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DEBELLION

A ASCENSAO DO IMPERIO

Esta expansao apresenta novas opcoes para o jogo Star Wars: Rebellion.

Os herois e viloes de Rogue One: A Star Wars Story entram na briga
junto dos personagens mais aclamados pelos fas, como Jabba, o Hutt.
Além disso, novos veiculos e cartas taticas avangcadas tecem o rumo de
intensas batalhas cheias de momentos cinematograficos. Nao importa o
seu lado, A Ascensdo do Império fornece diversas ferramentas cruciais
que irao ajuda-lo a conquistar ou a libertar a galaxia.

LISTA DE COMPONENTES

{= Este folheto de regras {= 8 Lideres com Bases
{= 44 Cartas de Missao & 2 Anéis de Anexacao
(24 Imperiais, 20 Rebeldes)
% 5 Marcadores de Alvo
Z= 12 Cartas de Objetivo
& 3 Dados Verdes
{= 32 Cartas Taticas Avancadas
(16 Imperiais, 16 Rebeldes) &= 2 Planilhas de Referéncia
de Unidades
%= 16 Cartas de Acao
(8 Imperiais, 8 Rebeldes) {= 36 Miniaturas Plasticas

(18 Imperiais, 18 Rebeldes)

CARTAE DA EXPANSAO
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Ao usar essa €xpansao, remova as seguintes cartas
do seu- jogo base e, em vez delas, use as cartas
substitutas que vém nesta expansao:

Todas as cartas desta expansao estao
marcadas com o icone de A Ascensdo
do Impeério.

Sabotagem (Carta de Missdo Rebelde)
Filho de Skywalker (Carta de Acédo Rebelde)

Informagdes Relevantes (Carta de Acao
Imperial)

Construir Super Star Destroyer (ambas as
copias dessa Carta de Missao Imperial)

Essas cartas substitutas tém o mesmo nome
daquelas do jogo base e exibem o icone de
A Ascensdo do Império.

COMO USAR ESTA EXPANSAO

Antes de usar esta expansao, embaralhe todas as Cartas de Acao e de
Missao em seus respectivos baralhos e use as outras cartas conforme
descrito abaixo. Coloque todos os marcadores, dados, miniaturas e
Lideres em um Gnico suprimento de componentes ndao usados.

PREPARACAO

Ao usar essa expansao, os jogadores precisam fazer as seguintes
mudancas na preparacao (pagina 15 do Guia de Referéncia).

—

=, Escolher Fac¢oes e Selecionar Componentes: apos cada jogador
ter selecionado os componentes de sua faccao, ele coloca sua
Planilha de Referéncia de Unidades abaixo de sua Planilha de
Faccao. As unidades exibidas nessa planilha podem ser construidas
usando as regras convencionais.
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Preparar Baralho de Objetivos: substitua a etapa 4 da
preparacao pelas seguintes regras:

l. Separe as Cartas de Objetivo em trés pilhas de acordo com o
nimero exibido no verso de cada carta (I, Il ou IlI).

1. Monte um baralho de estagio lll com 1 carta "Planos
da Estrela da Morte" e 4 cartas aleatorias do estagio Ill.
Em seguida, embaralhe essas cartas.

Ill.  Monte um baralho de estagio Il com 1 carta "Planos da Estrela
da Morte" e 4 cartas aleatorias do estagio Il. Embaralhe essas
cartas e coloque-as sobre o baralho de estagio Ill.

IV. Embaralhe a pilha de estagio | e coloque 5 cartas aleatérias
sobre o baralho do estagio Il. Em seguida, retorne todas as Carta
de Objetivo ndo usadas para a caixa da partida sem revela-las.
Por fim, o jogador Rebelde compra uma Carta de Objetivo.

)

Cartas Taticas: se vocé estiver usando as regras de Combate
Cinematografico, remova da partida todas as Cartas Taticas originais.
Em vez disso, use as Cartas Taticas Avangadas dessa expansao e as
novas regras listadas na se¢ao "Combate Cinematografico".

0

Preparar Cartas de Missao: essa expansao inclui um
novo conjunto de Cartas de Missao. Para sua primeira
partida usando este baralho, os jogadores devem
montar seus Baralhos de Missao usando apenas as c

e : 7 O icone
Cartas de Missao que exibem o icone de Darth Vader de Darth
ou de um Lider localizada na parte esquerda da carta. ol

Em partidas futuras, os jogadores escolhem as Cartas de Missao que
querem usar (veja “Escolhendo Conjuntos de Missao” na pagina 02).

Todas as Cartas de Missao iniciais e Cartas de Projeto sdao usadas
em todas as partidas. As Cartas de Projeto de A Ascensédo do
Império sao embaralhadas no Baralho de Projetos.

Posicionar Unidades Iniciais e Marcadores de Lealdade:
apos posicionar os Marcadores de Lealdade durante a etapa 8
da preparagao, os jogadores devem decidir se irao usar a lista
de unidades iniciais do jogo base ou as unidades iniciais de

A Ascensdo do Império (veja a proxima coluna).
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As unidades iniciais de A Ascensdo do Império sao as seguintes.
Isso substitui as partes Il e Il da etapa 8 da preparacao:

e O jogador Imperial coloca 1 Estrela da Morte no espaco 3 de
sua linha de construcdo. Entdo, ele escolhe qualquer sistema
remoto e coloca 4 TIE Fighters, 1 Stormtrooper e 1 Estrela da
Morte em Construcao no sistema escolhido.

— Importante: em seguida, remova a carta do sistema remoto
escolhido do Baralho de Sondas e coloque-a na caixa do jogo.

e O jogador Imperial recebe 8 TIE Fighters, 3 Assault Carriers, 3 Star
Destroyers, 2 TIE Strikers, 12 Stormtroopers, 4 AT-STs, 2 Assault
Tanks e 1 AT-AT. Ele os coloca em quaisquer sistemas que tenham
um Marcador de Lealdade Imperial, de Subjugacao ou uma Estrela
da Morte em Construcao.

— Pelo menos uma unidade terrestre deve ser colocada em
cada sistema Imperial.

e O jogador Rebelde recebe 1 X-wing, 1 Y-wing, 1 U-wing,
1 Transporte Rebelde, 1 Corvette Corelliano, 5 Troopers
Rebeldes, 2 Airspeeders e 1 Vanguarda Rebelde. Ele pode
posicionar essas unidades no espaco da "Base Rebelde"
e/ou em um sistema qualquer Rebelde ou neutro (exceto
o sistema que contém a Estrela da Morte em Construcao).

DADOS VERDES

Algumas unidades e Lideres rolam dados verdes.
Esses dados exibem 2 icones de acerto direto
(%) e nada mais. Durante o combate, esses
icones podem causar dano a qualquer unidade
na batalha normalmente.

Ha apenas 3 dados verdes no jogo. Um jogador nao pode rolar mais

de 3 dados verdes ao tentar uma missao ou rolar dados em combate. Esses
dados podem ser usados em adicao ao maximo de 5 dados vermelhos e

5 dados pretos que sao rolados em combate ou em uma missao.

Quando uma habilidade solicitar que um jogador role dados, sempre
use os dados vermelhos ou pretos, exceto quando especificado de outra
maneira. Por exemplo, o jogador Rebelde rola os dados vermelhos ou
pretos ao resolver a Carta de Objetivo "Planos da Estrela da Morte".

HABILIDADES MENORES

Alguns Lideres exibem icones de habilidades
menores. As habilidades menores sao
representadas nos Lideres por icones pequenos.

Cada icone de habilidade menor permite que o
Lider role 1 dado verde ao ser envolvido em uma
missao. Por exemplo, quando Jabba, o Hutt resolve
uma missao de inteligéncia (< ), ele rola 2 dados
convencionais (vermelhos ou pretos) e 1 dado verde.

JasBA, 0 Hurr
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Jabba, o Hutt tem
4 habilidades
normais e 2
habilidades menores.

Os icones de habilidades menores contam na hora
de preencher os requisitos de habilidade das Cartas
de Missao. Por exemplo, Jabba, o Hutt pode tentar
missoes que exijam até 3 de inteligéncia (< ) ou 3
de diplomacia ( 4 ).

LIMITE DA RESERVA DE LIDERES

Se um jogador, em algum momento, tiver mais de 8 Lideres em sua
reserva de Lideres, ele deve escolher 8 para manter na reserva, e eliminar
o restante (remova-os da partida).

Ao jogar uma partida em equipe, cada equipe tem um limite de 8 Lideres.
Se um time tiver mais do que 8 Lideres em suas reservas. Eles devem
escolher 8, e eliminar o restante. Se um jogador tiver mais Lideres que
seu companheiro de equipe, os Lideres excedentes devem ser escolhidos
da reserva do jogador com mais Lideres.

MARCADORES DE ALVO

Os Marcadores de Alvo sao usados por Cartas de
Objetivo e de Missao. A ilustracdo do marcador deve
ser igual a ilustracao da carta correspondente.

Cada Marcador de Alvo € colocado em um sistema
conforme a instrucao da carta.

Marcador de
Alvo de Posto de
Observagdo

REMOVENDO MARCADORES DE ALVO

Quando um jogador tiver uma unidade terrestre em um sistema que contém
um Marcador de Alvo e seu adversario nao tiver nenhuma unidade terrestre
la, ele pode remover o marcador. Retorne o marcador ao suprimento de
componentes nao utilizados. A carta do marcador especifica se ha algum
efeito especial para resolver como resultado da remocao do marcador.

Quando um sistema € destruido, todos os Marcadores de Alvo no sistema
também sédo removidos e o efeito da remocéao € resolvido.

OBJETIVOS INSTANTANEOS

Algumas Cartas de Objetivo exibem a palavra "Instantaneo" em negrito no
topo. Quando uma dessas cartas € comprada e vai para a mao do jogador
Rebelde, ele a revela imediatamente e resolve sua habilidade. Futuramente,
a carta ira fornecer reputacéo, conforme explicado na propria carta.

Um objetivo instantaneo permanece na partida enquanto pelo menos um
de seus Marcadores de Alvo estiver no tabuleiro. Quando todos os seus
Marcadores de Alvo forem removidos, descarte a Carta de Objetivo.

HABILIDADES DAS UNIDADES

Algumas unidades dessa expansao possuem regras especiais.

BUNKER DE ESCUDO
Os bunkers de escudo fornecem alguns beneficios:

—

=, Protecdo da Estrela da Morte: as Estrelas da Morte e as Estrelas
da Morte em Construcao nao podem ser destruidas, sofrer dano ou
ter danos atribuidos a elas enquanto estiverem no mesmo sistema
que um Bunker de Escudo. Isso as torna imunes a Carta de Objetivo
"Planos da Estrela da Morte". Apos todos os Bunkers de Escudo de
um sistema serem destruidos, essa habilidade nao tem mais efeito.

{= Destacamento Facilitado: além das regras normais de
destacamento, um Bunker de Escudo pode ser destacado em
qualquer sistema que tenha ao menos 1 unidade terrestre Imperial e
nao tenha unidades Rebeldes. A lealdade do planeta nao importa.

—

=> Reforco Local: quando um Bunker de Escudo estiver em um sistema
remoto sem unidades Rebeldes, o jogador Imperial pode destacar
unidades nesse sistema como se ele fosse um sistema leal. Isso nao
pode ser usado na mesma etapa de construcdao em que o Bunker de
Escudo foi destacado. Observe que destacar uma Estrela da Morte
nesse sistema conta para o limite de destacamento de 2 unidades
durante a Fase de Restauracao.

INTERDICTOR

Unidades Rebeldes ndo podem recuar de um sistema que tenha

um Interdictor. As habilidades Rebeldes que fornecem maneiras
adicionais de recuo nao podem ser usadas em um sistema com >
um Interdictor. Assim que todos os Interdictors do sistema

forem destruidos, essa habilidade nao se aplica mais.

CONSTRUINDO UNIDADES

Os dois jogadores agora tém mais opcdes de unidades para construir.
Se os jogadores entrarem em um conflito de tempo ao escolher as
unidades para construir durante a Fase de Restauracao, o jogador
Rebelde escolhe primeiro quais unidades ele quer colocar na linha de
construgao, seguido do jogador Imperial.



DESTRUINDO E MOVENDO ESTRUTURAS

Todas as unidades terrestres imoveis sao estruturas. Normalmente, se

as Unicas unidades remanescentes de um jogador em um determinado
sistema forem estruturas, e o adversario dele ainda tiver unidades
terrestres nesse sistema, essas estruturas sao destruidas. Contudo, se um
jogador rolou ao menos um dado na batalha deste palco nesta rodada, as
estruturas dele ndo sao destruidas e outra rodada de combate é resolvida.

Algumas habilidades permitem que um jogador mova as unidades do
adversario ou forcam o adversario a mover unidades. Tais habilidades nao
podem ser usadas para mover estruturas.

COMBATE CINEMATOGRAFICO

Esta expansao inclui novas regras de combate e Cartas Taticas Avancadas
que tém efeitos tematicos emocionantes. Os jogadores Imperial e Rebelde
possuem seus proprios Baralhos Taticos Espaciais e Terrestres, que
permitem que as unidades resolvam efeitos unicos.

Ao usar essa expansao, os jogadores usam as Cartas Taticas Avancadas em
vez de as Cartas Taticas encontradas no jogo base. Essas cartas séo usadas
da seguinte forma:

CARTAS TATICAS AVANCADAS

Durante a etapa de combate "Comprar Cartas Taticas", cada jogador
pega e examina seus Baralhos Taticos. Esses baralhos nunca sao
embaralhados; um jogador tem acesso a todas as cartas dele, exceto
aquelas na pilha de descarte.

Antes da primeira etapa de cada rodada de uma batalha espacial e de
cada rodada de uma batalha terrestre, resolva os seguintes efeitos:

1. Cada jogador escolhe simultaneamente 1 Carta Tatica de seu
proprio baralho que corresponda ao palco atual e a posiciona
voltada para baixo.

2. Apods ambos os jogadores concluirem suas escolhas, eles viram as
cartas para cima simultaneamente.

3. Comecando pelo jogador da vez, cada um escolhe e resolve a
habilidade de cima ou de baixo de sua Carta Tatica.

Algumas habilidades séo precedidas por um

TATICAS DE ENXAME

icone de unidade. Essas habilidades podem ser ’ = i,

resolvidas apenas se houver ao menos 1 unidade
desse tipo no sistema.

Os jogadores continuam resolvendo a batalha normalmente,
comecando com o jogador da vez rolando dados para
resolver seu ataque.

Os jogadores nao podem jogar Cartas Taticas durante um
ataque. As Cartas Taticas Avangadas sao jogadas apenas no
comeco de cada rodada de batalha, como descrito acima.

A habilidade de
cima exige uma
TIE Fighter

Apods um jogador resolver uma Carta Tatica Avancada, ele a descarta
voltada para cima ao lado do baralho. As Cartas Taticas em uma pilha

de descarte nao sdao embaralhadas novamente no baralho ao final do
combate. Em vez disso, apos um jogador usar a ultima Carta Tatica de seu
baralho, ele retorna todas as cartas da pilha de descarte dessa carta para
seu baralho (exceto a carta recém-resolvida).

Qualquer jogador pode examinar as Cartas Taticas de uma pilha de
descarte a qualquer momento.

ACAO DE RERROLAGEM DO LIDER

Ao usar as regras de combate cinematografico, os valores taticos dos
Lideres nao determinam o nimero de cartas que os jogadores compram
no comeco do combate. Em vez disso, como uma acao de combate, um
jogador pode escolher rerrolar um nimero de dados ateé o valor tatico de
seu Lider naquele palco.
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Todos os dados sao escolhidos e rerrolados simultaneamente. Cada dado
pode ser rerrolado apenas uma vez por ataque usando valores taticos. Se um
jogador tiver mais de um Lider no sistema, ele usa apenas os dois valores

(1 terrestre e 1 espacial) mais altos dentre esses Lideres. Um jogador pode
usar essa acao uma vez durante cada um de seus ataques.

EVITANDO ACERTOS

Algumas Cartas Taticas evitam ACERTOS (£ ) ou ACERTOS DIRETOS ( ¥ ).
Tais habilidades fazem efeito no comeco da etapa "Atribuir Dano". Antes
de atribuir dano, o adversario deve remover os dados correspondentes aos
icones exibidos.

Exemplo: o jogador Imperial joga uma carta que evita 2 acertos pretos (£ ).
O jogador Rebelde rola seus dados e obtém os seguintes resultados: 3 &
pretos, 1 & vermelho, 1 ¥ preto. Dois de seus dados pretos que rolaram
acertos sdo removidos. O jogador Rebelde ficou com 1 £ preto, 1 &
vermelho e 1 ¥% preto.

DESTRUINDO E DANIFICANDO UNIDADES

Algumas Cartas Taticas DESTROEM unidades. Quando uma unidade é
destruida por uma Carta Tatica, ela ndo rola dados durante esta rodada.
Esta unidade é removida depois dos dois jogadores terem resolvido suas
Cartas Taticas. Isso significa que a unidade ainda pode ser usada para
atender a exigéncia de unidade na Carta Tatica do jogador.

Ao usar as regras de combate cinematografico, pule a etapa "Destruir
Unidades" dos ataques. Em vez disso, as unidades sao destruidas se elas
tiverem dano igual ou maior do que seus valores de vida no final daquela
rodada de batalha (depois que todas as unidades desse palco tiverem
atacado). Use Marcadores de Dano para controlar quanto dano foi
atribuido a cada unidade.

Se uma carta de um jogador CAUSA DANO, ele coloca um Marcador de
Dano em uma unidade de sua escolha. Se uma cor for especificada,

0 dano deve ser causado a uma unidade cuja vida seja dessa cor. Se
uma carta causa mais do que um de dano, ele pode ser dividido entre
multiplas unidades, a menos que a carta especifique uma unidade.

REMOVENDO DANO

Um jogador pode gastar um dado com um icone especial ( 3 ) como
acao de combate para remover um dano de uma das unidades dele. Para
controlar isso, remova um Marcador de Dano da unidade. O dano deve
ser removido de uma unidade no palco atual cuja vida corresponda a cor
do dado. Icones especiais ndo podem ser gastos para comprar ou jogar
Cartas Taticas.

Como as unidades nado sao destruidas até o final da rodada de batalha, um
jogador pode impedir que uma unidade seja destruida ao remover o dano.
Exemplo: uma unidade que tem 1 vida vermelha recebe 1 dano. Mais tarde
na batalha, um jogador gasta 1 ¥ vermelho para remover 1 dano da unidade
e impede sua destruicdo.

CANCELANDO CARTAS

Quando a Carta Tatica de um jogador € CANCELADA, ele nao pode resolver
nenhuma habilidade dela. Apesar de o jogador da vez geralmente resolver

sua Carta Tatica primeiro, se a carta do defensor exibir a palavra CANCELAR,
o defensor resolve a carta primeiro.

Se um jogador tiver a habilidade de jogar uma carta adicional, a carta adicional
nao pode ser cancelada e nao pode ser usada para cancelar outra carta.

REGRAS ADICIONAIS DE COMBATE CINEMATOGRAFICO

Os jogadores obedecem a todas as regras de combate do jogo base,
exceto as listadas a seguir:

PV —

=, Se uma habilidade permite que um jogador compre Cartas Taticas,
ele pega essa quantidade de cartas de sua escolha da propria pilha
de descarte e as retorna para o baralho.

A habilidade da unidade Gerador de Escudo de comprar uma carta
€ resolvida imediatamente antes de os jogadores escolherem suas
Cartas Taticas Terrestres.
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=, As Cartas Taticas Avancadas afetam apenas as unidades no palco
da carta que estiverem no sistema onde o combate esta sendo
resolvido, exceto quando especificado.

{= As habilidades das Cartas Taticas Avancadas duram até o final dessa
rodada de batalha.

=, Cada jogador deve jogar uma Carta Tatica Avancada em cada rodada
de batalha. Um jogador pode escolher nao resolver quaisquer
habilidades e descartar a carta.

0

Algumas cartas mudam a ordem na qual os jogadores atacam
(por exemplo, fazer o defensor rolar dados primeiro). Esse efeito
dura até o final do combate ou até que outro efeito mude a
ordem novamente.

ESCOLHENDO CONJUNTOS DE MISSAO

ApOs jogarem a primeira partida com esta expansao, os jogadores podem
escolher se querem usar o conjunto de Cartas de Missao de A Ascenséo
do Império ou o conjunto de Cartas de Missao do jogo base.

No final da etapa 7 da preparacgao, o jogador Rebelde e o jogador
Imperial escolhem, cada um, uma carta qualquer de seus respectivos
Baralhos de Missao e as colocam voltadas para baixo. Eles revelam as
cartas simultaneamente.

Cada jogador que revelou uma carta que tem um icone de Darth Vader
usara o conjunto de Cartas de Missao de A Ascensdo do Império nesta
partida. Ele remove todas as cartas do baralho que néo tém um icone
de Lider ou de Darth Vader.

Cada jogador que revelou uma carta que tem um icone de Lider ou que
nao tem icone usara o conjunto de Cartas de Missao do jogo base nesta
partida. Ele remove todas as cartas do Baralho de Missao que tém um
icone de Darth Vader.

(4

i CONTRATAR
4 MERCENARIOS

IcoNE DE LiDER Sem IconE IcoNE DE DARTH VADER
Use Sempre Conjunto do Conjunto de A Ascensao
Jogo Base do Império
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& Todas as cartas removidas sdo devolvidas a caixa do jogo e ndo
serao usadas durante esta partida.

= Todas as Cartas de Missao iniciais e Cartas de Projeto sdo usadas
em todas as partidas.
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=~ Ao jogarem uma partida em equipe, o General escolhe o conjunto
de missoes de sua faccao durante a preparagao.

ESCLARECIMENTOS DE CARTA

Algumas cartas desta expansao quebram as regras do jogo base e
precisam de esclarecimentos adicionais, explicados abaixo:

MISSAO DE SUBVERSAO

Diferentemente de outras missoes, a missao de "Subversao" nunca é
tentada. Em vez disso, um jogador revela e resolve esta carta quando
seu adversario tentar uma missao (durante a etapa "Enviar Lideres para
Contrapor"). Os Lideres designados para essa missao irao contrapor a
missao do adversario.

{= Até dois Lideres podem ser designados para essa missdo.

= Diferentemente de outras missoes, os jogadores podem revelar
suas missoes de "Subversao" apos passarem a vez durante a Fase
de Comando.

& Um jogador pode contrapor uma missdo usando tanto um Lider de
sua reserva de Lideres quanto Lideres de uma missao de "Subversao".

& Quando um jogador usa uma missdo de "Subvers&o", isso ndo
conta como aquele jogador resolvendo o turno dele. (Ela € usada
durante o turno do adversario).

I

=, As missoes de "Subversao" podem ser usadas apenas contra
missdes que sao "tentadas", e ndo contra missdes que usam a
palavra "resolva".

{= Os Lideres designados para uma missdo de "Subversdo" ndo sao
afetados pela missao "Evasao” dos Rebeldes.

VARREDURA DE AREA E INSTALACOES SECRETAS

Essas Cartas de Acao usam as Cartas de Sonda que o jogador Imperial
adquiriu durante a partida. Essas Cartas de A¢ao permanecem na partida
até que a Carta de Sonda seja revelada e suas habilidades sejam resolvidas.

Essas Cartas de A¢ao nao requerem que o Lider correspondente esteja no
sistema para resolveé-las.
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