
 

 

 

 

 

 

Note dei traduttori: 
 

si è scelto di non tradurre tutti i termini inglesi in quanto ormai in uso commune tra i giocatori italiani come a 

titolo esemplifcativo ma non esaustivo: 

 Dial di commando invece di ghiera di commando, token invece di gettone   

Discorso analogo per i nomi delle carte upgrade e obiettivo ed effetti speciali (sniper – Intell – Rogue etc.) in 

quanto dalla wave 2 non più tradotti in italiano. 

 

Per alcuni passaggi abbiamo dovuto trascrivere il nome del comando non avendo l’opportuna icona da inserire nel 

testo, quindi se nella versione originale delle faq troverete un simbolo da noi troverete “il nome commando” stesso 

discorso per i tipi di danno. 
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ERRATA 

UPGRADE CARDS 
TM 

GENERAL RIEEkAN 
L'effetto di questa carta upgrade dovrebbe 
essere: 

“Una volta per round, quando una nave amica 
o uno squadrone unico amico viene distrutto, 
rimane nell'area di gioco e viene trattato 
come se non fosse stato distrutto fino alla 
fine della fase di Status” 

Fase. 30 

*Admiral Raddus Updated Card 
Before deploying fleets, you 
may set aside 1 other 
friendly ship with a command 

value of 3 or less. At the start 
of any round, you may 

deploy that ship at distance 
1–2 of you. That ship cannot 
be deployed overlapping 
squadrons and cannot be the 

first ship to activate that 
round. 

 26  

ADMIRAL RADDUS 
L'effetto di questa carta upgrade dovrebbe 
essere: 

“Prima di schierare le flotte, puoi mettere 
da parte 1 altra nave amica con un valore di 
comando pari o inferiore a 3. All'inizio di 
qualsiasi round, puoi schierare quella nave 
a una distanza di 1-2 da te. Quella nave non 
può essere schierata in sovrapposizione a 
squadroni e non può essere la prima nave ad 
essere attivata in quel round" Updated Card 

JAMMING FIELD 
L'effetto di questa carta upgrade 
dovrebbe essere: 

"Mentre uno squadrone a distanza 1–2 sta 
attaccando uno squadrone o difendendosi 
da uno squadrone, l'attacco deve essere 
trattato come ostruito." 
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Updated Card 

AVENGER 
L'effetto di questa carta upgrade dovrebbe 
essere: 

“Durante l'attacco, puoi esaurire questa 
carta. Se lo fai, il difensore non può 
spendere Segnalini difesa esausti durante 
questo attacco. " 

RAPID LAuNCH BAYS 
L'effetto di questa carta dovrebbe essere: 

5 

Updated Card 

6 

BOMBER COMMAND CENTER 
L'effetto di questa carta upgrade dovrebbe 

essere seguito da questo paragrafo: 

"Uno squadrone non può risolvere più di 1 

carta" Bomber Command Center ‘per attacco’." 

 

“Prima di schierare le flotte, puoi mettere da 

parte un numero di squadroni amici pari al 

valore squadroni indicato nella tua carta nave. 

Per ogni squadrone che attivi con il comando  

squadron, puoi posizionare 1 dei tuoi 
squadroni messi da parte entro distanza 1. Lo 

squadrone non può essere mosso in questa 

attivazione.” Updated Card 

TURBOLASER REROUTE CIRCUITS 
L'effetto di questa carta dovrebbe essere: 

 
8 TURBOLASER REROUTE 

EIREURTS 

Updated Card 
While attacking, you may 
exhaust this card and 
spend 1 D defense token 
to change 1 red die to a 
face with a E icon or 

2 F icons. 

“Durante l'attacco, puoi esaurire questa 

carta e spendere 1 segnalino difesa 

(evade) per cambiare 1 dado rosso in una 

faccia con un'icona * (critico) o 2 icone 

** (danno)” 
7 

Updated Card 

DEMOLISHER 
L'effetto di questa carta upgrade dovrebbe 
essere: 

"Durante l'attivazione, puoi eseguire 1 
dei tuoi attacchi dopo aver eseguito la 
tua prima manovra." 

 

During your activation, 
you can perform 1 of your 
attacks after you execute 

your first maneuver. 
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Updated Card 
Squadron Command: Each 
squadron you activate can 

attack twice if it does not 
move during your activation. 

 

Yavaris 
L'effetto di questa carta upgrade dovrebbe 
essere: 

 Squadron Command: Ogni squadrone che viene 
attivato può attaccare due volte se non si 
muove durante l'attivazione. " 
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Updated Card 

Gallant Haven 
L'effetto di questa carta upgrade 
dovrebbe essere: 

"Prima che uno squadrone amico a distanza 
1 subisca danni da un attacco, riduci il 
danno totale di 1, ad un minimo di 1" 

 

Before a friendly 

squadron at distance 1 
suffers damage from an 

attack, reduce the total 
damage by 1, to a 
minimum of 1. 
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Updated Card 2 

Once per round, when a 
friendly ship or friendly 
unique squadron is 

destroyed, it remains in the 
play area and is treated as if 

it was not destroyed until the 
end of the Status Phase. 

* Avenger 

While attacking, you may 

exhaust this card. If you do, 
the defender cannot spend 
exhausted defense tokens 
during this attack. 
 

*General Rieekan 

Jamming Field 

While a squadron at distance 
1–2 is attacking a squadron or 
defending against a squadron, 
the attack must be treated as 
obstructed. 

Bomber Command 
Center 

While a friendly squadron 
with bomberat distance 1–5 

is attacking a ship, it may 
reroll 1 die.A squadron 
cannot resolve more than 1 

“Bomber Command Center” 
card per attack 
 

Rapid Launch Bays 

Before deploying fleets, you 
may set aside a number of 
friendly squadrons up to your 
squadron value next to your 
ship card 

Squadron Command: For each 
squadron you would activate 
with this command, you may 
place 1 of your set-aside 
squadrons within distance 1. It 
cannot move this activation 
 

*Demolisher 
 

*Yavaris 
 

*Gallant Haven 
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STATION CARDS SQUADRON CARDS 

COLONEL JENDON 
La parola chiave Relay 2 di questo 

squadrone dovrebbe contenere: 

*Colonel Jendon 

Lambda-class Shuttle 

ARMED sTATION 
L’armamento anti-squadrone di 

questa carte dovrebbe essere di 1 

dado blu. L’armamento di questa 

carta dovrebbe essere 2 dadi blue e 

2 dadi rossi 
3 6 Armed Station 

During your activation, instead of attacking, you 
may choose 1 friendly squadron at distance 1–2. 
That squadron may perform an attack (even if it has 

already activated).  
Heavy. 

Relay 2.(When a friendly ship resolves a squadron 
command, if you are in range to be activated, up to 
2 of the squadrons it activates can be at distance 
1–3 of you.) 

 

“Quando una nave amica risolve un 

comando (squadroni), se sei nel raggio 

d'azione per essere attivato, fino a 2 

degli squadroni che attiva possono 

essere a distanza 1-3 da te." 
13 

This station cannot suffer critical effects. To 

determine line of sight to or from this station, trace 
to the point of its token that is closest to the 
squadron or hull zone that is attacking or 
defending. 
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Updated Card Updated Card 

LAMBDA-CLASS SHUTTLE 
La parola chiave Relay 2 di questo 

squadrone dovrebbe contenere: 

 

CARTE OBIETTIVO 

Lambda-class Shuttle 

HYPERSPACE MIGRATION 
La regola di fine round per la 

carta obiettivo "Migrazione 

dell'iperspazio" dovrebbe essere: 
3 6 

Heavy. 
Relay 2.(When a friendly ship resolves a O 

command, if you are in range to be activated, up to 
2 of the squadrons it activates can be at distance 1–
3 of you.) 
Strategic (When you end your movement at 
distance 1 of 1 or more objective tokens, you may 

move 1 of those tokens so that it is at distance 1 of 
you.) 
 

“Quando una nave amica risolve un comando 

(squadroni), se sei nel raggio d'azione 

per essere attivato, fino a 2 degli 

squadroni che attiva possono essere a 

distanza 1-3 di te." 
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Setup: Place obstacles as normal, excluding the 
station. Then the second player places 1 
objective token in the play area at distance 1 of a 
3' edge and another objective token at distance 1 
of the opposite 3' edge. 
 
Special Rule: At the start of the Ship Phase of 
the first and third rounds, the second player 
places 1 purrgil not in the play area at distance 1 

of 1 objective token (the objective token must be 
the same during both rounds).When a purrgil 

moves, it must move toward the objective token 
at the opposite 3' edge. When a purrgil touches 
that objective token, that purrgil is removed from 
the play area. 
 
End of Round: For each ship, if it has an an 

objective token on it, remove that token and that 
ship's owner gains 1 victory token; if it has no 
objective token on it and is at distance 1 of a 

purrgil, place 1 objective token on that ship. Then 
players move each purrgil. 

 

Updated Card 2 0  

“Per ogni nave, se ha un segnalino 

obiettivo su di essa, rimuovi quel 

segnalino e il proprietario di quella 

nave ottiene 1 gettone vittoria; se non 

ha segnalini obiettivo su di essa ed è 

alla distanza 1 da un Purrgil, metti 1 

segnalino obiettivo su quella nave. 

Dopodiché i giocatori muovono ogni 

purrgil.” Updated Card 

JAMMING BARRIER 

* Major Rhymer 

TIE BOMBER SQUADRON 

4  5  

MAJOR RHyMER 
L'effetto di questo squadrone dovrebbe 
essere: 

"Gli squadroni amici a distanza 1 
possono attaccare le navi nemiche a 
distanza ravvicinata usando tutti i 
dadi nel loro armamento antinave." 

Friendly squadrons at distance 1 can attack enemy 
ships at close range using all dice in their battery 
armament.  
 

Bomber.(While attacking a ship, each of your E 
icons adds 1 damage to the damage total and you 
can resolve a critical effect.) 
Heavy.(You do not prevent engaged squadrons 

from attacking ships or moving.) 

 

Setup: Place obstacles as normal, excluding the 
station and replacing the 2 debris fields with the 

2 dust fields. After deploying fleets, the second 
player places 2 objective tokens in the setup 
area at distance 1–5 of each other.  
 
Special Rule: While attacking, if neither the 
attacker or defender are overlapping an objective 

token and line of sight is traced across an 
objective token or the line between the two 
objective tokens, the attacker must choose and 

remove half of the dice from the attack pool, 
rounded down, before rolling. 
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– 
Updated Card 

JAMMING BARRIER 
La Regola speciale per la carta obiettivo 

"Jamming Barrier" dovrebbe essere: 

“Durante l'attacco, se né l'attaccante né 

il difensore si sovrappongono a un 

segnalino obiettivo e la linea di vista 

viene tracciata attraverso un segnalino 

obiettivo o la linea tra i due segnalini 

obiettivo, l'attaccante deve scegliere e 

rimuovere metà dei dadi dal suo pool di 

attacco, arrotondato per difetto, prima di 

lanciare." 

Updated Card 

VCX-100 FREIGHTER 
La parola chiave Relay 1 di questo 

squadrone dovrebbe contenere: 

 

MOST WANTEd 

VCX-100 FREiGHTER 

3 8 

“Quando una nave amica risolve un 

comando (squadroni), se sei nel raggio 

d'azione per essere attivato, fino a 1 

degli squadroni che attiva possono 

essere a distanza 1-3 di te." 

 

Setup: After deploying fleets, the second player 
chooses 1 of his ships and 1 of the first player’s 

ships to be objective ships.  
 
Special Rule: While a ship is attacking an 

objective ship, it may add 1 die of any color that 
is already in its attack pool to its attack pool. 
 
End of Game: The fleet point cost of a 

destroyed objective ship is doubled. Do not 
double the cost of its upgrade cards. 

 

MOST WANTED 
La Regola speciale per la carta obiettivo 

"Most Wanted" dovrebbe essere: 

"Quando una nave sta attaccando una nave 

obiettivo, può aggiungere 1 dado di 

qualsiasi colore che sia già nel suo pool di 

attacco, al suo pool di attacco." 
Heavy. 
Relay 1.(When a friendly ship resolves a O 
command, if you are in range to be activated, up to 

1 of the squadrons it activates can be at distance 1–
3 of you.) 
Strategic.(When you end your movement at 
distance 1 of 1 or more objective tokens, you may 

move 1 of those tokens so that it is at distance 1 of 
you.) 

 –  
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Updated Card Updated Card 
3 

Hyperspace Migration 
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CAMPAIGN OBJECTIVE CARDS 

HYPERLANE RAID 
La sezione “Fine del gioco” di 

questa carta obiettivo della 

campagna deve essere seguita da 

questa frase: 

"Se i punteggi sono uguali, vince il 

primo giocatore." 

 

DETERMINARE EFFETTI DELLE BATTAGLIE, P.10 

Il secondo paragrafo di questa sezione dovrebbe contenere: 

“Dopo che un giocatore in attacco vince una battaglia in un luogo con 

una base o un adesivo avamposto, quella base o avamposto viene 

distrutta e la squadra avversaria posiziona un adesivo distrutto sopra 

l'adesivo esistente. Dopodiché la squadra del giocatore attaccante 

guadagna un numero di punti campagna pari a uno più il valore del 

bonus di punti vittoria di quella posizione ". 

LIMITI DI BASI E AVANPOSTI , P.11 
Il secondo punto di questa sezione dovrebbe contenere: © LFL 

© FFG 

Setup: The 3’ edges of the play area become the 
player edges. The second player places all 
obstacles. Obstacles must be placed beyond 2 

range ruler lengths of both player edges, and 
beyond distance 1 of other obstacles. 

Special Rule:The second player assigns a total 

of 4 objective tokens to his ships or squadrons. 
He must assign them to ships, if able, and no 

ship or squadron can have more than 1. The first 
player gains 1 victory token for each objective 
token that cannot be assigned. When a ship or 
squadron with an objective token is destroyed, 

the first player gains 1 victory token. 
End of Game: The second player gains 1 victory 

token for each ship (not squadron) with an 
objective token within 2 range ruler lengths of the 

first player’s edge. The first player’s team gains 
20 resource points per victory token he gained. 

The winner’s team also gains 40 resource points. 

If scores are equal, the first player wins. 
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“I Ribelli possono avere solo un numero di basi pari al numero di 

giocatori Ribelli più uno. Possono avere solo un numero di 

avamposti pari al doppio del numero di giocatori ribelli.” 
Updated Card 

Setup: Place obstacles as normal, replacing the 
3 asteroid fields with 2 dust fields. 

 
Special Rule: The total number of command 

dials that must be assigned to each of the first 
player’s ships during each Command Phase is 
increased by 1.  
 
The total number of command dials that must 
be assigned to each of the second player’s 
ships during each Command Phase is 
decreased by 1 to a minimum of 1. 

 

OFFENSIVA A TUTTO CAMPO REGOLE SPECIALI, P.16 
Questa sezione dovrebbe includere il seguente paragrafo prima della 
sezione Flotte alleate: 

NEBULA OUTSKIRTS 
L'ultima frase della sezione Regola 

speciale di questa scheda obiettivo 

della campagna dovrebbe contenere: 

© LFL 
© FFG 

"Il numero totale di dial di comando 

che devono essere assegnati a ciascuna 

delle navi del secondo giocatore 

durante ciascuna Fase di comando è 

ridotto di 1 a un minimo di 1 ". 

– 

Updated Card 

“Assegnare bersagli: una volta completata la configurazione, ogni 

giocatore il cui comandante non ha effetto “amico” deve scegliere un 

avversario. L'effetto "nemico" del comandante di quel giocatore può 

essere risolto solo contro navi o squadroni controllati dall'avversario 

scelto 

“LOCATION” SECTORE CORELLIANO, P.17 
Il Valore del Bonus Vittoria per Corfai dovrebbe essere +2: 

Il Valore del Bonus Vittoria per dovrebbe essere +0: 

CONFLITTO CORELLIANO 
GUIDA ALLA CAMPAGNA 
GIOCARE LA CAMPAGNA, P.4 

FLOTGLIE 
Le regole per le flottiglie dovrebbero contenere: 

I punti campagna della “cross-reference” dovrebbe contenere: 

“(see “Vittoria Finale” a pagina 9).” 

POSIZIONARE LE BASI, P.6 
• Le ultima tre frasi del quarto paragrafo di questa sezione 

dovrebbero essere: 

“La nave inclusa in questa espansione è una flottiglia. Le navi di 

questo tipo presentano due modelli di navi in plastica (anziché uno). 
Le flottiglie seguono le stesse regole delle altre navi con le seguenti 

eccezioni: 

Quando una flottiglia si sovrappone a un'altra nave (o un'altra  nave 

si sovrappone a lei), si assegna una carta danno a faccia in giù alla 

flottiglia. 

Non si assegna una carta danno a faccia in giù alla nave più vicina 
in cui la flottiglia si è sovrapposta (o che la ha sovrapposta, salvo 
che quella nave non sia anchessa una flottiglia. 

“Ogni giocatore ribelle deve posizionare due adesivi di presenza 

ribelle. Questi adesivi possono rappresentare avamposti o basi. 

Tuttavia, solo la metà degli adesivi ribelli totali può 

rappresentare basi, l'altra metà deve rappresentare gli avamposti. 

Il fatto che l'adesivo Rebel Presence denoti la posizione di un 

avamposto o di una base viene registrato solo sul Roster della 

squadra ribelle e tenuto segreto alla squadra imperiale.” 

Una flottiglia non può aver assegnato una carta upgrade ammiraglio.” 

IMPARARE A GIOCARE  
RESTRICTIONI DI COSTRUZIONE DELLE FLOTTE, 

P.22 
• L’ultimo paragrafo di questa sezione dovrebbe contenere: 

“Una volta posizionati tutti gli adesivi, l'Impero deve  aver 
posizionato un numero di adesivi Base Imperiale pari al 

numero di giocatori Imperiale più l'adesivo Base Imperiale su 

Corellia. L'Alleanza Ribelle deve aver posizionato un numero 
di adesivi per la presenza ribelle pari al doppio del numero di 

giocatori Ribelli. La metà di questi deve rappresentare gli 

avamposti e l’altra metà basi.” 

Questa sezione dovrebbe includere il seguente punto elenco: 

"Una nave non può equipaggiare più di una copia della stessa 
carta upgrade." 

ONAGER-CLASS STAR DESTROYER 
EXTREME RANGE, P.3 
Questa sezione dovrebbe includere il seguente punto elenco: 

"Mentre difendi a distanza estrema, l'effetto standard del token 

di difesa “Evade” annulla due dadi a scelta del difensore." 
4 

HYPERLANE RAID 
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REBELLION IN THE RIM 
EFFECTS DEGLI EXOGORTH, P.5 

RULES REFERENCE 
ATTACCO, P.2 
La seconda frase del passaggio 6, "Dichiarare come bersaglio uno 
squadron aggiuntivo", dovrebbe contenere: 
"Il nuovo difensore deve trovarsi all'interno dell'arco di tiro e alla 
distanza di attacco della stessa zona dello scafo attaccante, e 
l'attaccante deve misurare la linea di vista su di esso normalmente." 

Il secondo paragrafo di questa sezione dovrebbe contenere: 
“All'inizio di ogni fase “squadroni”, a partire dal secondo  

giocatore e alternando i giocatori, si sceglie un esogorth. Ogni 

giocatore deve scegliere un esogorth differente. L'esogorth 

scelto esegue un attacco anti-squadrone contro ogni squadrone a 

distanza 1. Mentre uno squadrone sta difendendo, il giocatore (o 

squadra) avversario risolve ogni passo di quell'attacco. Un 

exogorth usa le seguenti regole quando esegue gli attacchi: " 

SETuP AREA, P.8 
Questa sezione dovrebbe includere il seguente paragrafo: 

“Durante il setup, gli ostacoli devono essere posizionati 

all'interno dell'area di setup, oltre la distanza 3 dai bordi 

dei lati dei giocatori (e zone di schieramento), oltre la 

distanza 1 dai bordi che non appartengono ai giocatori 

dell'area di setup e oltre distanza 1 da ciascun altro. A 

meno che non sia specificato da un obiettivo, i giocatori 

posizionano i sei ostacoli standard. " 

ATTACO, P.2 
Il passaggio 6, " Dichiarare come bersaglio uno squadron aggiuntivo ", 

dovrebbe includere il seguente punto elenco: 

"Tratta ogni ripetizione dei passaggi da 2 a 6 come un nuovo attacco 

allo scopo di risolvere gli effetti delle carte." 

COMANDI, P.4 
questa voce dovrebbe includere il seguente punto in elenco: 

“Una nave può risolvere un comando e scegliere di non eseguire 
il suo effetto. Conta comunque come risoluzione di quel comando, 
ad esempio allo scopo di innescare le carte upgrade. " 

COSTRUZIONE DELLE FLOTTE, P.6 
Questa voce dovrebbe includere il seguente punto in elenco: 

"Una nave non può equipaggiare più di una copia della stessa 
carta upgrade." 

uPGRADE Nave Comando, P.26 
I seguenti paragrafi dovrebbero contenere: 

“Nave enorme: il team può spendere un token “cantieri di 

riparazione” e due token “risorse”. Quindi uno dei giocatori 

di questa squadra può scegliere di rimuovere un numero di 

navi, squadroni e carte potenziamento dalla propria flotta e 

sostituire quelle forze con una nave enorme che vale un 

numero di punti flotta almeno uguale al valore delle navi, 

squadroni e potenziamenti rimossi da quel giocatore. " 

“Navi di grandi: il team può spendere un token “cantieri di 

riparazione” e un token “risorse”. Quindi fino a due dei 

giocatori di quella squadra possono scegliere di rimuovere un 

numero di navi, squadroni e carte potenziamento dalla propria 

flotta e ciascuno di essi sostituisce quelle forze con una 

nave grande che vale un numero di punti flotta pari almeno al 

valore delle navi, squadroni rimossi da quei giocatori. " 

CONQUISTA, P.26 
il seguente paragrafo dovrebbe contenere: 

"Posizione: la squadra che attacca sceglie una posizione con 
una base nemica. La squadra in difesa seleziona l'obiettivo 
campagna "Base Defense” annotato per quella posizione nel 
registro della squadra." 

 

 

DEMOSTRAZIONE DI FORZA, P.27 
Il secondo punto alla voce "Se la squadra in difesa ha vinto" 
dovrebbe essere: 

“Ciascuno dei giocatori della squadra che attacca e difende può 

scegliere un premio da qualsiasi posizione amica nell'area 

prescelta. Se una squadra non ha una posizione amica in quella 

zona, ognuno dei suoi giocatori può scegliere una ricompensa da 

qualsiasi posizione di base amica. " 

Evaquazione, P.27 
Il seguente paragrafo dovrebbe contenere: 

"Posizione: la squadra in difesa deve scegliere una posizione con 

una base amica, quindi selezionare l'obiettivo della campagna 

"Difesa base" registrato per quella posizione nel roster della 

squadra." 
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TAGLIA DI CLASSI, P.11 
CLASSE DI FORMATO, P.11 

Le dimensioni di una nave piccola sono "43mm x 71mm". Le 

dimensioni di una nave media sono "63mm x 102mm". Le 

dimensioni di una nave di grande sono "77,5 x 129 mm". 

LINEA DI FUOCO, P.7 
Il quarto punto in elenco per questa voce dovrebbe essere: 

"Se la linea di vista o il raggio di attacco viene tracciato 
attraverso una zona di scafo del difensore che non è la zona di 
difesa, l'attaccante non ha una linea di vista e deve scegliere 
un altro bersaglio." SUPER STAR DESTROYER 

SETUP, P.4 

ESEMPIO DI “RANGE” Il seguente paragrafo dovrebbe contenere: 
 
"Schieramento navi: quando un giocatore schiera una nave 
enorme, può posizionarla al di fuori della zona di 
schieramento di quel giocatore purché la sua base sia 
completamente all'interno dell'area di setup e tocchi il 
bordo dell'area di gioco di quel giocatore." 

CHIARIMENTI DI REGOLE 

INFORMAZIONI APERTE, 
DESUNTE, E NASCOSTE 
INFORMAZIONI APERTE 

La zona di scafo anteriore della Corvetta CR90 tenta di 

attaccare la zona scafo posteriore del Vittory. Il giocatore 

Ribelle deve misurare la distanza dal punto più vicino della 

zona dello scafo posteriore del Vittory che si trova 

all'interno dell'arco di tiro attaccante. Questa misurazione 

passa attraverso la zona dello scafo sinistro del Vittory, 

quindi la zona dello scafo anteriore del CR-90 non ha linea di 

mira sulla zona di scafo posteriore del Vittory. 

Le informazioni aperte sono tutte le informazioni sul gioco, 

sullo stato del gioco o sulle navi disponibili per tutti i 

giocatori. Ciò include le carte danno a faccia in su, tutti i 

“token” rilevanti, l'obiettivo scelto, le carte potenziamento 

scartate e qualsiasi altra informazione costantemente 

disponibile per tutti i giocatori. 

Tutti i giocatori hanno il diritto di accedere a informazioni 

aperte e non si possono nascondere informazioni aperte a un 

avversario o omettere dettagli specifici. Un giocatore deve 

consentire al proprio avversario di scoprire le informazioni 

se tenta di farlo. 

MISURAZIONI DEL ARCO DI FUOCO E RAGGIO DI 
FUOCO, P.7 
Questa voce dovrebbe includere il seguente paragrafo: 
 
"Quando si misura il raggio di attacco di una nave, si deve 
ignorare qualsiasi parte del difensore che si trova al di 
fuori dell'arco di tiro della zona dello scafo attaccante, 
anche se quella parte si trova a una distanza minore" 

INFORMATIONI DESUNTE 
 Le informazioni desunte sono qualsiasi informazione sul 
gioco, sullo stato del gioco o sulle navi che tutti i 

giocatori hanno avuto l'opportunità di imparare attraverso gli 

effetti delle carte / gioco o attraverso il processo di 

analisi utilizzando le informazioni aperte. Ciò include il 

punteggio attuale di ogni giocatore, quante carte di un 

determinato danno potrebbero rimanere in un mazzo danni, il 

dial di commando di una nave scoperto, ecc. 

Le informazioni desunte possono essere contrassegnate con 

l'uso di un token o di un altro indicatore in modo che i 

giocatori ricordino le informazioni. Un giocatore non può 

travisare informazioni desunte o nascondere le informazioni 

aperte necessarie per scoprire informazioni desunte. 

Se le informazioni desunte dipendono dalla precedente 

decisione o azione di un giocatore, devono rispondere in modo 

veritiero quando gli viene chiesto di tale decisione o azione. 

Ad esempio, Stefano sceglie due navi per l'obiettivo Most 

Wanted. Durante un round successivo nel gioco, Alessandro 

dimentica quali navi sono state scelte e chiede a Stefano. 

Stefano deve rispondere onestamente quali due navi ha scelto 

per l'obiettivo. 

MISURAZIONI DEL ARCO DI FUOCO E RAGGIO DI 
FUOCO, P.7 
Questa voce dovrebbe includere il seguente paragrafo: 

 "Se il raggio di attacco viene misurato attraverso una zona dello 

scafo sul difensore che non è la zona dello scafo in difesa, 

l'attaccante non ha una linea di vista e deve scegliere un altro 

bersaglio." 

sovrapposizione, P.8 
L'ultima frase del primo paragrafo dovrebbe essere: 

"Si Possono posizionare gli squadron sovrapposti in qualsiasi 
ordine, ma non possono essere posizionati al di fuori dell'area di 
gioco." 
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INFORMAZIONI NASCOSTE 
Le informazioni nascoste sono qualsiasi informazione sul gioco, 

sullo stato del gioco o sulle navi non disponibile ad uno o più 

giocatori. Questo include carte danno a faccia in giù (anche se 

erano precedentemente scoperte), dial di comando a faccia in giù, 

carte all'interno del mazzo dei danni, ecc. 

Un giocatore non può apprendere informazioni nascoste senza 

l'aiuto di un effetto di gioco, una regola o un altro giocatore 

che comunica verbalmente le informazioni. Tuttavia, se un 

giocatore che ha accesso a informazioni nascoste sul gioco o su 

una carta e sceglie di condividerle verbalmente con il proprio 

avversario, quel giocatore non è tenuto a dire la verità. 

 

FAQ 

Q D: Se una nave vuole spendere un “dial” comando e un token 
dello stesso tipo, deve spenderli contemporaneamente? 

R: Sì, Deve averli già entrambi e deve spenderli insieme. Ad 

esempio, quando una nave con un “dial” concentrare il fuoco e 

un “token” concentrare il fuoco decide di risolvere quel 

comando, deve decidere se spendere il dial, il token o entrambi 

prima di risolvere gli effetti di quel comando. 

D: Una nave può spendere il suo “dial” di comando per ottenere 

un token di comando dello stesso tipo in qualsiasi momento 

durante la sua attivazione? 

R: No. Può farlo solo quando rivela il suo “dial” di comando. 

D: Se una nave spende il suo “dial” di comando per ottenere un 

token di comando dello stesso tipo, può spendere quel token 

più tardi in quel round? 

R: Sì 

ACTIVAZIONI 

D: Se una nave ha un dial concentrare il fuoco e un token uguale, può 
spendere quei comandi contro bersagli diversi durante lo stesso 

round? 

D: Quando è il turno di un giocatore di attivare una nave, 

cosa succede se a tutte le navi ancora inattive di quel 

giocatore viene impedito l'attivazione da parte degli 

effetti delle carte (come Admiral Raddus o Governor Pryce)? 

R: No. Una nave non può risolvere più di un tipo di commando 
per ogni round 

R: Quel giocatore passerà il turno di attivazione. 

D: Se una nave spende a “dial” concentrare il fuoco e un “token” 

concentrare il fuoco assieme, può rilanciare il dado che aggiunge? È 

necessario ripetere il rilancio di un dado? 

ATTACCHI 
D: Quando una nave risolve un'abilità che le consente di aggiungere 

dadi al pool di attacco, può aggiungere quei dadi se il loro colore 

non è normalmente appropriato per il raggio dell'attacco? 

A: Sì. La limitazione del raggio sul colore dei dadi si applica solo 

quando i dadi vengono raccolti durante la fase "Lancio dei Dadi di 

attacco" di un attacco. 

D: Se l'attacco di una nave non include alcun dado, ma la nave 

può aggiungere dadi attraverso un effetto di carta, può 

eseguire l'attacco? 

R: No. Se una nave non può lanciare alcun dando durante la fase di 

attacco “Roll Attack Dice”, l’attacco è cancellato. 

D: Quando si misura la linea di visuale, le zone dello scafo 

dell'attaccante bloccano la linea di vista? 

R: Può rilanciare il dado che aggiunge e può scegliere di non rilanciare 

alcun dado. 

D: Una nave può risolvere l'effetto di un comando spendendo più 

Dial o token di comando corrispondenti? 

A: No. Una nave può risolvere un comando spendendo: un solo 

dial di comando, un token di comando o una dial di comando e 

un token di comando corrispondente. 

D: Le abilità o gli effetti delle carte che si risolvono quando una 

nave rivela il suo “dial” di comando si risolvono quando viene 

rivelato un “dial” di comando posizionato su una carta 

potenziamento equipaggiata con quella nave? 

R: No. Gli effetti che si risolvono quando una nave rivela il suo “dial” 

di comando si risolvono solo quando una nave rivela un dial di comando 

dalla pila assegnata alla sua carta nave come parte della sua 

attivazione. 

D: Dopo che una nave ha scartato un token raid assegnato ad essa, può 

quella nave risolvere quel comando durante la stessa attivazione? 

R: Sì. Dopo che una nave rivela e scarta o il suo “dial” o il suo token 

di comando per scartare un “raid token”, quella nave può spendere un 

token di comando (o un dial aggiuntivo) al momento opportuno per 

risolvere quel comando. 

R: No. 

D: Mentre si misura la linea di mira, se una nave è in mezzo, i suoi 

dischi di scudo e le loro cornici di plastica influiscono in qualche 

modo sulla linea di vista? 

R: No. Tuttavia, quando si determina la linea di vista, tutte le 

altre parti della base di plastica di una nave possono ostruire la 

linea di vista. 

D: Quando un giocatore risolve un effetto che gli consente di cambiare 
i dial dei comandi a faccia in giù assegnati alla nave di un 

avversario, quel giocatore è autorizzato a vedere quali comandi 

erano stati precedentemente impostati su quei “dial”? 

R:Sì. Il giocatore che risolve l'effetto acquisisce la conoscenza dei 

comandi su quei “dial”. 

D: Una nave può attaccare uno squadrone ingaggiato? 

R: si. 

COMANDI CARTE DANNO 
D: Quando una nave spende una “dial” comando e un token 

dello stesso tipo, conta come una sola risoluzione di quel 

comando? 

D: I giocatori possono guardare le carte danno a faccia in giù 

assegnate alle navi? 

R: Si. R: No. 
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TOKEN DIFENSIVI 
D: Una nave può spendere un segnalino difesa anche se non 

dovesse avere alcun effetto? 

R: Sì. Ad esempio, una nave può spendere un segnalino 
reindirizzare e scegliere una zona di scafo adiacente senza 

scudi rimanenti. 

Q: Quando una nave esegue una manovra in modo tale che 

una parte della nave si trovi all'esterno dell'area di gioco 

nella sua posizione finale prevista, ma la nave si 

sovrappone a un'altra nave in quella posizione e dunque 

termina il suo movimento interamente all'interno dell'area 

di gioco, la nave che si sta muovendo è distrutta? 

R: No. 

D: Una nave può spendere un segnalino “evade” per 

rilanciare un dado e aspettare di vedere il risultato prima 

di spendere un altro segnalino difesa? 

R: Si. 

FLOTTIGLIE 
D: Quali dimensioni della nave sono flottiglie ai fini della 

risoluzione effetti di carte? 

R: Una nave “flottiglia” ha le dimensioni della nave definite dal 
suo token e base. Ad esempio, una nave flottiglia su una 
piccola base è una piccola nave per tutte le interazioni tra 
regole ed effetti. Le flottiglie vengono trattate in modo 
diverso solo quando si sovrappongono con altre navi. 

D: Quando un effetto indica a una nave di eseguire una 

manovra al di fuori della fase “Esegui manovra”, qual è la 

velocità di quella nave? 

R: Durante l'esecuzione della manovra aggiuntiva, la velocità della nave 

viene temporaneamente impostata sulla velocità indicata dall'effetto 

che è stato risolto. La nave esegue la manovra completando le fasi 
“Determina la rotta” e “Muovi la Nave”. La velocità attuale della 

nave è ancora quella indicate dallo “speed deal” e non è considerata 

come se avesse cambiato velocità. 

OSTRUZIONE 

MOVIMENTI 

D: Mentre una nave si sovrappone a un ostacolo e la linea di mira 

tracciata dalla zona scafo attaccante non passa sopra una parte 

visibile di quell'ostacolo, o di un altro ostacolo o nave, 

quell'attacco è ostruito? 

D: Quando una nave esegue una manovra, si muove lungo 

lo strumento di manovra? 

R: No. 

R: No. La nave viene prelevata dalla sua posizione iniziale e 

posizionata nella sua posizione finale. Ignora eventuali ostacoli, 

navi e squadroni che non si sovrappongono nella sua posizione 

finale. 

D: Quando una nave esegue una manovra, viene distrutta se 

parte dello strumento di manovra si trova all'esterno 

dell'area di gioco ma la nave è interamente all'interno 

dell'area di gioco? 

NAVI E SQUADRONI FUORI DAL TAVOLO 

R: No. 

Q: Un giocatore viene sconfitto se non ha navi in gioco, ma ha 

navi messe da parte a causa dell'effetto di una carta? 

 

R: Sì. Tutte le navi e gli squadron accantonati da quel giocatore 

vengono distrutti. Nei tornei ufficiali, questo si verifica alla fine 

del round di gioco. 

 

Q: Se una nave o uno squadrone è stato messo da parte ed è 

schierato all'inizio di un round di gioco da un'abilità o da un 

effetto carta potenziamento, può risolvere abilità e potenziare 

gli effetti delle carte all'inizio di quel turno? 

 

D: Quando una nave si sovrappone a più di una nave, in che 

modo un giocatore determina quale di quelle navi è più 

vicina? 

A: Il giocatore misura la distanza dalla nave sovrapposta che sembra 
essere più vicina e segna temporaneamente quella misurazione 

(ad esempio usando l’unghia del police sul righello per segnare la 

distanza). Mantenendo tale segno, misurano la distanza dell'altra 
nave sovrapposta. Se la distanza della seconda supera quella 

misurata in precedenza, la prima nave è più vicina; altrimenti, la 

seconda nave è più vicina. 

R: Sì, purché tali abilità possano essere risolte all'inizio di  round in cui 

è stata dispiegata quella nave o squadrone. 

D: Alle navi messe da parte possono essere assegnati “token” o 

essere scelte come navi oggetto di abilità o effetti delle 

carte?  

R: No. Tuttavia, se vengono assegnati token o scelti come nave 

obiettivo prima di essere messi da parte (per esempio da 

Blockade Run o Intel Sweep) tali token o effetti non vengono 

rimossi quando la nave viene messa da parte. 

D: Q: Una nave o uno squadrone messi da parte possono essere 

schierati da a effetto carta diverso da quello che lo ha messo da 

parte (Launch Bays e Fighter Ambush, per esempio)? 

D: Quando un giocatore può premisurare con lo strumento di 

manovra? 

R: A: Un giocatore può premisurare con lo strumento di manovra 

durante il passo "Determine Course" della sua nave e solo per quella 

nave. 

D: Se una nave esegue la sua manovra in modo che tocchi 

esattamente un'altra nave o uno squadrone nella sua posizione 

finale, la nave si è sovrapposta alle navi o agli squadroni che 

stava toccando? 

R: Le navi e gli squadroni messi da parte sono influenzati solo 
dall'abilità o dall'effetto delle carte che li hanno messi da 
parte. 

R: No. 

D: Se una nave si sovrappone a un'altra nave e subisce danni in modo 

da avere carte danno pari al suo valore di scafo ma la sua posizione 

finale si sovrappone all'ostacolo della stazione, quella nave viene 

distrutta? 

R: Sì. L'effetto della stazione non viene risolto fino a quando la nave non 
esegue la sua manovra. 
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SETUP E COSTRUZIONE DI FLOTTE 
D: Durante la costruzione della flotta, quanti punti della 

flotta può spendere un giocatore per gli squadroni? 

A: Un giocatore può spendere fino a un terzo del totale dei 

punti della flotta, arrotondato per eccesso. Ad esempio, 

se si gioca a 200 punti, una flotta potrebbe contenere 67 

punti di squadrone, anche se il costo totale di quella 

flotta era solo 190. 

D: Durante la fase di setup "Posiziona ostacoli", i giocatori 

possono piazzare una combinazione qualsiasi di sei ostacoli? 

A: No. I giocatori posizionano tre campi di asteroidi, due campi di 
detriti e una stazione. 

Q: Durante la fase di setup "Schieramento", un giocatore può 

impostare la velocità della sua nave su "0"? 

R: No. 

D: Può essere posizionata una nave sovrapponendosi ad un altra? 

R: No. 

D: Durante il setup, navi e squadroni possono risolvere 

effetti delle carte prima che siano stati schierati? 

R: Sì. Durante il setup, navi e squadroni che non sono ancora 

stati schierati sono in gioco e le le navi, gli squadroni e 

le carte potenziamento sono attive, a meno che quella nave 

o lo squadrone non siano stati distrutti o messi da parte. 

D: Quando una nave viene schierata, il suo disco scudi deve 

trovarsi all'interno della zona di schieramento? 

R: No. Quando si misura la distanza di una nave dal bordo 

dell'area di gioco, ad esempio se quella nave si trova nella 

sua zona di schieramento, si ignorano i dischi scudo e le 

parti in plastica della base che incorniciano il quadrante 

scudi. 

D: Come funziona la parola chiave squadrone “Bomber”? 

R: Quando uno squadrone “bomber” attacca una nave, può risolvere 

l'effetto critico standard prima di sommare il danno se ha almeno 

un risultato “Critico”. Per determinare il danno totale di un 

attacco contro una nave, somma il numero di danni e critici anziché 

solo i danni normali. 

D: Se una nave si sovrappone a un gran numero di squadroni, il 

giocatore avversario può posizionare gli squadroni in un modo da 

rendere impossibile a tutti loro di toccare la nave? 

R: No. Il giocatore deve piazzare il maggior numero possible di 

squadron che tocchino la nave. Non possono essere distanziati 

al fine di impedire ad alcuni squadroni di toccare la nave. 

D: Se una nave si sovrappone a un gran numero di squadroni ed è 

impossibile posizionarli tutti a contatto con la nave, dove 

devono essere posizionati gli squadroni rimanenti? 

R: Gli squadroni che non possono essere piazzati toccando la nave 

devono essere posizionati toccando un altro squadrone che stIa 

toccando la nave. 

D: Quando una nave esegue una manovra, se il suo disco scudi o la 
parte in plastica che incornicia quel quadrante si sovrappone 

alla base di uno squadrone, conta come sovrapposto? 

R: Sì. Ugualmente, uno squadrone non può spostarsi sotto o essere posto 
sotto il disco scudi di una nave, ciò sarebbe considerato sovrapposto 

Q: Uno squadrone “Rogue” puà muovere e attaccare in quasivoglia ordine 

quando è attivato nella “Fase Squadroni”? 

R: Si. 

Q: E’ proibito ad uno squadrone con “Grit” muoversi mentre è 

impegnato con due squadroni, uno con “Heavy” e uno senza Heavy? 

R: Si 

SQUADRONI 
D: Quando uno squadrone si attiva, è necessario che muova 

e/o attacchi? 

R: No. Uno squadrone può attivare e terminare la sua attivazione 

senza muoversi e/o attaccare. 

D: Durante il setup, uno squadrone può essere posizionato al di 

fuori dell'area di setup fintanto che si trovi alla distanza 

1–2 di una nave amica? 

A: No. Può essere posizionato al di fuori della zona di 

schieramento, ma non al di fuori dell'area di setup. 

D: Quando uno squadrone con “Counter” esegue il suo attacco 

“counter”, può risolvere le abilità che influenzano un 

attacco?    

D: Se uno squadrone si trova a distanza 1 di due squadroni nemici, 
uno con cui è ingagiato e uno con cui non è ingagiato perché 
separato da un ostacolo, lo squadrone attaccante deve attaccare lo 
squadrone ingagiato? 

R: No. Uno squadrone può attaccare un altro squadrone a distanza 

1 indipendentemente dal fatto che sia ingaggiato con quello 

squadrone. 

D: Può uno squadrone con “strategic” può muovere un token obiettivo 

assegnato ad una nave? 

R: No. 

A: Sì. Un “counter attack” funziona come un normale attacco, 

tranne per il fatto che i dadi raccolti per l'attacco sono 

indicati dal valore di “counter” dello squadrone invece che 

dal suo armamento anti-squadrone. Possono essere influenzati 

dalla parola chiave SWARM, dall'abilità di Howlrunner, ecc. 

D: Se uno squadrone con “snipe” è impegnato e un altro squadrone è a 

distanza 2, può attaccare lo squadrone a distanza 2? 

R: Sì. Tuttavia, se lo squadrone con “snipe“ è ingagiato con uno 
squadrone con “Escort”, non può attaccare un altro squadrone 

privo di “Escort”. 
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VERIFICA DELLA CONDIZIONE FLOTTA 
D: Uno squadrone con “relay” deve trovarsi a corto-medio raggio 
della nave che sta attivando gli squadroni in modo che gli 

altri squadroni possano attivarsi? 

R: Sì. Lo squadrone con “relay” deve essere nel raggio d'azione per 
essere attivato da quella nave, ma il raggio di attivazione 

dello squadrone di quella nave può essere influenzato anche da 

altri effetti, come “Boosted Comms”. 

D: Se una nave viene distrutta durante una battaglia spostandosi 
all'esterno dell'area di gioco, diventa danneggiata? 

R: Si. 

D: Una carta effetto o uno squadrone con “strategic” 

possono muovere token obiettivo da o verso una posizione 

in cui sono sovrapposti ad una nave? 

R: Sì. Se necessario, il proprietario di quella nave può contrassegnare 
la posizione di quella nave e sollevarla, quindi riposizionarla dopo 

che il token sia stato spostato. 

D: Una nave danneggiata può recuperare il suo segnalino difesa 

scartato o uno squadrone danneggiato può recuperare il suo punto di 

scafo durante una battaglia risolvendo un effetto? 

A: Sì. Tuttavia, il “token ID danneggiato” può essere rimosso solo durante 

il passaggio Riparazione ed Espansuione flotte. Se la nave o lo 

squadrone rimangono danneggiati all'inizio della battaglia successiva, 

l'effetto previsto deve essere risolto. 

Q: Gli effetti che cambiano il valore di velocità di uno 

squadrone si applicano anche quando lo squadrone si muove per 

effetto di una carta? 

A: No. La velocità di uno squadrone si applica solo quando esegue 

la sua mossa standard durante l'attivazione. 

CARTE UPGRADE 
Q: Una nave può equipaggiare più di una carta upgrade “titolo”? 

D: Una nave o uno squadrone può perdere definitivamente il suo “token” 

veterano oltre che essendo eliminato dal gioco? 

R: No. 

D: Una nave o uno squadrone che ha distrutto una nave nemica (o uno 

squadrone) ma si è ritirata nell'iperspazio può diventare un veterano? 

R: Sì. Quella nave o squadrone non riceve un segnalino danneggiato ed è 

considerato distrutto solo per il punteggio di quella battaglia. Può 

ricevere un token veterano. 

R: No. 

RIPARAZIONE ED ESPANSIONE FLOTTE 

C O N F L I T T O  C O R E L L I A N O  
F A Q  

COSTRUZIONE DELLE FLOTTE 

D: Quando le modifiche ai registri della flotta 

diventano pubblici? 

R: I giocatori non sono tenuti a discutere le loro decisioni durante il 

passaggio Riparazione ed espansione flotte. All'inizio della Fase 

strategica, i roster della flotta sono di dominio pubblico e i 

giocatori possono chiedere di guardare i roster delle altre squadre 

prima di dichiarare attaccanti e difensori. 
D: Dopo aver costruito la flotta iniziale di 400 punti, i 

giocatori mantengono punti rimanenti come risorse? 

R: No. 

POSIZIONAMENTO DELLE BASI 
D: Quando è il turno di un giocatore ribelle di posizionare adesivi 

“Rebel Presence”, è tenuto a registrare la posizione di una base 

e di un avamposto in entrambe le categorie? 

A: No. Tuttavia, il team ribelle deve pianificare in modo tale che 

metà degli adesivi di presenza ribelle rappresentino avamposti e 

metà basi dopo che tutti gli adesivi siano stati posizionati. 

DETERMINARE L’INIZIATIVA 
D: Il giocatore che ha dichiarato l'assalto può scegliere di 

essere il primo o il secondo giocatore? 

D: Un giocatore può rimuovere volontariamente navi o squadroni dalla 
sua flotta per ridurne il valore in punti? 

A: Sì. Tuttavia, le navi o gli squadroni rimossi in questo modo 

vengono considerati distrutti. Il giocatore non recupera punti 

risorsa dal valore dei punti flotta. Le carte con nomi univoci 

(come le carte Upgrade titolo) che sono state eliminate in 

questo modo non possono essere acquistate di nuovo da nessun 

giocatore durante la campagna. 

D: Gli aggiornamenti non equipaggiati e messi da parte contano 

come parte del valore totale di quella flotta? 

R: Tutti gli aggiornamenti acquistati valgono per il valore totale 

della flotta, siano essi equipaggiati o non equipaggiati. 

D: Qual è il limite per l'aggiunta di squadroni a una flotta? 

A: Il punteggio di squadroni di una flotta non può superare un 
terzo del valore totale di quella flotta (arrotondato per 
eccesso). Un giocatore può aggiungere ulteriori squadroni purché 
il totale dei punti squadrone finale non superi un terzo del 
valore finale totale della flotta. 

 

A: No. Il giocatore che ha dichiarato l'assalto ha L’iniziativa ed è 

il primo giocatore. 

PUNTEGGIO DELLE BATTAGLIE INTERDIZIONE DEL “GRAV WELL”  
Q: Che cosa succede agli squadroni di un giocatore se tutte le navi 

vengono distrutte o tutte le navi si ritirano nell'iperspazio? 

R: Il gioco termina immediatamente quando un giocatore non ha navi 

rimanenti nell'area di gioco. Il giocatore con le navi rimaste nell'area 

di gioco vince quella battaglia. Qualsiasi squadrone del giocatore 

perdente rimasto nell'area di gioco viene trattato come non distrutto e 

non viene considerate danneggiato. 

Q: Se una nave equipaggiata con un potenziamento “experimental 

retrofit” si muove in modo che si trovi alla distanza di 1-5 di 

una nave nemica che ha già scartato il suo “DIAL” per ritirarsi 

nell'iperspazio, quella nave nemica si ritira ancora? 

R: Si 
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EFFETTI STRATEGICI 
D: Il secondo giocatore può usare un “token” Skilled Spacers per 

sostituire una carta obiettivo campagna con un'altra carta 

obiettivo campagna o una carta obiettivo standard? 

R: No. 

OFFENSIVA A TUTTO CAMPO 
Q: Possono più giocatori di una squadra scegliere di schierare 

i propri Rinforzi iperspaziali con lo stesso “token” 

vittoria durante un singolo round? 

A: No. Se più giocatori della stessa squadra scelgono di schierare 

rinforzi nell'iperspazio durante lo stesso round, ognuno deve 

scegliere un “token” vittoria diverso. 

D: L'effetto di una carta upgrade “fleet command” può essere risolto 

da qualsiasi nave di una flotta della stessa squadra? 

  altro componente o specifichi una distanza minima, il giocatore che 

muove quel purrgil può scegliere che rimanga nella sua posizione 

attuale. Se l'obiettivo richiede che il purrgil si muova verso un 

altro componente, la distanza di movimento innata del purrgil è 1–2, 

quindi deve essere spostata dalla sua posizione corrente almeno alla 

linea che segna la fine della banda della distanza 1 (o il più 

vicino possibile a quella linea).  

D: Quando una nave si sovrappone a un purrgil dopo aver eseguito 

una manovra a una velocità diversa da quella indicate dallo 

“speed dial” della nave, come ad esempio quando si risolve 

l'effetto Engine Techs, quanti danni subisce la nave? 

A: La nave subisce un danno pari alla velocità indicate 

sullo “speed dial”. 

A: Un effetto di upgrade non “ammiraglio” che si riferisce a navi 

"amiche" può essere risolto da qualsiasi nave amica nelle flotte 

alleate (nell'ambito degli altri requisiti di tale effetto). 

SQUADRONI IRREGOLARI 
Q: Un giocatore può scegliere di contare come uno squadrone 

irregolare un singolo modello da uno squadrone con 

supporto triplo posizionato su supporto singolo? 

A: No. Solo gli squadroni che sono fisicamente rappresentati da 

un modello su un singolo supporto (anziché un supporto 

multipolo) contano come squadroni irregolari. Ad esempio, 

questo include squadroni come i decimatori YT-2400 o VT-49, 

non gli A-wing o i TIE Interceptor. 
REBELLION IN THE RIM  

F A Q  BATTAGLIE DI TASK-FORCE 

NUOVI OSTACOLI 
CAMPI DI POLVERE 

D: Quando si gioca su un'area di “90 x 90", in questo formato, i 

giocatori posizionano i sei ostacoli standard del set base? 

R: Si. Salvo che una carta obiettivo non indichi diversamente. 

D: Quando un obiettivo prevede il posizionamento di “campi di 

polvere”, i giocatori possono scegliere le forme preferite tra 

più set che includono campi di polvere? 

PUNTEGGI BATTAGLE 
D: Che cosa succede agli squadroni di un giocatore se tutte le sue navi 

vengono distrutte o tutte le sue navi si ritirano nell'iperspazio? 

R: No. I giocatori devono aggiungere la coppia di ostacoli campo 
polvere dall'espansione di una sola campagna. Le forme per la 
coppia di ostacoli di “campi di polvere” in Rebellion in the Rim 
sono le stesse di quelle in The Corellian Conflict. 

R: Il gioco termina immediatamente quando un giocatore non ha navi 
rimanenti nell'area di gioco. Il giocatore con le navi rimaste 
nell'area di gioco vince quella battaglia. Qualsiasi squadrone 
rimasto nell'area di gioco viene trattato come non distrutto e non 
diventa “danneggiato”. 

  EXOGORTHS 
D: Se un exogorth è posizionato in modo tale da sovrapporsi agli 

squadroni, ed è impossibile posizionarli tutti toccando l'exogorth, 

dove devono essere posizionati gli squadroni rimanenti? 

R: Uno squadrone che non può essere piazzato toccando l'esogorth deve 

essere piazzato toccando un altro squadrone che sta a contatto con 

l'esogorth. Gli squadroni possono essere posizionati sovrapposti 

all'esogorth in modo che ciascuno di essi lo tocchi. 

D: Se un exogorth viene spostato in modo tale da non toccare più un 

ostacolo, come ad esempio per l'effetto di Ezra Bridger, i suoi 

attacchi sono ostruiti dall'ostacolo che stava toccando in 

precedenza? 

D: Le forze aggiuntive che una flotta guadagna durante una battaglia, 

come ad esempio un obiettivo di campagna o un segnalino alleato, 

sono aggiunte anche al valore totale di quella flotta? 

R: Sì. Le forze aggiuntive vengono sommate al valore totale di una 

flotta quando si determinano il punteggio, l'esperienza e il bonus 

di “understrength” per i premi di posizione. 

DETERMINARE VETERANI 
D: Una nave o uno squadrone che ha distrutto una nave nemica 

(o uno squadrone) ma si è ritirato nell'iperspazio può 

diventare un veterano? 

R: Yes. R: Sì. Quella nave o squadrone non riceve un segnalino 
“danneggiato” ed è considerato distrutto solo per il punteggio 
di quella battaglia. È idoneo a ricevere un token veterano. 

 
PURRGILS 
Q: Fino a che distanza un giocatore deve muovere un Purrgil quando 
lo sposta? 

A: Questo dipende dall'obiettivo che ha richiesto il posizionamento del 

purrigl. Se l'obiettivo non specifica che il purrgil si sposti verso un  
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OBJECTIVE CARDS RIPARAZIONE ED ESPANSIONE FLOTTE 
Q: Durante la stessa “fase di gestione”, un giocatore può 

scegliere le ricompense di squadrone, aggiungere quelle 

forze alla propria flotta e quindi rimuoverle per spendere 

quei punti della flotta sulle carte potenziamento? 

 

R: Sì. Ma solo se quel giocatore rimuove gli squadroni e almeno 

un tipo di “upgrade”. Quindi può spendere fino a metà del 

totale dei punti flotta degli squadroni e potenziamenti rimossi 

per potenziamenti non unici dello stesso tipo (o tipi) che sono 

stati rimossi. 

AdVANCEd GUNNERY 
Setup: After deploying fleets, each player 

chooses 1 of his ships to be an objective ship, 
starting with the first player. 
 

Special Rule: The first player’s objective ship 
may perform each of its attacks from the same 
hull zone. It cannot target the same hull zone or 
squadron more than once each round with that 

hull zone.The second player’s objective ship 
may perform each of its attacks from the same 

hull zone, and it may do so against the same 
targets 

 
End of Game: The fleet point cost of a 

destroyed objective ship is doubled. Do not 
double the cost of its upgrade cards. 

 

ADVANCED GUNNERY 
Se la nave obiettivo di un giocatore è già 
equipaggiata con l’upgrade “gunnery 
Team” e attacca dalla stessa zona dello 
scafo durante la sua attivazione, quella 
nave non può bersagliare la stessa nave o 
lo stesso squadrone più di una volta 
durante la sua attivazione. 

 

Se la nave obiettivo di un giocatore è 
altresì equipaggiata con l’upgrade “Slaved 
Turrets”, quella nave non può attaccare 
più di una volta per round. 

. 

COMMAND SHIP UPGRADE 
Q: Quando una squadra sceglie di passare a una nave enorme, 

può anche acquistare ulteriori aggiornamenti o quella nave 

può essere equipaggiata solo con gli aggiornamenti disponibili 

dalla flotta di quel giocatore? 

Se la nave obiettivo del primo 

giocatore è equipaggiata con 

“Impetuos” o “Ordnance Pod”, la sua 

zona di scafo non può bersagliare lo 

stesso squadrone più di una volta 

durante l'attivazione di quella nave. 

. 

A: I punti flotta spesi per l’upgrade della nave enorme possono 

essere spesi solo sulla nave stessa (inclusi i punti di un segnalino 

alleato speso). Il giocatore che acquista la nave di comando può 

solo equipaggiare potenziamenti che fanno già parte della flotta di 

quel giocatore e che non sono stati rimossi per acquistare la nave. 
BLOCKADE RUN 

CHIARIMENTI CARTE 

CARTE DANNO 

Setup: The 3’ edges of the play area 
become the player edges. Each player’s 
deployment zone is within 2 range ruler 
lengths of his edge. The second player 
places all obstacles. Obstacles must be 
placed in the play area beyond 2 range 
ruler lengths of both player edges, and 
beyond distance 1 of other obstacles. 

Special Rule: The second player assigns 
1 objective token to each of his ships. 

When a ship with an objective token is 
destroyed, the first player gains 1 
victory token. 

end of Game: The second player gains 
1 victory token for each ship with an 
objective token within the first player’s 
deployment zone. 

DAMAGED CONTROLS 
2 0  

CREW 

BLOCKADE RUN 
Il secondo giocatore assegna 1 

segnalino obiettivo a ciascuna delle 

sue navi dopo aver scelto l'obiettivo, 

prima che qualsiasi nave possa essere 

messa da parte per effetti delle carte. 

Alla fine del gioco, il secondo 

giocatore può ottenere 1 token 

vittoria per ciascuna delle sue navi 

flotilla nella zona di schieramento del 

primo giocatore, anche se tutte le 

navi non flotilla del secondo 

giocatore sono state distrutte. 
When you overlap a ship 
or obstacle, deal 1 
facedown damage card 
to your ship (in addition 
to all other obstacle 

effects). 

DAMAGED CONTROLS 
l'effetto di questa carta si risolve durante il 

passaggio Sposta nave mentre si esegue 

una manovra. 

OPENING SALVO 

11/52 

POWER FAILURE 

SHIP 

Setup: After deploying fleets, assign 1 objective 
token to each ship. 

 
Special Rule: The first time a ship performs an 
attack against another ship, discard the attacker’s 
objective token. If the attacker belongs to the first 
player, he adds 2 red dice to the attack pool. If 
the attacker belongs to the second player, he 

adds 2 dice, each of any color, to the attack pool. 
 

End of Game: Each player increases his final 
score by half the fleet point cost of each enemy 
ship in the play area that has at least 1 damage 
card, rounded up. 

 

Your engineering value  
is reduced to half its  
value, rounded down. 

OPENING SALVO 
I dadi aggiunti da questo effetto carta 

vengono aggiunti al “pool di attacco” dopo 

che il medesimo viene lanciato. I dadi 

aggiunti dal secondo giocatore possono 

essere di qualsiasi colore 

indipendentemente dalla portata 

dell'attacco. 

Il costo in punti della flotta di una nave 

include i costi di tutte le carte 

potenziamento equipaggiate con quella 

nave. 

POWER FAILURE 
Se una nave ha due carte di danno “Power 

Failure”, ne applica completamente una, 

quindi applica l'altra. Ad esempio, una nave 

con un valore di ingegneria di "5" verrebbe 

ridotta a "2" e quindi nuovamente ridotta a 

"1" 

--  

19/52 

THRUST-CONTROL 

MALFUNCTION 

RIFT AssAuLT 

SHIP 

The yaw value for the 
last adjustable joint at 
your current speed is 

reduced by 1. 

RIFT ASSAULT 
Quando un attaccante risolve l'effetto 

“Regola Speciale” per scartare un 

token obiettivo dal difensore, deve 

cambiare un dado come specificato 

per quel giocatore. 

THRUST-CONTROL MALFUNCTION 
Un giunto regolabile è un giunto con un valore 

di virata di "I" o "II"; un giunto con un valore 

di virata di “-“ non è interessato. Questa carta 

influenza il valore di virata stampato sul 

diagramma della velocità; quel valore può 

ancora essere aumentato con il comando 

Navigare o altri effetti di carte. Questa carta 

ha effetto solo sulle manovre eseguite alla 

velocità corrente della nave (il numero sulla 

sua “Dial” di velocità). 

37/52 

Setup: Place obstacles as normal, adding the 
gravity rift and excluding the station. 
 

Special Rule: While a ship is attacking a ship, if 

the defender is beyond distance 1 of any 
obstacles and the defender does not have an 

objective token, the attacker can spend 1 die with 
any icon to assign an objective token to the 
defender. 
While a ship with an objective token is defending, 

during the Resolve Attack Effects step, the 
attacker can discard that objective token to 
change 1 die to a face with an accuracy icon or 1 
damage icon and no other icons. If the attacker 

belongs to the second player, it can change 1 die 
to a face with any icon. Then the attacker's owner 

gains 1 victory token. 

 
End of Round: Each ship at distance 1–2 of the 

gravity rift that is at speed-1 or lower suffers 1 
facedown damage card. 
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FIRE LANES SURPRISE ATTACK 

Setup:The second player places the station at 

distance 1–5 of the first player's edge. Then place 
the remaining obstacles as normal. 

While deploying fleets, the first player must 
deploy their flagship before deploying any other 

ships. Their flagship must overlap the station, 
even if the flagship extends beyond their 
deployment zone. The first player cannot deploy 
any ship at a speed greater than half of that ship's 

maximum speed (rounded up). 

After deploying fleets, the second player places 3 
facedown command dials in a stack on this card. 

 
Special Rule:At the start of the Ship Phase 
during the first, second, and third rounds, the 
second player reveals the top command dial on 

this card, and each of the first player's ships gains 
a raid token matching that dial. 
 

FIRE LANES 
Se solo una parte dell'armamento di 

una zona scafo si trova nel raggio 

di attacco di un token obiettivo, 

solo quella parte viene aggiunta 

alla somma. 

Setup: After placing obstacles, the second player 
places 3 objective tokens in the setup area 

beyond distance 4 of both players’ edges. Then 
the first player may move each objective token to 

within distance 1–2 of its current position. 
 

End of Round: Each player gains 1 victory token 

for each objective token he controls. To 
determine control of each token, players measure 

attack range and line of sight from each of their 
ships’ hull zones as if performing attacks with 

battery armament targeting that objective token. 
The player with the highest total number of dice in 

his combined attack pools controls that token. If a 
player’s ship or squadron overlaps an objective 
token, his opponent controls that token; if both 
players’ ships or squadrons overlap the same 

token, neither player controls it. 
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sURPRISE ATTACK 
Durante il setup, la stazione può essere 

posizionata oltre o sovrapponendosi alla 

zona di schieramento del primo giocatore. 

 

Durante lo schieramento delle flotte, se 

l'ammiraglia del primo giocatore è una 

nave enorme, deve sovrapporsi alla 

stazione e anche toccare il bordo di quel 

giocatore, se possibile. Se quella nave 

ammiraglia non può soddisfare entrambe le 

restrizioni, deve essere posizionata 

sovrapponendosi alla stazione con la sua 

zona posteriore dello scafo il più vicino 

possibile al bordo di quel giocatore. 

Una zona scafo può aggiungere alla 
somma solo il suo attuale armamento di 
batteria, inclusi aumenti e 
diminuzioni dovuti a carte come 
"Armamento potenziato". Non si 
calcolano i dadi aggiunti dopo il 
lancio di un attacco, ad esempio dal 
comando Concentrate Fire o dal titolo 
"Dominator". 

TARr.ETINr. BEACONS FLEET AMaish 

TARGETING BEACONS 
La Regola speciale di questa carta non 

può essere risolta più di una volta 

durante ogni attacco, anche se c'è più 

di un segnalino obiettivo alla 

distanza 1–2 del difensore. 

FLEET AMBUSH 
Il primo giocatore può schierare 

squadroni entro una distanza di 1-2 

da una nave all'interno della zona di 

agguato. 

Setup: After placing obstacles, the players 
alternate placing a total of 4 objective 
tokens in the setup area, starting with the 
second player. 

Special Rule: While one of the second 
player’s ships is attacking a ship that is at 
distance 1–2 of an objective token, the 
attacker may reroll up to 2 attack dice in 
the attack pool. 

Setup: The portion of the setup area that is 

beyond distance 5 of any edge of the setup area 
is the ambush zone. Players mark the corners of 

the ambush zone with objective tokens. 

 
Players take turns deploying fleets as normal, but 

must deploy all ships before deploying any 
squadrons. The first player must deploy ships 
within the ambush zone on his odd-numbered 
deployment turns, starting with his first turn. He 
cannot deploy ships or squadrons overlapping 
obstacles in the ambush zone. After setup is 
complete, he removes all objective tokens from 
the play area. 

 

--  – 

CAPTURE THE VIP 

Setup: After placing obstacles, the second 
player places 1 objective token at distance 
1 of any obstacle and beyond distance 5 of 
all edges of the setup area. 

Special Rule: When a ship at distance 1 
of the objective token reveals a command 
dial, the ship’s owner may remove that 
objective token from the play area and 
place it on that ship’s card. 

When a ship with the objective token on 
its ship card is destroyed, the opposing 
player places the objective token in the 
play area, touching the destroyed 

ship’s base. 

end of Game: If a player’s ship has the 
objective token, that player gains 
1 victory token. 

Dopo che un giocatore ha piazzato tutte le 

sue navi, si iniziano a piazzare gli 

squadroni nel turno di schieramento 

successivo. L'altro giocatore continua a 

posizionare le navi fino a quando tutte le 

sue navi non sono state posizionate, quindi 

inizia a posizionare gli squadroni. 

Se una nave deve essere schierata nella 

zona di agguato e non può essere 

posizionata senza sovrapporsi ad ostacoli o 

estendersi oltre la zona di agguato, il 

giocatore deve schierare quella nave in 

modo che la nave si adatti il più possibile 

alla zona di imboscata. 

HYPERsPACE AssAuLT 

5 0  

CAPTURE THE VIP 
Quando una nave con il token obiettivo 

viene distrutta perché termina la sua 

attivazione al di fuori dell'area di gioco, 

il segnalino obiettivo deve essere 

posizionato prima che la nave venga 

rimossa. L'avversario deve posizionare il 

token toccando la parte della base della 

nave che si trova nell'area di gioco o 

toccando il bordo dell'area di gioco più 

vicino alla posizione finale della nave se 

nessuna parte della nave si trova nell'area 

di gioco. 

Setup: Before deploying fleets, the second player 

sets aside 1 of his small or medium ships and up 
to 3 of his squadrons; he does not deploy them 
during setup. Then he places 3 objective tokens 
in the play area beyond distance 3 of both 
players’ edges. 

 
Special Rule: At the start of any round after the 

first round, the second player can deploy the ship 
and squadrons that he set aside at distance 1 of 1 

objective token. Then remove all objective tokens. 
The ship can be deployed overlapping squadrons; 
the first player places those squadrons as though 
the ship had overlapped them while executing a 

maneuver. 
 

If the second player does not deploy, he may 
move each objective token to within distance 1 of 
its current position. 

 

HYPERSPACE ASSAULT 
Le navi e gli squadroni messi da parte 

non sono in gioco. Le loro abilità e 

potenziamenti sono inattivi e non 

possono essere influenzati da nessuna 

abilità. 

Quando viene schierato uno squadrone 

messo da parte, imposta il suo cursore 

di attivazione per visualizzare lo 

stesso colore del token di iniziativa. 

CONTESTEd OUTPOST 

CONTESTED OUTPOST 
La stazione non ostruisce gli attacchi o 

la linea di vista per navi o squadroni. Setup: Place obstacles as normal, excluding 

the station. Then the second player places the 
station in the setup area beyond distance 1 of 
all obstacles and beyond distance 5 of both 
players’ edges. 

 
Special Rule: The station does not obstruct 

attacks and does not have the ability to discard 
damage cards or recover hull points. 
 

End of Round: Each player sums the 
command values of his ships at distance 1 of 
the station. The player with the highest total 
gains 1 victory token. 

 

– Durante il setup, se il secondo giocatore 

deve schierare uno squadrone ma non può 

perché non ha navi nell'area di gioco, i 

suoi squadroni che non sono messi da parte 

vengono distrutti. 

Il secondo giocatore non può muovere 

token obiettivo all'inizio del primo 

turno. 

2 0  Se un giocatore non ha navi in gioco, le 

navi e gli squadroni messi da parte vengono 

considerati distrutti. Se il gioco arriva al 

tempo, o alla fine del sesto round, le sue 

navi e squadroni che sono messi da parte 

vengono considerati distrutti. 
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PLANETARY ION CANNON 

Setup: After placing obstacles, the second 
player places 3 objective tokens in the play 
area beyond distance 5 of both players’ 
edges. 

Special Rule: At the end of the Command 
Phase, the second player may choose 1 
enemy ship at distance 1–3 of an objective 
token and remove that token from the play 
area to perform an attack against that ship. 
The attacker is treated as if it is a ship with 
a battery armament of 4 blue dice, but is 
not friendly to any ship or squadron. The 
attack is treated as being at medium range, 
cannot be obstructed, can target any of the 
defender’s hull zones, and has the following 
critical effect: 

Blue E: The defender must choose and 
exhaust 1 of his defense tokens. 

NAVIGATIONAL HAZARDS 
Se un ostacolo che si sovrappone a 

una nave o ad uno squadrone viene 

spostato, quella nave o squadrone 

rimane nella sua posizione corrente 

dopo che l'ostacolo viene spostato. 

PLANETARY ION CANNON 
L'effetto Regola speciale di questa 

carta può essere usato solo per 

attaccare 1 nave nemica per round. 

Mentre attacca con l'effetto Regola 

speciale di questa carta, se la zona 

dello scafo difendente non ha scudi, 

l'attaccante può scegliere di risolvere 

l'effetto critico standard invece 

dell'effetto critico della carta. 

NAVIGATIONAL HAZARdS 

Setup: Place obstacles as normal, 
excluding the station. Then, the second 
player places the station in the setup area 
beyond distance 1 of all obstacles and 
beyond distance 5 of both players’ edges. 

Special Rule: When a ship overlaps an 
obstacle and suffers 1 or more damage or is 
dealt 1 or more damage cards, the opposing 
player gains 1 victory token. 

end of Round: Starting with the second 
player and alternating, each player chooses 1 
asteroid or debris field that does not have an 
objective token on it, and moves it to within 
distance 1–2 of its current location. Then, he 
places an objective token on that obstacle. An 
obstacle cannot be moved so that it overlaps a 
ship, squadron, or other obstacle. At the start 
of the next round, remove all objective tokens 
from the play area. 

Se un ostacolo non può essere 

spostato perché si sovrappone a navi, 

squadroni o altri ostacoli, il giocatore 

controllante può lasciarlo in posizione 

o ruotarlo. 

– 15 

Una nave o uno squadrone risolve 

l'effetto di un ostacolo solo quando si 

sovrappone a questo ostacolo dopo 

essersi mosso. 

DANGEROUS TERRITORY 

MINEFIELDS 
L'effetto “Regola Speciale” di questa 

carta si risolve durante la fase Sposta 

nave durante l'esecuzione di una 

manovra. 

Setup: Obstacles must be placed in the setup 

area beyond distance 5 of both players’ edges. 
After placing obstacles, place 1 objective token 

on each obstacle. 
 
Special Rule: When a ship overlaps an 

obstacle, the ship’s owner may remove the 
objective token on that obstacle to gain 1 victory 

token. 
When 1 of the second player’s ships overlaps 

an asteroid field or debris field, that obstacle 
has no effect. 

 

DANGEROUS TERRITORY 
Uno squadrone con “strategic” può 

muovere i token obiettivo da o sopra 

un ostacolo. Un token obiettivo può 

essere rimosso per ottenere 1 token 

vittoria solo se ci si sovrappone a un 

ostacolo. Se più token obiettivo si 

sovrappongono a un ostacolo, solo 1 

può essere rimosso quando una nave 

si sovrappone a quell'ostacolo. 

Setup: The second player places all obstacles. 
He can place them anywhere in the setup area 
(even in deployment zones) and must place them 
beyond distance 5 of each other. Then he places 
6 objective tokens. Each objective token must be 

placed at distance 1 of an obstacle and beyond 
distance 1 of all other objective tokens. 

 
Special Rule: If a ship ends its movement at 
distance 1 of an objective token, remove that 

objective token from the play area and roll 2 blue 
dice. That ship is dealt 1 facedown damage card 

for each critic or damage icon rolled. If there is at 
least 1 critic icon, deal the first damage card 
faceup. 

 

15 
L'effetto Regola speciale di questa 

carta si risolve durante la fase Sposta 

nave durante l'esecuzione di una 

manovra. 

--  

Setup:The second player places the gravity rift in 
the center of the setup area. Then, starting with 
the first player, the players alternate placing the 
remaining obstacles, excluding the station. Then 
the second player places the station in the setup 

area beyond distance 1 of all obstacles and 
beyond distance 5 of both players' edges. 

 
End of Round: Starting with the second player 
and alternating, each player chooses 1 obstacle 
that does not have an objective token on it and 
moves it to within distance 1–2 of its current 
location toward the gravity rift (which cannot be 
chosen). Then that player places an objective 
token on that obstacle. When an obstacle touches 
the gravity rift, that obstacle is removed from the 

play area. 
 

After all obstacles are moved, each player sums 
the command values of their ships at distance 1 
of the station. The player with the highest total 
gains 1 victory token. Then remove all objective 

tokens from the play area. 

 

Setup: The first player must deploy all of his 

ships and squadrons before the second player. 
After the second player deploys ships and 

squadrons, the second player must choose 1 of 
the 3’ edges of the play area to be the corona. 
 
Special Rule: While a ship is attacking, before 
resolving any attack effects, if any portion of the 
corona is inside the attacking hull zone’s firing 

arc, the attacker must discard 1 die with an 
accuracy icon from the attack pool, if able. 

 

DOOMED STATION 
Se un ostacolo non può essere 

spostato verso il “Gravity Rift” perché 

si sovrappone a navi, squadroni, altri 

ostacoli o token, quell'ostacolo rimane 

nella sua posizione attuale. Il giocatore 

che muove l'ostacolo può comunque 

ruotarlo, purché ciò segua le regole 

per lo spostamento degli ostacoli e le 

regole di questo obiettivo. 

SOLAR CORONA 
Il passaggio “Lancio dei dadi" viene 

risolto prima che l'effetto “Regola 

Speciale” di questa carta venga 

risolto. Se non ci sono dadi rimanenti 

nel pool di attacchi dopo aver risolto 

questo effetto, l'attaccante può 

ancora risolvere gli effetti che 

aggiungono dadi durante "Risolvi 

effetti di attacco". 

2 0  – 

CAMPAIGN OBJECTIVE CARDS 
HYPERSPACE MIGRATION 
Durante lo stesso round, una nave può 

ricevere un token obiettivo o rimuovere 

un token obiettivo da sé per ricevere un 

gettone vittoria. Ciò significa che una 

nave può ricevere punti vittoria solo un 

round si ed uno no. 

I giocatori muovono purrgil 

normalmente dopo che tutte le navi 

hanno ottenuto o scartato segnalini. 

BASE DEFENSE: ARMED 

STATION 
Il secondo giocatore può risolvere 

l'effetto Regola speciale di questa carta 

solo se la Stazione Armata può 

eseguire un attacco contro una nave o 

uno squadrone che tira almeno 1 dado. 

Setup: Place obstacles as normal, 
excluding the station. Then, the second 
player places the station in the setup area 
beyond distance 1 of all obstacles and 
beyond distance 5 of the first player’s edge. 
The station is an armed station; place the 
Armed Station card near the second player’s 
ship cards. 

Special Rule: The first player’s ships and 
squadrons cannot resolve the armed station’s 
effect to discard damage cards or recover hull 
points when they overlap it. Once per round, 
instead of activating a ship, the second player 
can perform 1 attack with the armed station. 

Setup:Place obstacles as normal, excluding the 
station. Then the second player places 1 
objective token in the play area at distance 1 of a 
3' edge and another objective token at distance 1 

of the opposite 3' edge. 
 

Special Rule: At the start of the Ship Phase of 
the first and third rounds, the second player 

places 1 purrgil not in the play area at distance 1 
of 1 objective token (the objective token must be 

the same during both rounds). 

When a purrgil moves, it must move toward the 
objective token at the opposite 3' edge. When a 

purrgil touches that objective token, that purrgil is 
removed from the play area. 
 
End of Round: For each ship, if it has an an 

objective token on it, remove that token and that 
ship's owner gains 1 victory token; if it has no 
objective token on it and is at distance 1 of a 
purrgil, place 1 objective token on that ship. Then 

players move each purrgil. 

 

BASE IIEFENSE: ARMEO STATION 

2 0  

Updated Card – 
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*COLONEL JENDON 

Setup: The second player must deploy all of his 
ships and squadrons before the first player. After 

deploying fleets, the second player places 3 
objective tokens anywhere in the play area.  

 
Special Rule: At the end of the Command 
Phase, the second player may select 1 enemy 
ship at distance 1-3 of an objective token and 

perform an attack against that ship. The attacker 
is treated as if it is a ship with a battery armament 

of 4 blue dice, but is not friendly to any ship or 
squadron. The attack is treated as being at 
medium range, cannot be obstructed, can target 

any of the defender’s hull zones, and has the 
following critical effect: 

  Blue critic: The defender must choose and 
exhaust 1 of his defense tokens. 

 

Lambda-class S hu t t l e 

COLONEL JENDON 
Il colonnello Jendon può risolvere il 

suo effetto se non è ingaggiato o non è 

in grado di eseguire un attacco a causa 

di altri effetti. 

BASE DEFENSE: ION CANNON 
L'effetto “Regola Speciale” di questa 

carta può essere usato solo per 

attaccare 1 nave nemica per round. 

 

Mentre attacca con l'effetto “Regola 

Speciale” di questa carta, se la zona 

dello scafo difendente non ha scudi, 

l'attaccante può scegliere di 

risolvere l'effetto critico standard 

invece dell'effetto critico della 

carta. 

3 6 

During your activation, instead of attacking, 
you may choose 1 friendly squadron at 
distance 1–2. That squadron may perform an 
attack (even if it has already activated). 

L Heavy. 

( Relay 2. (When a friendly ship resolves a 
O command, if you are in range to be 
activated, up to 2 of the squadrons it 
activates can be at distance 1–3 of you.) 

L'effetto di questa carta non attiva lo 

squadrone scelto. 

– 
20 

Updated Card 

HYPERLANE RAid DUTCH VANDER 
Se Dutch Vander sta attaccando e il 

difensore non subisce danni ma un altro 

squadrone nemico lo fa (a causa della 

risoluzione di un effetto come Biggs 

Darklighter), l'effetto di Dutch Vander 

non attiva il segnale di attivazione 

del difensore. 

*“DUTCH” VANDER   

Y-WiNg SQUAdRON 

HYPERLANE RAID 
Il primo giocatore guadagna 1 token 

vittoria per ogni nave nemica che si 

ritira nell'iperspazio. 

Il secondo giocatore non guadagna 1 

gettone vittoria per ogni nave, entro 

la distanza di 2 righelli dal bordo 

del primo giocatore, che si ritira 

nell'iperspazio alla fine della 

partita. 

3 6 

Setup:The 3’ edges of the play area become the 
player edges. The second player places all 

obstacles. Obstacles must be placed beyond 2 
range ruler lengths of both player edges, and 

beyond distance 1 of other obstacles. 
 
Special Rule:The second player assigns a total 
of 4 objective tokens to his ships or squadrons. 

He must assign them to ships, if able, and no 
ship or squadron can have more than 1. The first 
player gains 1 victory token for each objective 

token that cannot be assigned. When a ship or 
squadron with an objective token is destroyed, 
the first player gains 1 victory token. 
 
End of Game: The second player gains 1 victory 
token for each ship (not squadron) with an 

objective token within 2 range ruler lengths of the 
first player’s edge. The first player’s team gains 

20 resource points per victory token he gained. 
The winner’s team also gains 40 resource points. 
If scores are equal, the first player wins. 

 

15 

When a squadron you attack suffers at least 1 
damage, you may toggle its activation slider to the 
activated side. If it was already activated, it 
suffers 1 additional damage instead. 

I BomBer. (While attacking a ship, each of 
your E icons adds 1 damage to the damage 
total and you can resolve a critical effect.) 
L Heavy. 

16 

Setup:Place obstacles as normal, excluding the 
station. Then, the second player places 2 stations 
in the setup area. Each station must be beyond 

distance 1 of all obstacles and beyond distance 3 
of both players’ edges. Both stations are unarmed 
stations; place both Unarmed Station cards near 
the second player’s ship cards. 
 

Special Rule:The first player’s ships and 
squadrons cannot resolve an unarmed station’s 
effect to discard damage cards or recover hull 
points when they overlap it. 
 
End of Game: The second player gains 1 victory 

token for each unarmed station that is not 
destroyed. The first player gains 1 victory token 

and his team gains 40 resource points for each 
station that is destroyed. The winner’s team also 

gains 40 resource points. 

 

*JAN oRS 

SHOW OF FORCE 
Se il secondo giocatore ritira tutte le 

sue navi rimanenti nell'iperspazio, 

ogni stazione rimanente viene 

considerata come distrutta quando si 

determina il punteggio alla fine della 

partita. 

JAN ORS 
A meno che la stessa Jan Ors non si 

stia difendendo, i suoi segnalini 

difesa non possono essere presi di mira 

dall'effetto di un'icona precisione Moldy crow 

3 4 

2 0  

While a friendly squadron at distance 1–2 is 
defending, it can spend your defense tokens. 

K Counter 2. (After a squadron performs a 
non-Counter attack against you, you may attack 
that squadron with an anti-squadron armament 
of 2 blue dice, even if you are destroyed.) 

$ intel. (While an enemy squadron is at 
distance 1 of you, it has heavy.)   

19 

CARTE SQUADRONE 

IG-88B 

*BIGGS DARKLIGHTER

 _____________   

*IG-88B 

X-wIng Squadron IG-2000b 

3 5 

BIGGS DARkLIGHTER 
Mentre risolvi l'abilità di Biggs 

Darklighter, non puoi scegliere uno 

squadrone amico che è stato distrutto 

ma è ancora nell'area di gioco a 

causa dell'effetto delle carte del 

generale Rieekan. 
5  5  

Before a friendly squadron with esCort at distance 
1 suffers damage during an attack, you may 
reduce the total damage by 1. If you do, choose 
a friendly squadron with esCort at distance 1. 
That squadron suffers 1 damage. 

I BomBer. 

H esCort. (Squadrons you are engaged with 
cannot attack squadrons that lack esCort unless 
performing a Counter attack.) 

At the start of the Squadron Phase, you may 
toggle your activation slider to the activated side. 
If you do, you may perform an anti-squadron 
attack against each enemy squadron at distance 
1. Treat these attacks as obstructed. 

K Counter 1. 

# roGue. (You can move and attack during 
the Squadron Phase.) 

19 

Quando si risolve l'abilità di IG-88B, 

IG-88B può eseguire 1 attacco contro ogni 

squadrone nemico a distanza 1. Mentre IG-

88B è ingaggiato con 1 o più squadroni 

“escort”, IG-88B deve prima dichiararli 
come bersagli e può attaccare ogni 

squadrone “escort” una volta. Quindi se 1 

o più squadroni “escort” rimangono 

ingagiati, IG-88B deve interrompere 

l'esecuzione degli attacchi. 
21 
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BASE DEFENSE: ION CANNON 

SHOW OF FORCE 
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STATION CARDS LUKE sKYWALKER 
Ignora l'abilità di Luke Skywalker 

mentre risolvi gli effetti delle carte 

danno " Projector Misaligned" e " 
Shield Failur". 

3 5 

When attacking a ship, treat the defender 
as having no shields 

I Bomber. (While attacking a ship, each of 
your E icons adds 1 damage to the damage 
total and you can resolve a critical effect.) 

H escort. (Squadrons you are engaged 
with cannot attack squadrons that lack 
escort unless performing a counter attack.) 

ARMED STATION 

Luke Skywalker non risolve l'effetto 

critico concesso dall'abilità di Norra 

Wexley mentre attacca una nave con 

scudi. 
13 

20 This station cannot suffer critical effects. 

To determine line of sight to or from this 
station, trace to the point of its token that is 
closest to the squadron or hull zone that is 
attacking or defending. 

ARMED STATION 
La stazione armata può attaccare e 

tracciare una linea di vista su navi e 

squadroni che si sovrappongono. 

Mentre la stazione armata sta 

attaccando, se il difensore è una nave 

che si sovrappone alla stazione armata, 

la stazione armata può attaccare e 

tracciare una linea di vista verso una 

delle zone dello scafo del difensore. 

La stazione armata non può ostruire i 

propri attacchi. 
Updated Card 

UPGRADE CARDS 
*MAJOR RHYMER 

TIE BOMBER SQUADRON 

4  5  

Friendly squadrons at distance 1 can attack 
enemy ships at close range using all dice in 
their battery armament. 

I BomBEr. (While attacking a ship, each of 
your E icons adds 1 damage to the damage 
total and you can resolve a critical effect.) 

L HEavy. (You do not prevent engaged 
squadrons from  attacking ships or moving.) 

ADMIRAL ACKBAR 
Se una nave è equipaggiata con il “Gunnery 

Team”, l'abilità dell'ammiraglio Ackbar 

può applicarsi ad entrambi gli attacchi 

effettuati dalla stessa zona dello scafo. 

*ADMIRAL ACKBAR 

16 

Before a friendly ship’s 
Attack Step, it may choose 
to attack from only its left 
and right hull zones this 
round. If it does, it may 
add 2 red dice to its attack 
pool while attacking a 
ship. 

MAJOR RYMER 
Gli squadroni amici che si trovano alla 

distanza 1 del Maggiore Rhymer possono 

attaccare le navi a distanza corta invece 

di essere limitati alla distanza 1. Ciò 

include lo stesso Maggiore Rhymer. 

Quando uno squadrone amico attacca in 

questo modo, ignora le restrizioni sul 

colore dei dadi sul lato della distanza 

del righello, tirando tutti i dadi nel 

suo armamento della batteria antinave 

(l'armamento più a destra sulla carta 

dello squadrone). 38 

*ADMIRAL [HiRANEAU 

ADMIRAL CHIRANEAU 
Se una nave è equipaggiata con “Corruptor” e 
l’ammiraglio Chiraneau, gli squadroni 

ingaggiati che hanno “bomber” che attiva 
hanno una velocità di "3". •VALEN RUDOR 

TIE FIGHTER SQUADRON 

VALEN RUDOR 
Uno squadrone nemico ingaggiato 

con un altro squadrone non può 

eseguire un “counter attack” 
contro Valen Rudor. 

4  3  

O: Squadrons that you 
activate can move even if 
they are engaged. When 
an engaged squadron 
moves in this way, treat it 
as having a printed speed 

of “2.” 

While an enemy squadron is engaged with 
another squadron, it cannot attack you. 
J swarm (While attacking a squadron 
engaged with another squadron, you may 
reroll 1 die.) 

10 

13 

*AdmiRAL KoNsTANTiNE 

At the start of each Status 
Phase, for each enemy ship 
at distance 1–5 of at least 
2 friendly medium or large 
ships, you may increase or 
decrease that enemy ship’s 
speed by 1 to a minimum 

of speed 1. 

23 

ADMIRAL KONSTANTINE 
Se l'effetto dell'ammiraglio Konstantine modifica 

la velocità di una nave con una carta danno 

“Thruster Fissure” scoperta, quella nave non 
subisce 1 danno dall'effetto “Thruster Fissure”. 

 

Durante un'offensiva totale, l'effetto di questa 

carta può risolversi contro navi nemiche 

appartenenti a qualsiasi avversario. 
*“WHISPER”  

TIE PHANTOM SQUADRON 

WHISPER 
Quando Whisper esegue un attacco di 

“counter attack” come per effetto di 

Dengar, quell'attacco deve essere 

risolto prima che Whisper risolva la 

sua abilità di muoversi dopo la 

difesa. 
4  4  

After defending against an attack, if you spent a 
defense token, you may move up to distance 1, 
even if you are engaged. 

) Cloak. (At the end of the Squadron Phase, 
you may move up to distance 1, even if you 
are engaged.) *ADMiRAL MONTFERRAT 

ADMIRAL MONTFERRAT 
Una nave con una carta danno “Disengaged Fire 
Control” scoperta non può bersagliare una 
nave equipaggiata con l'ammiraglio Montferrat 

alla velocità 3 o più alto. 
20 

While defending against 
a ship, if your speed is 
3 or higher, the attack is 
treated as obstructed. 

After you execute a 
maneuver, if you 
overlapped a ship, 
discard this card. 

5 

16 

*LUKE SKYWALKER

 ______________   X-wIng Squadron 
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*ADMiRAL MOTTI *ADMONITION 

ADMONITION 
Una nave equipaggiata con 

“Admonition” può scartare un singolo 

segnalino difesa mentre si difende. 

The hull value of each  
friendly ship is increased  
according to its size class: 

Small ship: 1  
Medium ship: 2  
Large ship: 3 

ADMIRAL MOTTI 
Se il valore scafo di una nave diventa 

uguale alla quantità di carte danno che ha 

a causa della perdita dell'effetto 

dell'ammiraglio Motti, quella nave è 

distrutta. 

While defending, during 
the Spend Defense 
Tokens Step, you may 
discard a defense token 
to cancel 1 attack die. 

24 8 

*ADMIiRAL OZZEL 

ADMIRAL OzzEL 
Una nave amica equipaggiata con il “Nav 
Team” che risolve un comando “navigare” 

usando un token “navigare” per aumentare 

un valore di virata può risolvere l'effetto 

dell'ammiraglio Ozzel per cambiare la sua 

velocità di 1. 

*ALL FIGHTtERS, FOLLOW ME! 

When a friendly ship 
resolves a M command, 
it may change its speed 

by an additional 1. 

ALL FIGHTERS, FOLLOW ME! 
Se la nave equipagiata con questo 

potenziamento viene distrutta dopo aver 

risolto questo effetto, l’effetto sugli squadroni 

attivati da navi amiche rimane comunque fino 

alla fine del round. At the start of the Ship Phase, 

you may discard this card or 
spend a O token. If you do, until 

the end of the round, the speed 

of each squadron that a friendly 
ship activates is increased by 1, 
to a maximum of 5, until the end 

of that squadron’s activation. 

20 

5 

Questo effetto aumenta la velocità degli 

squadroni di un ulteriore 1 attivato da una nave 

equipagiata con il titolo di “Indipendence”. 

*ADMIRAL RADDUS 

ADMIRAL RADDUS 
Se la nave equipaggiata con questo upgrade 

viene distrutta dopo aver risolto l'effetto di 

questa carta di schierare una nave, la nave 

che è stata schierata dall'effetto di questa 

carta non può comunque essere la prima 

nave ad attivare quel round. 

*ASPIRATION 
Before deploying fleets, you 
may set aside 1 other 
friendly ship with a command 
value of 3 or less. At the start 
of any round, you may 

deploy that ship at distance 
1–2 of you. That ship cannot 

be deployed overlapping 
squadrons and cannot be the 
first ship to activate that 

round. 
 

26 

ASPIRATION 
Gli scudi possono essere spostati nelle zone 

dello scafo sulla nave equipaggiata di questo 

titolo (anche attraverso l'effetto carta degli 

Projection Experts), purché il numero di scudi 

nella zona dello scafo su cui vengono spostati 

non superi il valore massimo previsto per 

quella zona. 

When you deploy this ship, 
you may move shields to up 
to 2 of your hull zones from 
your other hull zones. If you 
do, the number of shields in 

a zone cannot exceed a 
maximum of "6". You cannot 
recover shields while any 
zone is greater than its 
maximum shield value.  

 
3 

Updated Card 

Durante la “Ship Phase” (fase navi) del round in 

cui una nave viene schierata per l’effetto di 

questa carta, se a tutte le navi di entrambi i 

giocatori viene impedita l'attivazione per gli 

effetti di carte (come l'ammiraglio Raddus o 

Governor Pryce), una nave schierata per effetto 

di questa carta può attivare, anche come prima 

nave ad attivare quel round. 

Dopo che questa carta viene scartata per un 
effetto come “Darth Vader”, gli scudi che 
superano il valore massimo di scudi di una zona 
scafo sono immediatamente persi. 

ADMIRAL SCREED 
L'effetto di questa carta può risolversi durante 

l'attivazione di qualsiasi nave o squadrone. 

ASSAULT CONCUSSION 

MISSILES 
ll danno causato da questa carta non può 

essere ridotto dal segnalino difesa “Brace” 

(dimezzare – rinforzare). 

*ADMIRAL SCREED ASSAULT 
CONCUSSION 
MISSILES 

Once per activation, 
while a friendly ship is 
attacking, it may spend 
1 die to change a die to 
a face with a icon. 

Black E: Each hull 
zone adjacent to the 
defending hull zone 
suffers 1 damage. 

2 6  7 

*ADMIRAL SLOANE *BAIL ORGANA 

ADMIRAL SLOANE 
Un segnalino speso dall'effetto di questa carta 

non può essere speso dal difensore durante 

quell'attacco. Il difensore può spendere un 

altro segnalino dello stesso tipo durante 

quell'attacco. 
While a friendly squadron 
without Rogue is attacking, it 
may spend 1 die with an G 
icon to choose and spend 1 
of the defender’s defense 
tokens. While attacking a 
ship, it may also reroll 1 die 
with a E icon. 

BAIL ORGANA 
Non puoi risolvere l'effetto di questa carta per 

assegnare un “round token” a questa carta se la 

nave su cui è equipaggiata questa carta è messa 

da parte. 

Se questa carta viene scartata da un effetto come 

“Darth Vader”, non è più attiva in 

gioco. 24 

Medium or large ship only.  
 
After deploying fleets, you may 
place 1 round token on this 
card. At the start of the Ship 
Phase of the round matching 
that round token, if you are the 
second player, you must 
activate; if you are the first 
player, you may gain up to 2 
command tokens of your 
choice. 

7 
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BOARDING ENGINEERS 
Per risolvere l'effetto di questa carta, 

scegli le carte danno coperte che devono 

essere girate, quindi girale (una alla 

volta). 

CHART OFFICER 
Se una nave equipaggiata con questa carta si 

sovrappone a più di un ostacolo, può ignorare 

gli effetti di ciascun ostacolo. Se la nave 

sceglie di ignorare gli effetti di un 

ostacolo che a cui si sovrappone, deve 

ignorare gli effetti di tutti gli ostacoli a 

cui si sovrappone 

Una carta danno coperta non può essere 

scelta più di una volta mentre risolve 

questo effetto. 

When you reveal a 
command, you may discard 
a O dial or token and this 
card to choose 1 enemy ship 
at close range. Look at its 
facedown damage cards 
and flip a number of them 
faceup up to your 
engineering value 

(one at a time). 

After you execute a 
maneuver, if you 
overlapped an obstacle, 
you may discard this card 
instead of resolving the 
effects of overlapping  

that obstacle. 

2 2 
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• DEFIANCE 
BOARdING TROOPERS 

BOARDING TROOPERS 
Per risolvere l'effetto di questa carta, 

scegli i token di difesa da spendere, quindi 

spendi quei token (uno alla volta). 

DEFIANCE 
Quando Defiance risolve il suo effetto, il dado 

viene aggiunto durante il passaggio "Risolvi 

effetti di attacco" e può essere di qualsiasi 

colore, indipendentemente dalla portata 

dell'attacco. 

While attacking a ship  
that has already activated  

this round, add 1 die  
of any color to your 

attack pool. 
Un token di difesa non può essere scelto più 

di una volta mentre si risolve questo effetto. 

When you reveal a 
command, you may discard a 
O dial or token and this card 
to choose 1 enemy ship at 
close range. Choose and 
spend a number of its 
defense tokens up to your 

squadron value. 
5 
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© FFG • DEMOLISHER 

• CHAM SYNdULLA During your activation, 
you can perform 1 of 
your attacks after 
   
 

maneuver. 

DEMOLISHER 
Se Demolisher è equipaggiato con Engine 

Techs, non può eseguire uno dei suoi 

attacchi dopo aver eseguito la manovra 

concessa da Engine Techs. 

When you reveal a 
command, you may discard 
a O dial or token and this 
card to choose 1 enemy ship 
at close range. If you do, 
you may choose a new 
command for each 
command dial assigned to 

that ship. 
10 

CHAM SyNDullA 
L'effetto di questa carta consente alla nave 

equipaggiata di rivelare e modificare i “dial 
commando” della nave nemica. 

Il proprietario della nave nemica può 

impostare i suoi “dial” sul comando scelto 
dalla nave che risolve Cham Syndulla se non 

vuole che il suo avversario tocchi quei 

“dial”. 
5 

Demolisher ha effetto solo su uno degli attacchi 
della nave. Deve eseguire l'altro attacco durante 
la fase di Attacco della sua attivazione o 
l'attacco viene perso. 

© LFL 
© FFG 

• COMMandER BECk 

Nell'obiettivo Campi minati, se Demolisher si 

trova nel raggio di un segnalino mina dopo 

aver eseguito una manovra, subisce l'effetto 

di quella mina prima che possa eseguire il 

suo attacco posticipato. L'attacco è 

influenzato da tutte le carte danno scoperte 

inflitte e il Demolisher non può attaccare se 
viene distrutto. During your activation, you 

may resolve a command as 
if you had spent a 

command token. If you do, 
gain 1 raid token of the 

matching type. You may 
resolve this effect  twice 

per activation 

COMMANDER BECk 
Quando una nave equipaggiata con questa carta 

risolve questo effetto, viene trattata come 

se avesse speso un segnalino comando del tipo 

scelto. Quella nave può anche spendere “dial” 
comando del tipo scelto e combinarla con 

questo effetto. 

3 
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*CHIMAERA *DEVASTATOR 

You gain 1 _ icon in your 
upgrade bar. You cannot 
equip this card if you have 
a _ icon in your upgrade 

bar. At the start of the 
Command Phase, you may 

discard 1 _ upgrade card 
you have equipped and 
replace it with another _ 
upgrade card. 

 

DEVASTATOR 
Se questa nave sostituisce uno dei suoi 

segnalini difesa (ad esempio, usando l'abilità 

del Capitano Needa), il suo segnalino difesa 

sostituito non viene considerato scartato. Once per round, while 
attacking from your front 
hull zone, you may add 1 
blue die to your attack pool 
for each of your discarded 
defense tokens. 

4 10 

CHIMAERA 
Una carta “fleet command” equipaggiata con 

questa nave che utilizza l'effetto di Chimera non 

viene scartata se Chimera viene eliminata da un 

effetto come Darth Vader. 

Se la carta upgrade “fleet command” 

equipaggiata dalla Chimaera viene scartata 

(per risolvere il suo effetto, ad esempio), 

non può essere scartata per risolvere 

l'effetto di Chimaera di sostituzione.  

Per risolvere l'effetto di questa carta, scegli ed 

equipaggia qualsiasi altra carta di 

potenziamento “fleet command” che non 

condivida lo stesso nome univoco di un'altra 

carta della tua flotta, indipendentemente dal 

costo in punti. 

Le carte potenziamento sostituite per effetto 

di questa carta non sono più equipaggiate 

con questa nave o parte della tua flotta. 

Possono essere scelti dall'effetto di questa 

carta per sostituire la tua carta 

potenziamento “fleet command” attualmente 

equipaggiata. 

Quando si determina il costo in punti della 

flotta della nave che equipaggia questa carta 

alla fine del gioco, la carta upgrade “fleet 
command” attualmente equipaggiata è 

l'unica conteggiata (anche se quella carta 

viene scartata a causa del suo effetto). 

Chiarificazioni per le Campagne 
In Corellian Conflict and Rebellion in the Rim, 

dopo aver segnato i punti battaglia ma prima del 

passaggio Fleet Condition (or Determine 
Experience), sostituisci la carta potenziamento 

“fleet command” attualmente equipaggiata a 

Chimera con la carta upgrade “fleet command”  

elencata nel roster della flotta del giocatore. 

Se questa nave recupera un segnalino 

difesa scartato, quel segnalino non 

conta più come scartato. 
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Questa nave non può spendere un segnalino 

difesa come parte del costo di risoluzione 

dell'effetto di una carta upgrade a meno che 

tale effetto non specifichi che un gettone 

difesa può essere speso. 

*DOMINATOR 

DOMINATOR 
Se questa nave spende due scudi, può 

prendere entrambi dalla stessa zona dello 

scafo o uno da due diverse zone dello scafo. 

While attacking at close– 
medium range, you may 
spend up to 2 shields from 
any of your hull zones to 
add that number of blue 
dice to your 

attack pool. 

12 

dual turBolaser turrets 

DUAL TURBOLASER TURRETS 
Mentre risolvi l'effetto di questa carta, non 

puoi risolvere altri effetti che modificano i dadi 

finché non hai completamente risolto l'effetto 

di questa carta. Modification 

While attacking, you may 
exhaust this card to add 1 
red die to your attack pool. 
If you do, remove 1 die 
from the attack pool. 

Nel Corellian Conflict e Rebellion in the Rim, durante 

una battaglia di squadra, Chimaera non può 

equipaggiare una carta potenziamento “command 

flieet” con lo stesso nome univoco di una carta 

equipaggiata da un'altra nave di una flotta amica in 

quella battaglia. 

Durante una battaglia campagna uno contro uno, 

Chimaera può equipaggiare una carta command fleet 

equipaggiata da un'altra flotta amica. Dopo aver 

segnato i punti battaglia, Chimaera torna al “command 

fleet” può esaurire questa carta annotata nel suo 

registro di flotta. 

5 
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eleCTronIC 
CounTermeasures 

7 

ELECTRONIC COUNTERMEASURES 
L'effetto di questa carta non ti consente di 

effettuare alcuna delle seguenti operazioni: 

 

· Spendi un segnalino difesa alla velocità "0". 

· Spendi un segnalino difesa di un tipo che il 

difensore ha già speso durante un attacco. 

· Spendi un segnalino difesa più di una volta 

durante un attacco. 

© LFL 
© FFG 

CommS neT 
COMMS NET 
Questo effetto può essere risolto solo dopo 

il passaggio Reveal Command Dial della 

nave con questa carta equipaggiata. 

After the Reveal 
Command Dial Step, you 
may remove 1 command 
token from this ship to 
assign a matching token to 
another friendly ship 

at distance 1–5. 

© LFL 
© FFG 

ENGINE TEcHS 

ENGINE TECHS 
Quando la nave esegue questa manovra, può 

fare clic sul primo snodo dello strumento di 

manovra usando il solito valore di virata per il 

primo giunto alla velocità 1. 2 M: After you execute 
a maneuver, you may 
exhaust this card to 
execute a 1-speed 

maneuver. La nave non può usare l'effetto del suo 

“comando navigare” per aumentare i valori di 

imbardata durante questa manovra. 8 

19 

While defending, you may 
exhaust this card to spend 1 

defense token that your 
opponent targeted with an 
accuracy result. 
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G7-X GRAV WELL pROJECTOR 
Le navi schierate a distanza 1-3 di un token 

“grav well” non possono risolvere l'effetto di 
questa carta se il proprietario di quel 

segnalino non ha almeno 1 nave con questa 

carta equipaggiata in gioco. 

G7-X GRAN WELL 
PRojECtoR 

ENTRAPMENT FORMATION 
Se la nave con questo potenziamento equipaggiato 

viene distrutta dopo aver risolto questo effetto, 

le navi amiche restano comunque interessate fino 

alla fine del il giro. Before deploying fleets, 
place 1 grav well token 

anywhere in the play 
area. 

At the start of the Ship 
Phase, you may discard 
this card or spend a M 
token. If you do, until the 
end of the round, each 
friendly ship may change 
its speed by 1 during its 
Determine Course step. 

When a ship deploys at 
distance 1–3 of a grav 

well token, its speed dial 
must be set to 0. I token Grav Well restano in gioco fino alla 

fine della partita. 
5 2 

• G8 EXPERINE'FAIL 
PROJECTOR 

*EXECUTOR 

Before an enemy ship at 
distance 1–5 resolves the 
Determine Course step, 
you may exhaust this card 
to temporarily reduce its 
speed by 1 to a minimum 
of speed 0 until the end of 
the maneuver. 

EXECUTOR 
Questa nave può abbinare 1 “dial” di comando 
con 1 token di comando corrispondente quando 

risolve un comando. Questa nave non può 

risolvere lo stesso comando più di una volta 

durante la sua attivazione. 8 

You can be assigned any 
number of command 
tokens of any types, 
instead of a number of 
command tokens equal to 
your command value. 

2 

G-8 EXPERIMENTAL PROJECTOR 
Quando la velocità di una nave viene temporaneamente 

ridotta, indicatore di velocità di quella nave non 

viene modificato. Quando questo effetto viene 

risolto su una nave nemica e quella nave cambia il 

suo indicatore di velocità durante la fase di 

“Determinazione della rotta” (ad esempio con un 

comando Navigare), la velocità della nave viene 

temporaneamente ridotta di 1 dalla velocità mostrata 

sul suo indicatore. Ciò include una nave che aumenta 

la sua velocità alla velocità massima sul suo 

diagramma di velocità. 

Questo effetto può essere risolto su una nave 

nemica che sta eseguendo una manovra per un 

effetto come Engine Techs. Questo effetto viene 

risolto prima della fase Determine Course di 

quella manovra e riduce la velocità temporanea 

della nave da 1 a un minimo di 0. 

FIRE-CONTROL TEAM 

GARM BEL IBLIS 
Una nave non può avere più di una copia 

dello stesso token di comando. 
During the Resolve 
Damage Step, you may 
exhaust this card to 
resolve 1 additional 
critical effect. You cannot 
resolve the same critical 

effect twice. 

*GARM BEL IBLIS 

2 

At the start of the first 
round and the fifth 
round, each friendly ship 
may gain a number of 
command tokens equal 
to its command value. 

FIRE CONTROL TEAM 
Se una nave dotata di questa carta 

equipaggiata risolve sia l'effetto critico 

Turbolaser XX-9 sia l'effetto critico 

standard, vengono scoperte solo le prime 2 

carte danno. 

Se una nave equipaggiata con questa carta 

risolve sia l'effetto critico Assault Proton 
Torpedoes sia l'effetto critico standard, 
solo la carta danno inflitta risolvendo i 

Assault Proton Torpedoes viene assegnata a 
facia in su. 

25 

*GENERAL DODONNA 
FLECHETTE TORPEdOES 

FLECHETTE TORpEDOES 
Se una nave equipaggiata con questa carta 

esegue un “counter attack” durante 
l'attivazione dello squadrone in difesa, 

l'attivazione / disattivazione del segnale di 

attivazione dello squadrone in difesa non 

interrompe l'attivazione di quello squadrone. 

GENERAL DODONNA 
Durante un'offensiva totale, l'effetto di 

questa carta può risolversi solo quando a una 

nave appartenente all'avversario che hai 

scelto nel passaggio “Seleziona Avversari” 

(Assign Targets) viene inflitta una carta 

danno scoperta. 

While attacking a 
squadron, you may spend 
1 black die with a E icon to 
toggle its activation slider to 
the activated side. 

Before an enemy ship is 
dealt a faceup damage 
card, look at the top 4 
cards of the damage 
deck, place 1 on top of 
the deck, and discard 

the others. 

20 
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© FFG *GENERAL MAdINE 

FLiGhT CoNTRoLLERs 

GENERAL MADINE 
Quando una nave amica risolve il comando 

navigare e spende un “dial” navigare, può 

usare questo effetto per aumentare un 

valore di virata di un ulteriore 1. 

O: The anti-squadron 
armament of each 
squadron that you 
activate is increased by 1 
blue die until the end of 

its activation. 

When a friendly ship 
resolves a M command, 
if it spent a M dial it may 
increase 1 additional yaw 
value by 1. If it spent a 
M token, it may either 
change its speed or 
increase 1 yaw value 

by 1. 

30 

6 

FLIGHT CONTROLLERS 
Questo effetto aumenta anche l'armamento 

di uno squadrone mentre attacca con 

“snipe”. 

Se una nave equipaggiata con questa carta 

attiva il colonnello Jendon e il 

colonnello Jendon usa la sua abilità per 

far attaccare un altro squadrone amico, 

l'armamento di quello squadrone non viene 

aumentato dall'effetto di questa carta. 

Quando una nave amica equipaggiata con il 

Nav Team risolve il comando navigare e 
spende un token navigare, l'effetto del Nav 
Team non è cumulabile con l'effetto del 
Generale Madine. 

20 



 

 

 

 

 

 

Note dei traduttori: 
 

si è scelto di non tradurre tutti i termini inglesi in quanto ormai in uso commune tra i giocatori italiani come a titolo esemplifcativo ma non esaustivo: 
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delle faq troverete un simbolo da noi troverete “il nome commando” stesso discorso per i tipi di danno. 
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*GENERAL RIEEKAN *GRAY SHIFr REROUTE 

Once per round, when a 
friendly ship or friendly 
unique squadron is 
destroyed, it remains in 
the play area and is 
treated as if it was not 
destroyed until the end of 
the Status Phase. 

Before deploying fleets, 

place 1 grav shift token 
anywhere in the play 
area.After deploying fleets, 
you may move each 

obstacle at distance 1–3 of 
that token to within distance 

2 of that obstacle’s current 
location. Obstacles cannot 
overlap tokens, obstacles, or 

ships. 

 
2 30 

GENERAL RIEEKAN 
Le navi e gli squadroni interessati da questa 

abilità vengono distrutti alla fine della Status 

Status indipendentemente dal numero di carte 

danno o punti scafo che hanno in quel 

momento. Queste navi o squadroni vengono 

rimossi prima di risolvere qualsiasi effetto di "fine 

del round" o "fine del gioco". 

Le navi e gli squadroni interessati da questa 

abilità vengono trattati come non distrutti fino 

alla fine della Fase di stato a tutti gli effetti 

(attaccare, difendere, risolvere le abilità delle 

carte, ecc.). Queste navi e squadroni possono 

subire danni aggiuntivi a causa della risoluzione 

di effetti come “Ruthless Strategists”. 

Se una nave o uno squadrone vengono distrutti 

uscendo dall'area di gioco, vengono 

immediatamente distrutti (indipendentemente 

dall'abilità di Rieekan). 

Se la nave su cui è equipaggiato il generale 

Rieekan lascia l'area di gioco, una nave o uno 

squadrone già oggetto di questa abilità 

rimangono nell'area di gioco fino al termine della 

Fase di stato. 

L'abilità di Rieekan influenza la nave su cui è 

equipaggiato. Se questa abilità impedisce la 

distruzione dell'ultima nave della flotta di 

Rieekan, il gioco termina alla fine del medesimo 

round di gioco. 

La nave con questa carta equipaggiata può 

scegliere se risolvere l'effetto di questa carta 

prima che la nave o lo squadrone distrutti 

vengano rimossi dall'area di gioco. 

GRAV SHIFT REROUTE 
Gli ostacoli mossi con questo effetto sono 

limitati dalla sovrapposizione di segnalini, 

ostacoli e navi solo nella loro posizione finale. 

Se un ostacolo si sovrappone a uno o più 

squadroni, sposta qualsiasi squadrone 

sovrapposto e posiziona l'ostacolo. Quindi il 

giocatore che non muove l'ostacolo posiziona 

gli squadroni sovrapposti, indipendentemente 

da chi li possiede, in qualsiasi posizione 

toccando o sovrapponendoli a quell'ostacolo. 

Un ostacolo spostato con questo effetto può 

essere ruotato purché nessuna parte di tale 

ostacolo si trovi oltre la distanza 2 della 

posizione originale dell'oggetto. 

Se un ostacolo con un segnalino obiettivo 

posizionato su di esso durante il setup di 

Dangerous Territory viene spostato con 

questo effetto, quel segnalino obiettivo 

rimane su quell'ostacolo. 

Dopo aver schierato le flotte, se la nave con 

questa carta equipaggiata non è in gioco 

(perché è stata messa da parte), il 

proprietario di quella nave non può risolvere 

il resto degli effetti di questa carta. 

  
  

*GRAND ADMIRAL THRAWN 

After deploying fleets, place 
3 facedown command dials 

on this card. At the start of 
each Ship Phase, you may 

reveal and discard 1 of 
those dials. If you do, until 

the end of the round, before 
each friendly ship activates, 
it gains 1 additional dial 

matching that discarded dial 

 32 © LFL 

GRAND ADMIRAL THRAWN 
Quando una nave amica ottiene un “dial di 

commando” come parte dell'effetto del grande 

ammiraglio Thrawn, quella nave può spendere 

quella ghiera per ottenere un token comando 

corrispondente o spenderlo al momento 

opportuno per risolvere quel comando, ma la 

nave non può risolvere lo stesso comando più 

di una volta durante l'attivazione. 

© FFG Quando un'enorme nave rivela il suo dial di 

comando, ottiene solo un token comando 

corrispondente al dial rivelato. Non ottiene un 

token aggiuntivo corrispondente al “dial di 

commando” ottenuta dall'effetto del grande 

ammiraglio Thrawn. 

Medium or large ship only. 
 
After deploying fleets, you 

may place 1 round token on 
this card. If you do, during 
the round matching that 
round token, you must 
activate at the end of the 
Ship Phase (after all other 

ships have activated). 

      
     
    
      
    ( 
    

) 

7 

GOVERNOR pRyCE 
Non puoi risolvere l'effetto di questa carta per 

assegnare un “round token” se la nave su cui è 

equipaggiata questa carta è messa da parte. 

Durante la “fase nave” del round che 

corrisponde al round token su questa carta, se 

questa nave è la tua unica nave non attivata, 

tutte le navi nemiche devono attivarsi prima 

che questa si attivi, anche se un effetto carta 

impedirebbe loro di attivarsi (come Admiral 

Raddus). 

Durante la “Fase Nave” del round 

corrispondete al “round token” su questa 

carta, se entrambe le flotte dei giocatori 

includono una nave con questa carta e lo 

stesso segnalino round è piazzato su 

entrambe le copie di questa carta, la nave del 

primo giocatore equipaggiata con questa carta 

si attiva prima della nave del secondo 

giocatore. 

 

Se questa carta viene scartata da un effetto 

come Darth Vader, non è più attiva in gioco. 

Una nave non può scartare un dial che ottiene 

dall'effetto di Thrawn per scartare i segnalini 

raid assegnati alla nave stessa. 
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L'effetto del Grandammiraglio Thrawn non può 

essere risolto per assegnare “dial di commando” a 

faccia in giù su questa carta se la nave su cui è 

equipaggiata viene messa da parte prima che le 

flotte vengano schierate, come ad esempio 

l'effetto del Setup di Hyperspace Assault. 

*HONDO OHNAKA 

At the start of the ship phase, 
you may discard this card to 
choose 2 different command 
tokens and place them on 
2 different ships. Then your 
opponent chooses 2 different 
command tokens you did not 
choose and places them 

on 2 different ships. 

HONDO OHNAKA 
Quando si risolve l'effetto di questa carta, 

entrambi i giocatori devono assegnare 2 

segnalini comando a 2 navi diverse, anche 

se per farlo devono assegnare segnalini a 

navi nemiche. 

Il tuo avversario può assegnare token di 

comando alle navi a cui hai assegnato 

token. 
2 
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*GOVERNOR  PRICE 



 

 

 

 

 

 

Note dei traduttori: 
 

si è scelto di non tradurre tutti i termini inglesi in quanto ormai in uso commune tra i giocatori italiani come a titolo esemplifcativo ma non esaustivo: 

 Dial di commando invece di ghiera di commando, token invece di gettone   

Discorso analogo per i nomi delle carte upgrade e obiettivo ed effetti speciali (sniper – Intell – Rogue etc.) in quanto dalla wave 2 non più tradotti in 

italiano. 

 

Per alcuni passaggi abbiamo dovuto trascrivere il nome del comando non avendo l’opportuna icona da inserire nel testo, quindi se nella versione originale 

delle faq troverete un simbolo da noi troverete “il nome commando” stesso discorso per i tipi di danno. 
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*IMPETLIDLIS 

At the end of your Attack  
Step, choose 1 of your  
hull zones. You may  

perform an attack against 
1 enemy squadron from  

that hull zone, even if you  
have already attacked  

from that zone this round. 

IMPETUOUS 
Se questa nave è equipaggiata con il Gunnery 

Team, una zona dello scafo di questa nave non 

può bersagliare lo stesso squadrone più di una 

volta durante l'attivazione di questa nave. 

4 

LiNKEd TURBOLASER TOWERS 

You may reroll 1 red die in 
your attack pool. 

    
squadron during your 
activation, you may add 2 
dice of any color to your 
attack pool. If you do, you 
cannot declare additional 
squadron targets for 

this attack.   

7 

LINKED TuRBOLASER TOWERS 
La nave equipaggiata con questa carta può 

risolvere questo effetto durante uno 

qualsiasi dei suoi attacchi anti-squadrone, 

ma può risolverlo solo una volta durante la 

sua attivazione. Se la nave risolve questo 

effetto durante un attacco aggiuntivo 

concesso da un altro effetto, come la carta 

upgrade Ordnance Pods, non può dichiarare 

come bersaglo un altro squadrone durante 

quell'attacco. 

*INSIDIUS 

INSIDIOUS 
Questa nave può iniziare un attacco contro 

la zona posteriore dello scafo di una nave 

nemica a medio raggio anche se non ha dadi 

rossi o blu nel suo armamento. The black dice in your 
battery armament can be 
used at medium range. 
This effect applies only 
while attacking the rear 
hull zone of a ship. 

MINISTER TuA 
Una carta di “defens retrofit” equipaggiata 

sulla nave del ministro Tua usando il suo 

effetto non viene scartata se il ministro Tua 

viene scartato da un effetto come Darth Vader. 

 

You gain 1 additional ] 
icon in your upgrade bar. 

You cannot equip this 
card to a medium or 
    ] icon 
in its upgrade bar. 

3 

*INSTIGATOR *MON MOThMA 

Enemy squadrons at  
distance 1 are treated as  
if they are engaged by 

2 additional squadrons,  
even if they are not  
currently engaged. 

MON MOTHMA 
L'abilità di Mon Mothma offre un modo 

alternativo di spendere i segnalini difesa 

“evade”; un token di difesa “evade” speso in 
questo modo non produce anche il suo effetto 

normale. 

INSTIGATOR 
Gli squadroni possono attaccare questa nave 

se non sono ingagiati da un vero squadrone 

nemico senza “heavy” nell'area di gioco. 

La parola chiave “intel” non influisce 
sull'abilità di questa nave. 

Gli squadroni a distanza 1 di questa nave che 

sono anche ingagiati da Valen Rudor possono 

attaccare questa nave se non sono ingaggiati 

da altri squadroni oltre Valen Rudor. 

MS-1 ION CANNONS 
Gli effetti Upgrade delle carte 

potenziamento che non hanno un requisito di 

"esaurimento" possono ancora essere risolti 

mentre quella carta è esaurita. 
INTEL OFFICER 

INTEL OFFICER 
Una nave equipaggiata di questa carta può 

scegliere 1 dei propri segnalini difesa 

durante la risoluzione di questa upgrade. 

While attacking, after you 
roll your attack pool, you 
may exhaust this card to 
choose 1 defense token. If 
that token is spent during 
this attack, discard 

that token. 

7 

*LEIA ORGANA 

LEIA ORGANA (COMMANDER) 
 L'effetto di questa carta non può essere 
risolto quando una nave risolve un comando 

spendendo un Dial di comando e un token 

comando corrispondente. When a friendly ship resolves a 
command by spending a 
command dial, if it has not 
resolved another command 
this round, it may resolve that 
command as if it spent a 
matching command token. If it 
does, that ship cannot resolve 
additional commands 

this round. 

Medium or large ship only.At 

the end of your Attack Step, 
you may exhaust this card 
and choose 1 of your hull 
zones. Then, perform an 

attack from that hull zone 

with an anti-squadron 
armament of 1 black die, 

even if you have already 
attacked from that zone this 
round. 
 

3 

ORDNANCE PODS 
L'effetto di questa carta consente alla nave di 

eseguire un attacco anti-squadrone contro 

ciascun bersaglio idoneo nell'arco di tiro della 

zona scafo prescelta. 

Se una nave è equipaggiata sia con questa 

carta che con il Gunnery Team, una zona dello 

scafo della nave non può bersagliare lo 

stesso squadrone più di una volta durante 

l'attivazione della nave. 38 

Blue critic: Choose and 
exhaust 1 of the defender’s 

upgrade cards. 
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PHYLON Q7 
TRACTOR REAMS • SHIEldS TO MAXIMUM! 

PHYLON Q7 TRACTOR BEAMS 
Una nave colpita da questa abilità deve 

scartare un token navigare, se ne ha uno. 

Altrimenti, riduce la sua velocità. 
Modification. 

When you activate, you 
may exhaust this card to 
choose 1 enemy ship of 
your size class or smaller at 
distance 1–5. That ship 
must spend a M token or 
reduce its speed by 1 to a 
minimum of 1. 

SHIELDS TO MAXIMUM! 
Se la nave con questo potenziamento viene 

distrutta dopo aver risolto questo effetto, le 

navi amiche restanti ne beneficiano 

comunque fino alla fine del round. At the start of the Ship 
Phase, you may discard 
this card or spend a Q 
token. If you do, until the 
end of the round, before a 
friendly ship reveals a 
command, it may recover 

1 shield. 

6 6 
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• PROFUNDITY 

Before deploying fleets, you 
may set aside 1 small ship 

with a command value of 
1.At the start of any round, 
you may deploy the set-
aside ship at distance 1. 

You may un-equip up to 1 T 
and 1 U upgrade cards and 

equip them to it (if able). 

 

SLAVED TURRETS 
Se una nave equipaggiata con questa carta 

attacca uno squadrone, può dichiarare 

bersagli squadrone aggiuntivi durante il suo 

attacco. 

SLAVEd TURRETS 

PROFUNDITY 
Quando la nave messa da parte, usando 

questa abilità, viene schierata, può 

sovrapporsi agli squadroni. In tal caso, si 

posizionano quegli squadroni come se la nave 

schierata li avesse sovrapposti mentre 

eseguiva una manovra. 

Modification. 

You cannot attack more 
than once per round. 

While attacking a ship, 
add 1 red dieto your 
attack pool. 

7 

Quando si determina il costo in punti flotta di 

questa nave e della nave schierata dall'effetto 

di questa carta alla fine del gioco, le carte 

potenziamento attualmente equipaggiate per 

ciascuna nave vengono conteggiate come 

parte del costo in punti flotta di quelle navi. 

Nel Corellian Conflict, mentre si tiene traccia 

delle Condizioni della flotta, se la nave 

equipaggiata con questa carta o la nave 

schierata da questa carta viene eliminata dal 

registro della flotta del giocatore, vengono 

eliminate solo le carte potenziamento 

equipaggiate con quella nave alla fine del 

gioco. 

6 

SLICER TooLS 

    

    

   choose an enemy 
ship at distance 1–3. You 
may choose a new 
command on its top 
command dial. 

SLICER TOOLS 
L'effetto di questa carta consente alla nave 

equipaggiata di rivelare e cambiare il “dial” della 

nave nemica. 

Il proprietario della nave nemica può impostare il 

suo dial sul comando scelto dalla nave che risolve 

“Slicer Tools” se non vuole che il suo avversario 

gestisca quel dial. 7 ©
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QUAo LASER TURRETS 

While defending at  
distance 1, if the attacker  
is a squadron, you have  

counter 1. 

5 

QUAD LASER TURRETS 
Una nave equipaggiata con questa carta lancia 

1 dado blu quando esegue un attacco di 

“counter”. Non usa il suo armamento anti-

squadrone. 

Quando una nave equipaggiata con questa 

carta esegue un attacco di “counter”, il 
proprietario della nave sceglie da quale zona 

di scafo viene eseguito l'attacco. 

SQUALL 
L'effetto di questa carta si risolve prima che 

venga rivelato il dial della nave. 
• SQUALL 

When you activate, you 
may choose up to 3 
unengaged friendly 
squadrons at close–medium 
range. Those squadrons may 
move up to distance 2. If 
they do, they cannot end 
their movement engaged. 

3 

RAPID LAUNCH RArs 

Before deploying fleets, you 
may set aside a number of 

friendly squadrons up to your 
squadron value next to your 

ship card. 

O: For each squadron you 
would activate with this 
command, you may instead 
place 1 of your set-aside 
squadrons within distance 1. 
It cannot move 

this_________ activation. 
6 

RAPID LAUNCH BAYS 
Quando una nave equipaggiata di questa carta 

risolve un comando squadroni, può posizionare i 

suoi squadroni messi da parte fino al numero 

che attiverebbe durante quel comando sqadroni. 

Dopo che gli squadroni sono stati piazzati, 

possono essere attivati (uno alla volta) come 

parte di quel comando squadroni, ma non 

possono muoversi. Posizionare uno squadrone 

messo da parte non conta come attivazione. 
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Esempio: una nave equipaggiata con Rapid Launch Bays 

ha un valore di squadrone di "4" e mette da parte 4 

squadroni di ala B. Durante un round successivo, la nave 

risolve un comando squadoni con il suo dial e prima sceglie 

di posizionare tutti e 4 gli squadroni dell'ala B. Quindi, la 

nave attiva 3 di quelle ala B e 1 ala X che si trova nel suo 

raggio di attivazione per gli squadroni. Gli squadroni dell'ala 

B possono attaccare ma non possono muoversi come parte 

di quell'attivazione. 

STRATEGIC ADVISER 
L'effetto di questa carta può risolversi solo 

se la nave su cui è equipaggiata è non 

attivata e può attivare in questo turno. • STRATEGIC  ADVISER 

Large ship only. 
      

     

     (

   
  ) 

4 
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Note dei traduttori: 
 

si è scelto di non tradurre tutti i termini inglesi in quanto ormai in uso commune tra i giocatori italiani come a titolo esemplifcativo ma non esaustivo: 

 Dial di commando invece di ghiera di commando, token invece di gettone   

Discorso analogo per i nomi delle carte upgrade e obiettivo ed effetti speciali (sniper – Intell – Rogue etc.) in quanto dalla wave 2 non più tradotti in 

italiano. 

 

Per alcuni passaggi abbiamo dovuto trascrivere il nome del comando non avendo l’opportuna icona da inserire nel testo, quindi se nella versione originale 

delle faq troverete un simbolo da noi troverete “il nome commando” stesso discorso per i tipi di danno. 
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Errata, Pages 2–6 Card Clarifications, Pages 12–24 
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WARLORD 
Questa nave può cambiare un dado rosso 

sulla faccia che contiene due icone danno. 
TARGETING SCRAMBLER *WARLORD 

TARGETING SCRAMBlER 
Copie multiple di questa carta possono 

risolvere il loro effetto durante lo stesso 

attacco. L'effetto di ogni carta deve essere 

risolto separatamente. While a friendly ship at 
distance 1–3 is defending at 
close range, during the 
Spend Defense Tokens 
step, you may exhaust this 
card to force the attacker to 
reroll up to 4 dice of 

your choice. 

While attacking, you may 
change 1 die face with an 
G icon to a face with a 

F icon. 

5 8 

taSk FOrCe antiLLeS *WULLF YULAREN 

TASk FORCE ANTILLES 
Quando risolvi l'effetto di questa carta, non 

puoi scegliere ed esaurire più di una copia di 

questa carta. 

When you suffer damage from 
an attack, you may choose and 
exhaust a copy of this card on 
another friendly ship at 
distance 1–3. If you do, that 
ship suffers 1 of your damage 
instead. While this card is 
exhausted, you cannot spend 
engineering points. 

WUllF yUlAREN 
Se una nave spende un token comando per 

risolvere un comando, non può spendere il 

token corrispondente ottenuto esaurendo Wullf 

Yularen per risolvere quel comando o il suo 

effetto di nuovo in questo round. 

When 
you spend a 

command token, you 
may exhaust this card to 
gain 1 command token 

of the same type. 

3 7 

THE GRAND INQUISITOR 
L'effetto di questa carta si risolve quando 

viene modificato il valore sull’indicatore di 

velocità di una nave nemica. *THE GRANO INQUISITOR XI7 TURBOLASERS 

When an enemy ship at 
distance 1–5 changes its 
speed, you may exhaust 
this card to increase or 
decrease your speed 

by 1. 

XI7 TURBOlASERS 
Anche se il difensore è dotato di proiettori 

avanzati, i turbolaser XI7 impediscono al 

difensore di subire più di 1 danno in totale 

sulle zone dello scafo diverse dalla zona dello 

scafo in difesa. 

While attacking, if the 
defender spends a B 
token, it cannot suffer 
more than 1 damage on 
hull zones other than the 
defending hull zone. 

4 

Ad esempio, se un attacco infligge 
quattro danni, un difensore con 
proiettori avanzati deve subire almeno 
tre danni nella zona dello scafo in 
difesa; il quarto danno può essere 
subito in qualsiasi zona dello scafo. 

VETERAN GUNNERS 

While attacking, you 
may exhaust this card 

to reroll all dice in your 
attack pool. 

VETERAN GUNNERS 
Una nave equipaggiata con questa carta mentre 

sta attaccando, può spendere le icone 

“precisione” (accuracy) prima di risolvere 
questo effetto. Quei dadi vengono rimossi dal 

pool di attacco e non vengono rilanciati. 

5 *YAvArIs 

YAVARIS 
Uno squadrone che attacca due volte quando 

attivato dalla Yavaris non può risolvere un 

altro effetto per muoversi durante 

l'attivazione della Yavaris. O: Each squadron you  
activate can attack twice  
if it does not move during  

your activation. 

5 

Updated Card 

WAlEX BlISSEX 
I token fense recuperati da questa abilità 
sono approntati (Verdi). 

*WALEX BLISSEX 

When you activate, you 
may discard this card to 
recover 1 of your discarded 
defense tokens. 

5 

Questo e altri documenti supportati per Star Wars: Armada 

sono accessibili dalla pagina del gioco: 

 

hwww.facebook.com/groups/SWArmada.Italia 

FANTASYFLIGHTGAMES.COM/PRODUCTS/STAR-WARS-ARMADA/ 
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