacco, le risorse e la Forza di quella carta prima di esiliarla.

 � Quando la capacità di una carta richiede a un giocatore di esiliare una carta 
dalla propria mano o dalla propria pila degli scarti, la carta scelta deve 
trovarsi nella propria mano o nella propria pila degli scarti nel momento in 
cui il giocatore risolve l’effetto di esilio.

◊ Se un giocatore esilia una carta dalla sua mano, non sarà in grado di 
giocare quella carta in quel turno.

Esempio: Il giocatore Impero vuole usare la capacità del suo Mistico Kel Dor per 
esiliare una Navetta Imperiale dalla sua mano. Risolve il valore di Forza sul Mistico 
Kel Dor, poi usa la sua capacità di esiliare la Navetta Imperiale dalla sua mano.

00
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PA RT E N Z A  I M P E R O

Trasporto.

 
La Navetta Classe Lambda, un vascello versatile, 

viene usata per trasportare risorse, truppe e 

perfino dignitari d’alto rango.

UNITÀ

NAVETTA IMPERIALE 
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PA RT E N Z A  I M P E R O

Soldato. 
Gli assaltatori sono i soldati scelti dell’Impero  
e le loro armature bianche e nere incutono paura 
in ogni angolo della galassia.

UNITÀ

ASSALTATORE
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UNITÀ

CACCIA TIE

Caccia.
Se hai navi ammiraglie in gioco,  
pesca 1 carta.
“Caccia in arrivo!” –Lando Calrissian

Ricompensa: Ottieni 1 .
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PA RT E N Z A  I M P E R O

Trasporto.

 
La Navetta Classe Lambda, un vascello versatile, 

viene usata per trasportare risorse, truppe e 

perfino dignitari d’alto rango.

UNITÀ

NAVETTA IMPERIALE 

22

2

© LFL   © FFG   

MISTICO KEL DOR

Esilia questa unità per esiliare 1 carta 
dalla tua mano o dalla tua pila degli 
scarti.
Alcuni fruitori della Forza scelgono di vivere in 
esilio per nascondere le loro capacità speciali.

UNITÀ
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PA RT E N Z A  I M P E R O

Trasporto.

 
La Navetta Classe Lambda, un vascello versatile, 

viene usata per trasportare risorse, truppe e 

perfino dignitari d’alto rango.

UNITÀ

NAVETTA IMPERIALE 

Carte Esiliate

Carte in Mano

Carte in Gioco

22
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MISTICO KEL DOR

Esilia questa unità per esiliare 1 carta 

dalla tua mano o dalla tua pila degli 

scarti.

Alcuni fruitori della Forza scelgono di vivere in 

esilio per nascondere le loro capacità speciali.

UNITÀ
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RIPARARE
Alcune capacità consentono di riparare danni alla propria base. Per riparare i danni, 
un giocatore rimuove un numero di segnalini danno pari al numero indicato dalla 
capacità di riparare.

RIVELARE
Alcune capacità richiedono di rivelare la carta in cima al mazzo della galassia. 
Quando un giocatore la rivela, la gira in modo che tutti possano leggerla. Se non 
viene richiesto di scartare quella carta, la rimette in cima al mazzo della galassia a 
faccia in giù.

QUANDO
Alcune capacità usano la parola ‘quando’. Queste capacità sono chiamate ‘capacità 
innescate’ perché si innescano in un momento specifico. Per esempio, alcune basi 
hanno una capacità che inizia con: “Quando riveli questa base…”. Queste capacità 
possono essere usate soltanto nel momento in cui vengono rivelate per la prima volta.

 � Le capacità innescate non sono limitate a 1 volta per turno. Possono essere 
usate ogni volta che il loro innesco di tempistica viene soddisfatto.

 � Se una capacità ‘quando’ entra in conflitto con la risoluzione dell’effetto di 
una ricompensa, si risolve prima la ricompensa.

MENTRE
Alcune capacità usano la parola ‘mentre’. Queste capacità sono chiamate ‘capacità 
costanti’ perché la loro capacità è sempre attiva fintanto che la condizione 
specificata permane. Quando una carta con una capacità costante esce dal gioco,  
il suo effetto termina immediatamente.

Esempio: Mentre un giocatore ha in gioco il Portacaccia Leggero Imperiale, esso 
fornisce un potenziamento di attacco ad alcune delle sue unità. Quel potenziamento 
termina non appena il Portacaccia Leggero Imperiale esce dal gioco.

MAZZO VUOTO

Se in qualsiasi momento un mazzo risulta vuoto quando è necessario pescare una 
carta da quel mazzo, si mescola la pila degli scarti di quel mazzo per ricomporlo.

 � Non si ricompone un mazzo dalla sua pila degli scarti solo perché è vuoto.  
Si aspetta che ci sia bisogno di pescare una carta da quel mazzo.

◊ Se il mazzo del giocatore è vuoto, il giocatore aspetta di avere bisogno 
di pescare una carta per mescolare la sua pila degli scarti nel suo mazzo.

◊ Se il mazzo della galassia è vuoto, si aspetta che ci sia bisogno di 
aggiungere una carta alla fila della galassia per mescolare la pila degli 
scarti della galassia nel mazzo della galassia.



 28

MODALITÀ DI GIOCO AVANZATE
“Preferireste un altro bersaglio, un bersaglio militare? Dite il nome del sistema!” 
–Gran Moff Tarkin

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME include 10 basi Impero e 10 basi Ribelli. 
Tuttavia, le istruzioni di preparazione a pagina 4 richiedono a ogni giocatore 
di rimettere 5 delle loro basi nella scatola per la partita introduttiva. Quando i 
giocatori avranno padroneggiato le regole del gioco, saranno pronti a giocare  
a una delle modalità di gioco avanzate descritte di seguito.

GALASSIA COMPLETA
Questo è il gioco vero e proprio, com’è stato concepito per essere giocato. 
Funziona come la partita introduttiva in ogni aspetto, con la differenza che i due 
giocatori iniziano la partita con tutte e 10 le basi della propria fazione nel proprio 
mazzo delle basi. Quando un giocatore sceglie una nuova base in questa modalità, 
ha più opzioni a disposizione e può adattare più facilmente la sua strategia allo 
sviluppo attuale del gioco.

 � Quando si gioca in modalità galassia completa, è consigliabile giocare con  
4 basi, come descritto nelle regole di lunghezza variabile della partita a 
pagina 29.

BASI SEGRETE
Questa modalità introduce un elemento di intrigo nel gioco. Durante il passo 3 
della preparazione, entrambi i giocatori iniziano il gioco con le rispettive basi di 
partenza, poi scelgono in segreto 4 basi dalle 9 carte base rimanenti della propria 
fazione. Collocano le 4 basi scelte a faccia in giù sotto la propria base di partenza 
e rimettono ogni carta base che non hanno selezionato nella scatola a faccia in 
giù. Il resto della partita si svolge come descritto per la partita introduttiva, con la 
differenza che un giocatore non sa quali basi si trovano nel mazzo delle basi del 
suo avversario e viceversa. Questo piccolo fattore di incertezza aggiunge maggiore 
profondità alle decisioni da prendere nel corso della partita.

 � Quando si gioca in modalità basi segrete, è consigliabile giocare con 4 basi, 
come descritto nelle regole di lunghezza variabile della partita a pagina 29.

MULTIPLAYER 2 CONTRO 2 
La modalità multiplayer è una battaglia in due contro due per il controllo della galassia. 
Per giocarla sono richieste due copie di STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME. 
Per tutte le regole e i diagrammi che illustrano come giocare in modalità multiplayer, 
visitare il sito www.asmodee.it.
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MAZZO DEL PILOTA DELL’ORLO ESTERNO

PILOTA DELL’ORLO  
ESTERNO

Esilia questa unità per ottenere 1 .
"I migliori piloti di astronavi mercantili si trovano qui.” 
 –Obi-Wan Kenobi

UNITÀ
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REGOLE FACOLTATIVE
“Ho cambiato il nostro accordo. Prega che non lo cambi ancora.” –Darth Vader

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME utilizza un design modulare che 
permette di alterare le regole per adattarlo meglio ai propri gusti. È possibile 
aggiungere una o più delle regole facoltative seguenti a qualsiasi modalità di gioco 
per creare l’esperienza di gioco che si preferisce.

LUNGHEZZA VARIABILE DELLA PARTITA 

Nella partita introduttiva di STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME, il primo 
giocatore a distruggere 3 basi dell’avversario vince. Questo numero può essere 
modificato per aumentare o diminuire la lunghezza della partita. I giocatori che 
desiderano una strategia più complessa e più opportunità di personalizzazione 
del mazzo possono aumentare le condizioni di vittoria a 4 o 5 basi. I giocatori che 
preferiscono una partita più rapida possono invece ridurre l’obiettivo a 2 sole basi. 
All’inizio della partita, i giocatori dovranno accordarsi sul numero di basi necessarie 
per vincere.

CORROMPERE LE CARTE NEUTRALI

“Il suo amico è un vero mercenario. Mi domando se tenga veramente a qualcosa.” 
–Principessa Leia

I giocatori non possono sabotare o cacciare la taglia di una carta neutrale nella fila 
della galassia, ma con questa regola possono corromperla. Per corrompere una 
carta neutrale nella fila della galassia il giocatore deve spendere un ammontare di 
risorse pari al costo di quella carta, poi la scarta (collocandola nella pila degli scarti 
del mazzo della galassia). Questo gli permetterà di rimuovere le carte neutrali 
indesiderate dalla fila della galassia senza aggiungerle al proprio mazzo.

55
5

5

© LFL   © FFG   

UNITÀ

CASSIAN ANDOR

Soldato.
Quando Cassian Andor sconfigge un 
bersaglio nella fila della galassia, il tuo 
avversario scarta 1 carta dalla sua mano.

Ricompensa: Ottieni 3   
e 2 .
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UNITÀ

ASSALTATORE 
ESPLORATORE

Soldato.
Rivela la carta in cima al mazzo della 
galassia. Se è una carta Impero, ottieni 
1 . Se è una carta nemica, scartala.

Ricompensa: Esilia 1 carta dalla 
tua mano o dalla tua pila degli 
scarti.
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UNITÀ

ALA-Y

Caccia.
Esilia questa unità per infliggere  
2 danni alla base del tuo avversario  
o a una sua nave ammiraglia in gioco.

Ricompensa: Ottieni 1 .
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MAZZO DEL PILOTA DELL’ORLO ESTERNO

PILOTA DELL’ORLO  
ESTERNO

Esilia questa unità per ottenere 1 .
"I migliori piloti di astronavi mercantili si trovano qui.” 
 –Obi-Wan Kenobi

UNITÀ
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Giocando con questa regola facoltativa, il giocatore Impero  
può spendere le sue risorse per scartare il Pistolero Rodiano  

o l’Incrociatore C-ROC dalla fila della galassia.
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DOMANDE RICORRENTI
Queste sono le risposte ad alcune delle domande più ricorrenti sulle regole di 
STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME.

D. Devo giocare ogni carta che ho nella mano?
R. No. Puoi scegliere quali carte giocare o non giocare, ma le carte che non giochi 

vengono comunque scartate alla fine del tuo turno.
D. Devo risolvere la capacità di una carta immediatamente dopo averla 

giocata?
R. No. Puoi scegliere quando risolvere la capacità di una carta, a meno che non inizi 

con la parola ‘quando’ (vedi Quando, pagina 27).
D. Sono obbligato ad usare le capacità riportate sulle mie carte base o sulle 

altre carte che gioco?
R. No. Ogni capacità delle carte è facoltativa.
D. Posso scegliere di risolvere solo una parte di una capacità?
R. No, se scegli di usare una capacità, devi risolvere tutto quello che puoi di quella 

capacità.
D. Sono obbligato a risolvere la ricompensa quando effettuo con successo un 

attacco caccia alla taglia o un attacco sabotaggio?
R. No. Le ricompense sono facoltative.
D. Se la capacità di una carta dice che posso esiliare le carte dalla mia mano o 

dalla mia pila degli scarti, posso esiliarle da entrambe?
R. Sì. Puoi esiliare le carte dalla tua mano, dalla tua pila degli scarti o da una 

combinazione di entrambe.
D. Posso guardare una qualsiasi pila degli scarti ogni volta che voglio?
R. Sì. Tutte e tre le pile degli scarti sono informazioni aperte, ma non puoi cambiare 

l’ordine delle carte quando le guardi.
D. Se la base del mio avversario viene distrutta dalla capacità di una carta, 

posso comunque attaccare le sue navi ammiraglie?
R. Sì. Puoi risolvere un attacco contro la base di un avversario anche se è già stata 

distrutta. Questo ti permetterà di danneggiare qualsiasi nave ammiraglia che 
l’avversario abbia in gioco. Ogni danno che andrebbe applicato alla sua base va 
perduto.

D. Cosa succede quando con la capacità di un Assaltatore Esploratore rivelo  
1 carta neutrale dalla cima del mazzo della galassia?

R. Niente. Gira di nuovo quella carta a faccia in giù.
D. Se il gettone Forza si trova sulla casella all’estremità del lato Ribelli del 

tracciato Equilibrio della Forza quando il mio avversario gioca la Spia Duros, 
posso scegliere di fargli ottenere 1 Forza?

R. No. Devi scartare 1 carta dalla tua mano perché è l’unica opzione che puoi 
risolvere interamente.

D. Quante volte posso risolvere la capacità di Yavin IV durante il mio turno?
R. Molte capacità possono essere risolte 1 sola volta ogni turno, ma le capacità 

innescate, come quella di Yavin IV, possono essere risolte ogni volta che soddisfi 
la loro condizione di innesco (vedi Quando, pagina 27).
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