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MATERIALE DI GIOCO

• 6 meeple blu  Con questi segnalini potete adesso giocare anche in sei.
• �1 foglio adesivi (prima di giocare, sui meeple blu si applicano gli adesivi del 

Kylo Ren)
• 1 carta con il personaggio Kylo Ren (con il simbolo della fazione )
• �18 tessere spaziali (contrassegnate con , per poter scartare più facilmente le 

tessere)
• 6 carte punti 50/100
• 12 tessere d’armamento (6 spade luminose e 6 blaster)
• 1 dado speciale giallo

Descrizione del materiale di gioco:

6 CARTE PUNTI  
Le carte punti facilitano la visione del tuo attuale punteggio. Quando 
passi per la casella 0 del tabellone di punteggio ti prendi una delle tessere 
con i punti e la metti davanti a te con il numero 50 ben visibile a tutti. Se 
passi una seconda volta per la casella 0, giri la carta a mostrare il numero 
100.

18 NUOVE TESSERE SPAZIALI
Tu mischi le nuove tessere spaziali insieme a quelle del gioco base e le metti poi 
come di consueto coperte in più pile. Nel corso del gioco si posizionano le tessere 
come al solito – rotta commerciale vicino a rotta commerciale e casella asteroide 
vicino a casella asteroide. Qui ti spieghiamo un paio di particolari delle nuove 
tessere spaziali:	

davanti

dietro

Estensione 1

Il pianeta delimita la 
rotta commerciale 
alle due estremità. 

La casella asteroide deli­
mita la rotta commer­
ciale alle due estremità. 

Questa tessera ha  
4 caselle asteroide 

separate.

Questa estensione è utilizzabile soltanto unitamente al gioco STAR 
WARS™ CARCASSONNE, nel quale la si può integrare tutta o in parte. 
Tutte le regole del gioco STAR WARS™ CARCASSONNE restano le stesse.

EDITION
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12 ARMAMENTI (6 spade luminose und 6 blaster)
Prima di giocare, ciascun giocatore riceve, oltre al suo 
materiale di gioco, le 2 tessere d’armamento nel colore 
corrispondente (spada luminosa e blaster).

Quando metti un meeple su una tessera spaziale puoi 
anche fornirgli una delle due tessere d’armamento, 
scegliendo o il blaster o la spada luminosa. Metti la 
tessera accanto al tuo meeple in modo che sia chiaro che appartiene al tuo 
meeple, ma senza coprire dati importanti sulla tessera.

Puoi dare al tuo meeple sempre solo come massimo un armamento. La 
tessera d’armamento rimane accanto al meeple finché tu non rimetti il tuo 
meeple nella tua riserva riprendendoti allora anche l’armamento.

SPADA LUMINOSA
Se uno dei tuoi meeple combatte con una spada luminosa, il 
risultato del suo dado è sempre +1. Se il tuo lancio più alto è 
6, hai allora un 7.

BLASTER
Se uno dei tuoi meeple combatte con un blaster , in 
combattimento riceve il dado speciale giallo invece di un 
dado normale. Il dado speciale giallo ha come valore i numeri 
3, 4, 5, 6, 7 e 8. Se tu per esempio utilizzi il meeple grande, hai 
allora un dado normale e il dado speciale anziché due dadi 
normali. Tu puoi utilizzare al massimo 3 dadi per un 
combattimento, quali che siano i tuoi meeple o i simboli delle 
tue fazioni che 

Tu sei il giocatore blu e hai dato al 
tuo meeple una spada luminosa.  
Il giocatore rosso ha armato il suo 
meeple con un blaster. Con la tua 
mossa tu unisci le due caselle aste-
roide. Si arriva a un combattimento.

2. Posizionare un meeple

3. Così si combatte con la nuova equipaggiamento
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CASI SPECIALI: 
Spada luminosa e blaster combinati
Un meeple può sempre essere armato soltanto con una spada luminosa oppure 
un blaster. Può però succedere che il tuo meeple con spada luminosa e il tuo 
meeple con il blaster siano insieme e combattano su una rotta commerciale o 
su una casella asteroide che sono state unite in un secondo tempo. In questo 
caso tu puoi associare il pro della spada luminosa (+1 sul risultato più alto del 
dado) con il vantaggio del blaster (utilizzo del dado speciale giallo). In un com­
battimento si può così anche arrivare a fare 9 con i dadi.

Blaster e blaster si incontrano
Quando 2 o più giocatori sono in guerra e al combattimento prendono parte 
più meeple con blaster, i giocatori devono allora lanciare uno dopo l’altro il 
dado giallo e ricordarsi il risultato fatto.

2° lancio: 	 Q S
Blu contro Rosso

Nel secondo lancio avete entrambi fatto un 5 come risultato più alto. Grazie alla spada lumi-
nosa, tu fai 6 e vinci. Il giocatore rosso rimette il suo meeple e il blaster nella riserva. 
Avendo usato 1 dado, ottiene 1 punto.

+1
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Trovi tutto su Carcassonne sulla nostra homepage www.carcassonne.de.  
Qui ci sono risposte a domande sul gioco, puoi partecipare a giochi  

a premi e visualizzare tutte le notizie attuali sul gioco. 
Nel nostro negozio online ti 
offriamo articoli dedicati a Car­
cassonne e gli altri nostri gio­
chi, come anche un servizio 
ricambi. www.cundco.de

Tu ricevi un dado in più in ragione dei simboli delle fazioni.  
Avendo il blaster, il rosso riceve il dado speciale giallo anziché un dado normale.

1° lancio:	 Q T
Blu contro Rosso

Il tuo risultato più alto (6) diventa un 7 a motivo della spada luminosa. 
Anche il rosso lancia un 7 con il dado giallo.  
Siete pari: entrambi ottenete 1 punto. Il combattimento prosegue.

+1
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