


La humanidad ha escapado de los cylons y reanudado su bus-
queda del legendario planeta Tierra. Pero sus antiguos cap-
tores no cejan en su emperio. La Gnica esperanza de supervi-
vencia para la raza humana esta en la formidable Estrella de
combate Galactica, que debera proteger las escasas naves
civiles que transportan a los Gltimos humanos en su travesia
espacial.

Pero aunque los hombres y mujeres que sirven en Galactica
logren eludir a los cylons, ;podran superar sus propios defec-
tos? ;Conseguiran sobreponerse a sus propios y dolorosos
secretos y hacer frente comdn contra sus enemigos? ;Y si
uno de estos individuos descubriera de repente que los re-
cuerdos de su vida humana son una mentira, y que se trata
en realidad de uno de los cinco misteriosos modelos finales
de los cylons?

RESUMEN DE LA
EXPANSION

En la expansion Exodo de Battlestar Galactica: El juego de
tablero, los jugadores podran tomar decisiones basandose
en los conflictos de lealtades que sufran sus personajes, en-
frentarse a los tenaces ataques de la flota cylon, encontrar
aliados en Galactica y en la Colonial Uno, y posiblemente
verse sometidos a rigores inolvidables.

Los nuevos personajes y cartas de Quorum, Salto y Habilidad
de esta expansion, asi como la mayoria de las cartas nuevas
de Crisis y Crisis Extrema, estan disefados para ser utilizados
en toda partida que incluya la expansion Exodo.

Sin embargo, los deméas componentes de esta expansion pue-
den usarse en diferentes combinaciones. A partir de la pagi-
na 10 se describen tres opciones de juego adicionales, entre
las que se incluyen la opcién de Conflicto de Lealtades, la
opcion de la Flota Cylon y la opcion de la Nebulosa lonia. Cada
una de estas opciones propone nuevas reglas y componentes
a los jugadores, y pueden utilizarse en cualquier combinacion
(o en ninguna).

LISTADO DE
COMPONENTES

e Este manual de reglas
e Tablero de juego de la Flota Cylon
¢ 4 hojas de personaje
¢ 86 fichas de carton:
- 4 indicadores de Personaje
- 1 ficha de Pilotaje
- 1 ficha de Arma Nuclear
- 38 fichas de Trauma
- 35 indicadores de Aliado
- B fichas alternativas de Dafio en Estrella Base
- 1 indicador de Persecucion

¢ 110 cartas grandes:

- 40 cartas de Crisis

- 35 cartas de Aliado

- 20 cartas de Lealtad

- 7 cartas de Encrucijada

- 3 cartas de Quérum

- 3 cartas de Crisis Extrema

- 1 carta de Cargo de CAG

- 1 carta alternativa de Cargo de Almirante
e 28 cartas pequefias:

- 4 cartas de Habilidad de Liderazgo

- 4 cartas de Habilidad Tactica

- 4 cartas de Habilidad Politica

- 4 cartas de Habilidad de Pilotaje

- 4 cartas de Habilidad de Ingenieria

- 7 cartas de Salto

- 1 carta de Objetivo de Nebulosa lonia
e 8 naves de plastico:

- 4 Vipers Mark VII

- 4 Incursores Cylons
¢ 4 peanas de plastico para los personajes

DESCRIPCION DE LOS
COMPONENTES

A continuacion se explican brevemente los distintos compo-
nentes de la expansion Exodo.

TABLERDO DE JUEGO DE LA FLOTA
CYLON

Este tablero de juego solo
se utiliza cuando se juega
con la opcion de la Flota
Cylon (ver péagina 12). El
tablero contiene una nue-
va localizacion, el “Puente
de la Estrella Base”, que
proporciona a los jugado-
res cylons nuevos medios
para perjudicar a la hu-
manidad. Alrededor de

la Estrella Base dibujada

en el tablero de la Flota
Cylon hay varias zonas

de espacio que se co-
rresponden con las zonas
de espacio que rodean Galactica. En la parte

superior del tablero hay un medidor de Persecucion que se
utiliza para determinar la velocidad con que la flota cylon al-
canzara la caravana de naves humanas.
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HOJAS DE PERSONAJE

Estas hojas de persona-
je nuevas introducen en el
juego a cuatro personajes
nuevos, y en ellas se descri-
ben sus correspondientes
categorias de habilidades y
reglas especiales.

INDICADORES
Y PEANAS DE
PERSONAJE

Estos indicadores representan a los nuevos
personajes disponibles en esta expansion.
Antes de jugar la primera partida, deben
encajarse sobre las peanas de plastico.

FICHA DE PILOTAJE

Se incluye esta ficha para usarla con el
nuevo personaje piloto, Samuel T. Anders.
Funciona exactamente igual que sus con-
trapartidas del juego basico.

FICHA DE ARMA
NUCLEAR

Esta ficha representa un potente inge-
nio nuclear que puede ser desplegado
por el Almirante. Sélo debe utilizarse si
el Almirante recibe una tercera ficha de
Arma Nuclear (por haber usado la carta

de Ingenieria “Fabricar arma nuclear”, por ejemplo).

FICHAS DE TRAUMA

Estas fichas s6lo se usan cuan-
do se juega con la opcion de la
Nebulosa lonia (ver pagina 16).
Representan los efectos dura-
deros que pueden padecer los
personajes a consecuencia de
la presion a la que se ven so-
metidos. Durante la fase de
Encrucijada, la cantidad y tipo
de fichas de Trauma que posea
cada personaje determinaran si
se encuentran en disposicion de
continuar la lucha entre huma-
nos y cylons.

INDICADORES DE ALIADO

Estos indicadores so6lo se usan cuando
se juega con la opcion de la Nebulosa
lonia (ver pagina 16). Sirven para sefia-
lar la posicion de los individuos con los
gue pueden encontrarse los jugadores,
y que pueden ayudarles o interponerse
en su camino. Cada uno de estos in-
dicadores tiene asociada una carta de

Aliado correspondiente.

FICHAS ALTERNATIVAS DE DANO
EN ESTRELLA BASE

Estas fichas s6lo se utilizan cuando
se juega con la opcion de la Nebulosa
lonia (ver pagina 16). Representan
los dafios infligidos a los sistemas
mas importantes de las estrellas
base, asi como otros detrimentos
sufridos por los cylons cuando una de sus estrellas base es
alcanzada por un ataque. Estas fichas sustituyen a las fichas
de Dafio en Estrella Base que vienen en la caja basica de

Battlestar Galactica: El juego de tablero.
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INDICADOR DE PERSECUCION CYLON

Este indicador so6lo se utiliza cuando se juega con la opcion
de la Flota Cylon (ver pagina 12). Se utiliza para sefialar los

progresos en el medidor de Persecucion.
Cuando el indicador llega al final de este
medidor, las naves cylons que hay sobre el
tablero de la Flota Cylon efectdan un salto y
aparecen en las zonas correspondientes del

espacio que rodean Galactica.

CARTAS DE CRISIS

Estas cartas expanden el mazo de
Crisis del juego basico, y describen
situaciones acontecidas tras la hui-
da de Nueva Caprica. Algunas de
estas cartas incluyen mecéanicas
de juego nuevas exclusivas de la

expansion Exodo.

CARTAS DE ALIADO

Estas cartas sotlo se utilizan
cuando se juega con la op-
cion de la Nebulosa lonia (ver
pagina 16). Representan a
diversos individuos que pue-
den ayudar a la humanidad
o entorpecer su lucha por la
supervivencia. Cada carta se
corresponde con un indica-
dor de Aliado del mismo tipo.
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CARTAS DE LEALTAD

Estas cartas afiaden variedad al
mazo de Lealtad del juego basico.
Hay dos nuevos tipos de cartas de
Lealtad, y cualquiera de ellos pue-
de usarse con la variante de juego
de Conflicto de lealtades (ver pagi-
na 10).

CARTAS DE
ENCRUCIJADA

Estas cartas solo se utilizan con
la opcion de juego de la Nebulosa
lonia (ver pagina 16). Cada una
de ellas representa una impor-
tante decision que debera reali-
zar un personaje casi al final de
la partida, durante la fase de
Encrucijada.

CARTAS DE
RFUARUM

Estas cartas se afiaden al mazo de
cartas de Quérum del juego basico.
El Presidente puede usarlas para
incrementar los recursos de los hu-
manos y mantener a raya la amena-
za gue suponen las fuerzas cylons.

CARTAS DE CRISIS
EXTREMA

Estas cartas se afiaden al mazo de
cartas de Crisis Extrema del juego
basico. Representan desafios ex-
tremos que los jugadores deberan
afrontar.
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CARTA DE CARGO DE CAG

La carta de Cargo de CAG
(Commander, Air Group; “coman-
dante de grupo de vuelo”, aunque
en la serie se deja en inglés) soélo
se utiliza con la opcion de la Flota
Cylon (ver pagina 12). Como ocu-
rre con las cartas de Almirante y
Presidente, esta carta confiere al
propietario una accion especial y le
permite tomar decisiones impor-
tantes en situaciones planteadas
por ciertas cartas de Crisis.

che

CARTA ALTERNATIVA
DE CARGO DE
ALMIRANTE

Si vais a jugar con la opcién de la Flota
Cylon (ver pagina 12), tenéis que utili-
zar esta carta de Cargo de Almirante
en lugar de la que viene incluida en la
caja basica del juego.

CARTAS DE
HABILIDAD

Estas cartas nuevas (cuatro para cada
mazo) incorporan nuevas y emocionan-
tes capacidades a los mazos de Habilidad
del juego basico.

CARTAS DE SALTO

Estas cartas se afiaden al mazo de car-
tas de Salto del juego basico, e introdu-
cen nuevas localizaciones que la flota
humana podréa descubrir a lo largo de
su viaje.

CARTA DE OBJETIVO
DE LA NEBULOSA
IONIA

Esta carta solo se utiliza con la opcién
de juego de la Nebulosa lonia (ver pagi-
na 16). Debe utilizarse en sustitucion de
la carta de Objetivo de Kobol del juego
basico.

VIPERS MARK VII DE PLASTICO

Estas miniaturas s6lo se utilizan con la op-
cion de juego de la Flota Cylon (ver pagi-
na 12). Representan un nuevo modelo de
caza Viper que los humanos podran pilo-
tar para combatir a las naves cylons. Son
mas veloces y resistentes que los Vipers
normales.

INCURSORES CYLONS

Estas miniaturas so6lo se utilizan con la op-
cién de juego de la Flota Cylon (ver pagina
12). Se afiaden a la reserva de Incursores
que pueden desplegarse contra los
humanos.
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ICONDO DE LA EXPANSION éXDDEI

El simbolo de la expansién Exodo figura en la parte frontal
de todas las cartas de esta expansion para distinguirlas fa-
cilmente de las que vienen en la caja basica de Battlestar
Galactica: El juego de tablero.

Simbolo de la expansién Exodo

PREPARACIAON DE LA
EXPANSION

Antes de preparar el juego siguiendo las instrucciones de la
caja basica, sigue estos pasos para incorporar la expansion.

1. Nuevos personajes: Afiade las cuatro hojas de personaje
nuevas a la reserva de personajes disponibles. Si algin
jugador escoge uno de los personajes nuevos, recibira su
hoja e indicador correspondientes (y su ficha de Pilotaje, si
la tuviera).

2. Nuevas cartas de Crisis, Quérum, Crisis Extrema,
Habilidad y Salto: Afade las cartas nuevas de Crisis,
Quorum, Crisis Extrema, Habilidad y Salto a sus respecti-
vos mazos y barajalos bien. Si no vais a usar la opcion de
juego de la Flota Cylon, devuelve a la caja todas las car-
tas de Crisis y Crisis Extrema que planteen una decision al
CAG. En este caso no se afaden a los mazos de Crisis y
Crisis Extrema.

3. Ficha de Arma Nuclear adicional: Coloca junto al tablero la
ficha de Arma Nuclear adicional incluida en esta expansion.
Los humanos siguen empezando la partida Unicamente con
2 Armas Nucleares, pero puede conseguirse una tercera
durante el transcurso de la partida.

4. Conflicto de Lealtades: Si vais a jugar con la opcion del
Conflicto de Lealtades, consulta las instrucciones adicio-
nales de preparacion que se explican en la pagina 10. En
caso contrario, devuelve a la caja las cartas de Lealtad
de Reto Personal y Cinco Ultimos, ya que no se utilizaran
durante la partida.

5. Flota Cylon: Si vais a jugar con la opcion de la Flota Cylon,
consulta las instrucciones adicionales de preparacion que
se explican en la pagina 12. En caso contrario, devuelve a
la caja el tablero de juego de la Flota Cylon, el indicador de
Persecucion, la carta de Cargo de CAG, la carta alternativa
de Cargo de Almirante, los Vipers Mark VIl y los Incursores
adicionales de la expansion, ya que no se utilizaran durante
la partida.

6. Nebulosa lonia: Si vais a jugar con la opcién de la Nebulosa
lonia, consulta las instrucciones adicionales de preparacion
que se explican en la pagina 16. En caso contrario, devuel-
ve a la caja las fichas de Trauma, los indicadores de Aliado,
las fichas alternativas de Dafio en Estrella Base, las cartas
de Aliado, las cartas de Encrucijada y la carta de Objetivo
de la Nebulosa lonia, ya que no se utilizaran durante la
partida.

CAMO USAR ESTA
EXPANSION

En esta seccion se describe con detalle como utilizar los nue-
vos componentes y reglas de juego incluidas en esta expan-
sion. Es importante sefialar que todas las reglas descritas en
esta seccion deben aplicarse siempre que se juegue con la
expansion Exodo. Otras reglas y componentes de esta misma
expansion son de uso opcional, y los jugadores so6lo deben
afnadirlos a sus partidas cuando quieran probar una o varias
de las opciones de juego descritas en las paginas 10-21.

CAPACIDADES DE PRUEBA DE
HABILIDAD

Algunas de las cartas de Habilidad nuevas poseen capacida-
des de prueba de Habilidad; tales cartas estan sefialadas con
un icono junto al valor de Pericia de la Habilidad en cuestion.

PROTEGER A L

O -

Icono de capacidad de prueba de Habilidad

El texto de una carta de Habilidad que posea uno de estos
iconos sélo se resuelve cuando dicha carta se juega en una
prueba de Habilidad. Se resuelve siempre, con independen-
cia de que la haya afiadido un jugador humano, un jugador
cylon o el mazo de Destino. El texto de reglas de una carta
de Habilidad afiadida a una prueba de Habilidad no debe
resolverse si dicha carta no posee el icono de prueba de
Habilidad.

Durante una prueba de Habilidad, cuando todas las cartas
de Habilidad se hayan barajado y separado en dos montones
(paso numero 4 segun la pagina 16 de las reglas del juego),
hay que determinar si alguna de las cartas tiene un icono
de capacidad de prueba de Habilidad. En caso afirmativo, el
jugador actual debe resolver todas las cartas que tengan uno
de estos iconos en el orden que prefiera (ver ejemplo en la pa-
gina 7). Sin embargo, cada capacidad de prueba de Habilidad
s6lo puede resolverse una vez, aunque se afadieran varias
copias de una misma carta a la prueba. Por ejemplo, si hay
dos cartas de “Establecer red informatica” presentes en la
prueba de Habilidad, se duplicaria una vez el valor de Pericia
de todas las cartas de Habilidad de Ingenieria afiadidas a la
prueba, pero no se volveria a duplicar una segunda vez.

Finalmente, si la prueba de Habilidad fue requerida por una
carta de Crisis 0 de Crisis Extrema, se comprueba si la carta
posee un resultado de “consecuencia”. Si asi fuera, debera
resolverse (ver “Cartas de Crisis con resultados de conse-
cuencia” en la pagina B).
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Cartas de Crisis con resultados de
consecuencia

Algunas cartas de Crisis y Crisis Extrema incluyen un resulta-
do de “consecuencia” (indicado por la presencia de un icono
de capacidad de prueba de Habilidad) que se aplica si en su
resolucion se ha afiadido al menos 1 carta de Habilidad con
un icono de capacidad de prueba de Habilidad.

“Consecuencia” de una carta de Crisis

Después de resolver los efectos de las cartas de Habilidad
gue tengan iconos de capacidad de prueba de Habilidad, es
preciso determinar si la prueba tiene un resultado de “con-
secuencia”. Si asi es, y si ademas se ha afadido a la prueba
al menos 1 carta de Habilidad con un icono de capacidad de
prueba de Habilidad, este resultado de “consecuencia” de-
berd aplicarse. Es preciso sefalar que la presencia de un
icono de capacidad de prueba de Habilidad en una carta de
Habilidad afiadida a una prueba siempre activa el resultado
de “consecuencia”, independientemente de si la prueba se
ha superado o no.

A la hora de crear el mazo de Lealtad para una partida con
la expansién Exodo, es preciso seguir estas indicaciones en
lugar de las descritas en la pagina 6 de las reglas basicas.
Ahora los mazos de Lealtad contienen una carta mas que
en el juego basico.

1. Organiza las cartas de Lealtad: Quita la carta de “Eres
un simpatizante” del mazo de Lealtad.

Coge todas las cartas de Lealtad de “No eres un cylon”
tanto de la caja basica como de la expansion Exodo y
bargjalas juntas para formar un solo mazo de cartas
de “No eres un cylon”. Nota: si no vais a jugar con la
opcion de Conflicto de Lealtades, no incluyas las cartas
de “Reto Personal” y “Cinco Ultimos”. Coloca este mazo
boca abajo junto al tablero de juego.

A continuacién coge todas las cartas de Lealtad de “Eres
un cylon” tanto de la caja basica como de la expansion
Exodo y barajalas juntas para formar un solo mazo de
“Eres un cylon”, que deberas poner boca abajo junto al
tablero de juego.

2. Crea el mazo: Mete la cantidad necesaria de cartas
de “Eres un cylon” y “No eres un cylon” en el mazo de
Lealtad, segun se indica a continuacion.

Con 3 jugadores: Crea un mazo de 7 cartas formado por:
1 carta de “Eres un cylon”
6 cartas de “No eres un cylon”

Con 4 jugadores: Crea un mazo de 8 cartas formado por:
1 carta de “Eres un cylon”

7 cartas de “No eres un cylon”

CREACION DEL MAZO DE LEALTAD
CON LA EXPANSION EXODO

Con 5 jugadores: Crea un mazo de 11 cartas formado
por:

2 cartas de “Eres un cylon”
9 cartas de “No eres un cylon”

Con 6 jugadores: Crea un mazo de 12 cartas formado
por:

2 cartas de “Eres un cylon”
10 cartas de “No eres un cylon”

3. Ajusta los mazos para los personajes: Afiade 1 car-
ta adicional de “No eres un cylon” si algin jugador ha
escogido al personaje “Gaius Baltar”. Afade también 1
carta adicional de “No eres un cylon” si algin jugador ha
escogido al personaje “Sharon ‘Boomer’ Valerii”.

4. Baraja y reparte: Baraja concienzudamente el mazo y
reparte 1 carta de Lealtad boca abajo a cada jugador.
Nota: si algin jugador ha escogido al personaje “Gaius
Baltar”, recibe una segunda carta de Lealtad al principio
de la partida.

5. Afade al simpatizante: Si vais a jugar una partida con 4
0 6 jugadores, afiade la carta de “Eres un simpatizante”
al mazo de Lealtad y luego barajalo.

6. Coloca el mazo: Deja el resto del mazo de Lealtad junto
al tablero de juego. Todas las cartas de Lealtad adicio-
nales (es decir las que no han sido afiadidas al mazo se
devuelven a la caja sin mirarlas).
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EJEMPLO DE USO DE
LAS CAPACIDADES DE
PRUEBA DE HABILIDAD

1
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Galactica resulta dafiada.

1. Tras barajar y dividir las cartas de Habilidad para una
prueba, el jugador actual confirma que se ha afiadido 1
carta con un icono de capacidad de prueba de Habilidad.

2. El jugador actual resuelve el efecto de la carta de
Habilidad “Confiar en el instinto”, afiadiendo 2 cartas
del mazo de Destino a la prueba de Habilidad. Cabe
destacar que, si alguna de estas dos cartas adicio-
nales tiene también un icono de capacidad de prueba
de Habilidad (a menos que se trate de otra carta de
“Confiar en el instinto”), su texto de reglas también de-
bera resolverse en este momento.

3. A continuacion, el jugador actual resuelve el resultado de
“consecuencia” de la carta de Crisis. Como al resolverla
se ha afadido al menos 1 carta de Habilidad con un ico-
no de prueba de Habilidad, Galactica es dafiada una vez.

4. Por ultimo, el jugador suma el valor de Pericia total
y determina el resultado de la prueba de la forma
habitual.

EJECUCION

Existen varias reglas en esta expansion que pueden tener
como resultado la eJecucion de un personaje. La ejecucion es
un contratiempo muy desagradable y deberia ser evitado a
toda costa.

Si un personaje es ejecutado, el jugador que lo controla debe
llevar a cabo los siguientes pasos:

1. Descartar cartas: El jugador se descarta de toda su mano
de cartas de Habilidad (esto no afecta para nada a las car-
tas de Quorum que tenga en su manao). Tambien debera
descartar todas las cartas de Quérum que hayan sido ju-
gadas sobre su personaje (por ejemplo, la carta “Designar
especialista para mision”).

2. Demostrar su lealtad: Si una o varias de las cartas de
Lealtad del jugador son cartas de “Eres un cylon”, debera
mostrar una de ellas (sin poder resolver la accién descrita
en ella) y quedarse con las demas boca abajo. A continua-
cién procede con el paso 4, “Cylon”.

Si todas las cartas de Lealtad del jugador son del tipo “No
eres un cylon”, debera mostrarlas todas y continuar con el
paso 3, “Humano”.

3. Humano:
A. Se pierde 1 de Moral.

B. El jugador devuelve su hoja e indicador de Personaje a
la caja, y ya no podran volver a usarse durante el resto
de la partida.

C. El jugador descarta todas sus cartas de Lealtad (si se
esta jugando con la opcién de la Nebulosa lonia, también
debe descartarse de todas sus fichas de Trauma).

D. A continuacion, el jugador escoge un nuevo persona-
je y coloca su indicador en su correspondiente localiza-
cion inicial. Si dicha localizacién no estuviera disponible
(por ejemplo, si ha sido destruida por la carta de Crisis
Extrema “Bomba en la Colonial Uno”), su personaje em-
pezara en la Enfermeria. El jugador puede elegir a cual-
quier personaje, sea cual sea su tipo (aunque deberia
tener en cuenta la identidad de los humanos conocidos
y los presuntos cylons a la hora de seleccionarlo).

E. El jugador afiade 1 carta de “No eres un cylon” al mazo
de Lealtad, lo baraja bien y roba 1 carta de Lealtad
nueva, que deberéd mantener en secreto. Si el personaje
ejecutado era Sharon “Boomer” Valerii y la partida adn
no ha llegado a la fase de Agentes Durmientes, su juga-
dor roba inmediatamente 1 carta de Lealtad adicional.

4. Cylon:

A. Traslada su indicador de Personaje a la localizacion
“Nave Resurreccion”.

B. Sigue el procedimiento habitual de los cylons descubier-
tos, pero no roba carta de Crisis Extrema.

5. Fin del turno: Si el personaje ejecutado estaba controlado
por el jugador actual, su turno termina de inmediato (tanto
si era humano como si era cylon).

Si el jugador ya ha utilizado la capacidad de un solo uso de su
personaje, la capacidad de un solo uso de su nuevo personaje
ya no estara disponible. Cada jugador sélo puede emplear una
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capacidad de uso Unico por partida, independientemente del
nimero de personajes que llegue a controlar.

Si un humano es ejecutado y ya no quedan mas personajes
disponibles para el jugador, los humanos pierden la partida
inmediatamente.

Si el Almirante o el Presidente son ejecutados, el cargo se
cede después de escoger al nuevo personaje. Para mas in-
formacion, consulta la seccion “Linea de sucesion revisada”
(pagina 9).

Seleccién de personajes concretos tras una
ejecucion

Sharon Valerii (“‘Boomer”), Karl Agathon (“Helo”), Lee Adama
(“Apolo”), Gaius Baltar y Samuel T. Anders poseen reglas
exclusivas que pueden dar lugar a ciertas complicaciones

a la hora de escogerlos como personajes nuevos tras una
ejecucion.

Sharon Valerii (“Boomer”)

Si Sharon Valerii es seleccionada como nuevo personaje,
se afiade 1 carta de Lealtad de “No eres un cylon” al mazo
de Lealtad. A continuacion, si ya ha tenido lugar la fase de
Agentes Durmientes, su indicador de Personaje se coloca di-
rectamente en la “Prisién” y el jugador que la controla roba 1
carta de Lealtad adicional.

Karl Agathon (“Helo”)

Si Karl Agathon es seleccionado como nuevo personaje, se
considera “Abandonado” durante el proximo turno del jugador
que lo controla, aun cuando no sea su primer turno de la
partida.

Lee Adama (“Apolo”)

Si Lee Adama es seleccionado como nuevo personaje, se lan-
za inmediatamente un Viper pilotado por él. Si no quedan
Vipers disponibles en la reserva, su indicador de Personaje
se coloca en el “Hangar”.

Gaius Baltar

Si Gaius Baltar es seleccionado como nuevo personaje antes
de la fase de Agentes Durmientes, se afiade inmediatamente
1 carta de “No eres un cylon” al mazo de Lealtad; luego se
baraja el mazo y se entrega 1 carta de Lealtad al jugador que
controla a Baltar.

Samuel T. Anders

Si Samuel T. Anders es seleccionado como nuevo personaje,
el jugador que lo controla debe omitir el paso de Robar cartas
de habilidad de su préximo turno.

CAMBIOS Y ACLARACIONES
A LAS REGLAS

Todas las reglas descritas en este manual tienen preferencia
sobre las del juego basico y la expansion Pegasus, y siempre
deberian aplicarse cuando se juegue con los componentes
de Exodo. Como es légico, si no se van a usar las opciones
de Conflicto de Lealtades, Flota Cylon o Nebulosa lonia, sus
correspondientes reglas deben ignorarse. Esta seccion con-
tiene varios cambios generales que contradicen y sustituyen
algunas de las reglas del juego basico.

“JUGADORES CYLONS” Y
‘“JUGADORES HUMANOS”

Hay ocasiones en que los componentes del juego aluden a
los “jugadores”, los “jugadores humanos” o los “jugadores
cylons”. El téermino “jugadores” engloba y hace referencia a
todos los individuos que estan jugando la partida. Los térmi-
nos “‘jugadores humanos” y “jugadores cylons” son mas res-
trictivos; los “jugadores cylons” son los cylons descubiertos,
pero no los que poseen una carta de Lealtad oculta de “Eres
un cylon”. El término “jugadores humanos” alude a todos los
jugadores que no sean cylons descubiertos.

CONFLICTOS DE SIMULTANEIDAD

Si dos 0 mas jugadores desean utilizar una carta al mismo
tiempo (por ejemplo, si dos jugadores quieren hacer uso de
las reglas de distintas cartas de Habilidad antes de resolver
una prueba de Habilidad), el jugador actual decide cual de ellos
jugara su carta en primer lugar. Si a consecuencia de esta
decisién no se puede jugar alguna otra carta (por ejemplo,
si dos jugadores tratan de usar una carta de “Planificacion
estrategica”), ésta Ultima regresa a la mano del jugador que
quiso ponerla en juego.

FICHAS DE ARMA NUCLEAR

Aunque el Almirante sigue empezando la partida con 2 fichas
de Arma Nuclear, gracias a la nueva carta de Habilidad de
Ingenieria “Fabricar arma nuclear” puede adquirir una tercera
0 recuperar otras que haya usado. Después de disparar un
Arma Nuclear, coloca su ficha junto al tablero de juego en vez
de devolverla a la caja. El Almirante no puede tener mas de 3
fichas de Arma Nuclear en ningn momento.

MANO DE QUARUM

El limite maximo a la mano de cartas de Quérum del Presidente
es de 10 cartas. Al final de cualquier turno, si tiene mas de
10 cartas de Quérum en la mano, deberd descartar tantas
como sean necesarias hasta quedarse con 10.
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DESTRUCCIAN DE NAVES
CIVILES

Cuando un jugador recibe la orden de “robar y destruir una
Nave Civil", debe robar una ficha de Nave Civil al azar de
las que no estén actualmente sobre el tablero y destruirla.
Si todas las Naves Civiles que quedan estan sobre el table-
ro, el jugador actual puede escoger cualquiera de ellas para
destruirla.

LINEAS DE SUCESION REVISADAS

Estas lineas de sucesion incluyen personajes de las expansio-
nes Exodo y Pegasus, y deben utilizarse en sustitucion de las
indicadas en la pagina 28 de las reglas basicas. Los nombres
marcados con un asterisco pertenecen a personajes de la
expansion Pegasus.

Almirante

. Helena Cain*

. William Adama

. Saul Tigh

. Karl Agathon (“Helo”)

. Felix Gaeta

. Lee Adama (“Apolo”)

. Anastasia Dualla (“Dee”)*
. Kara Thrace (“Starbuck”)
. Louanne Katraine (“Kat”)*
10. Sharon Valerii (“Boomer”)
11. Samuel T. Anders

12. Galen Tyrol (“Jefe”)

13. Callandra Tyrol (“Cally”)
14. Tom Zarek

15. Ellen Tigh*

16. Gaius Baltar

17. Tory Foster

18. Laura Roslin
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Presidente

. Laura Roslin

. Gaius Baltar

. Tom Zarek

. Tory Foster

. Ellen Tigh*

. Lee Adama (“Apolo”)
. Felix Gaeta

. William Adama

. Karl Agathon (“Helo”)
10. “Galen Tyrol (“Jefe”)
11. Callandra Tyrol (“Cally”)
12. Helena Cain*
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13. Anastasia Dualla (“Dee”)*
14. Sharon Valerii (“Boomer”)
15. Saul Tigh

16. Samuel T. Anders

17. Kara Thrace (“Starbuck”)
18. Louanne Katraine (“Kat")*

Noétese que aunque el Presidente esté en la “Prision”, conser-
va su cargo Yy todas las capacidades asociadas a él.

Si el Presidente o el Almirante se descubren como cylons,
el jugador que ocupe el siguiente puesto mas alto en la linea
de sucesion asumira el correspondiente cargo. Ademas, si
el Almirante (pero no el Presidente) es enviado a la “Prision”,
el jugador que ocupe el siguiente puesto mas alto seréd
nombrado Almirante. Si un Almirante despojado de su titu-
lo sale de la “Prisibn” méas adelante, no recupera su cargo
automaticamente.

Si el Presidente o el Almirante son ejecutados (ver pagina
12), el jugador que ocupe el siguiente puesto mas alto en la
linea de sucesion (incluido el nuevo personaje que sustituya
al ejecutado, en caso de que lo haya) asumira el correspon-
diente cargo.

Si después de la ejecucion se escoge un nuevo personaje que
ocupe un puesto de mayor prioridad en la linea de sucesion
que el Presidente o Aimirante actuales, el nuevo personaje no
recibe automaticamente el cargo.

JUGADORES CYLONS
DESCUBIERTAOS

Deben aplicarse los siguientes cambios al turno de los jugado-
res cylons descubiertos:

¢ Robar cartas de Habilidad: Un jugador cylon puede robar
2 cartas de Habilidad de cualesquier tipos, sin embargo cada
carta debe proceder de un mazo de Habilidad diferente. En
otras palabras, los jugadores cylons no pueden robar mas de
1 carta de Habilidad de un mismo tipo durante este paso de
su turno.

e Preparativos para el salto (cuando sea necesario): Este
paso ya no se omite durante los turnos de los jugadores
cylons. Por ejemplo, si un jugador cylon hace uso de la re-
gla especial de la localizacion “Caprica” y elige una carta de
Crisis en la que figura el icono de Preparativos para el salto,
el indicador de Flota se desplaza 1 casilla hacia delante en
el medidor de Preparativos para el Salto (después de resol-
ver la carta de Crisis). Importante: esta regla supone un
cambio al texto impreso en la localizacion cylon “Céaprica”.
Cuando se utilice esta localizacién, no debe omitirse el paso
de Preparativos para el salto.

Ademas, todas las capacidades descritas en la hoja de perso-
naje de un jugador cylon descubierto se ignoran. Esto significa
que si Sharon Valerii se ha revelado a si misma como cylon
antes de la fase de Agentes Durmientes, el jugador que la
controla sélo recibird 1 carta de Lealtad durante dicha fase,
en lugar de las 2 que recibiria si no se hubiera descubierto
como cylon. La carta de Lealtad no usada permanece en el
mazo de Lealtad, del que podra robarse mas adelante como
resultado de una ejecucion.
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CAMO USAR LAS
OPCIONES DE ESTA
EXPANSION

La expansion Exodo ofrece tres opciones de juego que ex-
panden las reglas basicas y afiaden mayor profundidad a las
partidas. La opcién de Conflicto de Lealtades aumenta la va-
riedad de cartas de Lealtad, la opcion de la Flota Cylon hace
especial hincapié en el combate espacial, y la opcion de la
Nebulosa lonia plantea una nueva carta de Objetivo que permi-
te a los jugadores interactuar con aliados y quiza enfrentarse
a una dura prueba casi al final de la partida. Ninguna de estas
opciones es necesaria para jugar, pero pueden utilizarse por
separado o en cualquier combinacion.

OFPCION 1: CONFLICTO
DE LEALTADES

Con esta opcién los jugadores comprobaran que a sus per-
sonajes les motiva algo mas que pertenecer a una u otra
faccion. Para algunos se trata de un objetivo personal que
esperan cumplir; otros descubriran que son uno de los
misteriosos Cinco Ultimos, los enigmaticos modelos cylons
que no conviven con el resto de los cylons conocidos. La
identidad de los Cinco Ultimos es tan secreta que descubrir
a uno de ellos puede entrafar un gran peligro. Con la op-
cion de Conflicto de Lealtades, los jugadores pueden utilizar
las cartas de Lealtad de Reto Personal, las de los Cinco
Ultimos o ambas.

Una advertencia: utilizar las cartas de Lealtad de Reto Personal
complica sobremanera el juego para el bando humano. Se re-
comienda que solo las usen jugadores experimentados.

PREPARACION DE UNA PARTIDA
DE CONFLICTO DE LEALTADES

Los jugadores deben decidir si van a jugar so6lo con las car-
tas de Lealtad de Reto Personal, sélo con las de los Cinco
Ultimos, o con ambas. Si solo van a utilizar las de Reto
Personal, devuelve todas las cartas de los Cinco Ultimos a
la caja del juego. Si s6lo quieren usar las cartas de Lealtad
de los Cinco Ultimos, devuelve las de Reto Personal a la
caja.

Al construir el mazo de Lealtad, todas las cartas de Reto
Personal y Cinco Ultimos que no se hayan devuelto a la caja
deben afiadirse al monton de cartas de “No eres un cylon” du-
rante el paso de organizar las cartas de lealtad (ver recuadro
de la pagina B).
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RECOMENDACIAN F’AR,A LA
PRIMERA PARTIDA CON EXODO

Tratar de integrar todas las reglas y componentes nuevos
de las opciones presentadas en esta expansion puede lle-
gar a abrumar en un principio. Si vais a jugar por primera
vez con Exodo, seria conveniente que no utilicéis ninguna
de las tres opciones descritas en estas reglas, o bien
gue solo uséis las cartas de Lealtad de los Cinco Ultimos
para la opcion de Conflicto de Lealtades. Cuando todos os
hayais familiarizado con las novedades de esta expansion,
podréis implementar las distintas opciones combinando-
las como mas os guste

REGLAS DE LA OPCION DE
CONFLICTO DE LEALTADES

En esta seccion se describe con detalle el modo en que deben
usarse los componentes y reglas de la opcién de Conflicto de
Lealtades. Cabe sefnalar que, a efectos de determinar si un
jugador es humano o cylon, las cartas de Lealtad de Reto
Personal y de los Cinco Ultimos reciben el mismo trato que
las cartas de Lealtad de “No eres un cylon”.

Retos Personales

Cada personaje puede tener una motivacion personal que no
esté vinculada a su lealtad hacia la humanidad o los cylons.
Estas motivaciones se representan mediante las cartas de
Lealtad de Reto Personal. Cada una de estas cartas tiene
impresa una accion que permite al jugador que la ha recibido
mostrar dicha carta. Sin embargo, Unicamente podra mos-
trarla si retne todas las condiciones establecidas en su texto.

Si un jugador revele una carta de Lealtad de Reto Personal y
la flota ha recorrido 6 unidades de distancia 0 menos, dicho
jugador afade la primera carta del montén de “No eres un
cylon” al mazo de Lealtad, lo baraja bien y luego roba una
nueva carta de Lealtad, que debera examinar sin ensefiarsela
a los demas jugadores. Si la flota ha recorrido 7 unidades de
distancia o mas cuando un jugador revela su carta de Lealtad
de Reto Personal, no robara una nueva carta de Lealtad.

Usar las cartas de Lealtad de Reto Personal hace que el juego
resulte mas dificil para los humanos, ya que también deberan
cumplir las condiciones descritas en la carta de Objetivo. Sin
embargo, cada Reto Personal que pertenezca a un jugador
humano y que no haya sido revelado al terminar la partida
reduce el recurso indicado en la carta. Si después de aplicar
estas reducciones ninguno de los recursos ha bajado a O o
menos, los humanos ganan la partida. Por el contrario, si
alguno de los recursos cae a O o0 menos, la victoria sera para
los cylons. Si un jugador cylon descubierto posee un Reto
Personal no revelado al final de la partida, el recurso indicado
en esta carta no se reducira.
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Los Cinco Ultimos

Existen doce modelos de cylons, pero los siete que lideran la
flota cylon jamas hablan de los otros cinco. Sus identidades
estadn rodeadas de misterio, y todo el que los busca pone
en grave peligro su vida. Si un jugador recibe una carta de
Lealtad de los Cinco Ultimos, su personaje sera uno de estos
modelos finales (incluso aunque en la carta ponga “No eres
un cylon”; ver recuadro de la derecha). Los Cinco Ultimos no
son como los demas cylons, y sus lealtades en este conflicto
no pueden darse por sentado.

El texto de las cartas de Lealtad de los Cinco Ultimos sélo
se resuelve si otro jugador mira la carta a consecuencia de
un efecto de juego (por ejemplo, el Detector de cylons de
Gaius Baltar) o si se muestra la carta como resultado de una
ejecucion.

Si un jugador mira una carta de Lealtad de los Cinco Ultimos
que pertenece a otro jugador, debe mostrarla de inmediato
y devolvérsela a su propietario. A continuacion, el propietario
de la carta resuelve el texto de la misma, la vuelve a poner
boca abajo y la mezcla con las demas cartas de Lealtad que
tenga.

Si la carta de Lealtad de los Cinco Ultimos se ha descubierto a
raiz de una ejecucion, su propietario debe resolver el texto de
la carta y luego devolverla a la caja. Cabe sefialar que, como
ocurre con las cartas de Crisis y las pruebas de Habilidad, los
jugadores cylons descubiertos no se ven afectados por las
capacidades de las cartas de Lealtad de los Cinco Ultimos.

Secretismo y Conflicto de Lealtades

Las reglas de secretismo descritas en la pagina 20 de las re-
glas basicas también se aplican a las cartas de Reto Personal
y a las cartas de Lealtad de los Cinco Ultimos. Los jugadores
no pueden comentar el texto de sus cartas de Lealtad salvo
para afirmar o negar su condicion de humanos o cylons.

Un jugador puede sugerir que posee una carta de Reto
Personal o de los Cinco Ultimos recomendando encarecida-
mente a los demas que no miren sus cartas de Lealtad (tanto
si esta advertencia tiene fundamento como si no), pero no se
le permite declarar abiertamente que tiene cartas de uno u
otro tipo ni tampoco podra dar detalles sobre los efectos de
sus cartas.
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<NO ERES UN CYLON?

Si un jugador recibe una carta de Lealtad que lo identifica
como uno de los Cinco Ultimos modelos de cylon, ¢como
es que en ella dice “No eres un cylon"? La respuesta es
gue los Cinco Ultimos modelos siguen aferrandose a las
identidades que han mantenido mientras formaban par-
te de la flota humana. Aun tras descubrir su verdadero
origen, estos individuos no tienen por qué unirse a sus
congéneres cylons. En lo relativo al bando que debe per-
tenecer el jugador para ganar la partida, las cartas de
Lealtad de los Cinco Ultimos funcionan exactamente igual
gue las cartas de Lealtad normales de “No eres un cylon”.

Si un jugador tiene una carta de Lealtad de los Cinco
Ultimos y también una carta de Lealtad de “Eres un cylon”,
se le trata como a cualquier otro jugador que tenga una
carta de “Eres un cylon”. Tematicamente, el personaje es
uno de los Cinco Ultimos que ha decidido aliarse con los
demas cylons.

La resurreccion y los Cinco Ultimos

Si bien es cierto que, segin lo establecido en la serie, un
miembro de los Cinco Ultimos que fuera ejecutado debe-
ria resucitar, si el personaje en cuestion no esta aliado
con los cylons (es decir, si el jugador que tiene la carta de
Lealtad de los Cinco Ultimos no tiene ademas una carta
de “Eres un cylon®), los demas cylons intentaran retener
al personaje en su tanque de resurreccion de forma inde-
finida, por lo que dejara de estar disponible para el resto
de la partida. El jugador que lo controla debe resolver
la ejecucion como si fuera un personaje humano, con la
consiguiente pérdida de Moral y seleccion de un nuevo
personaje.
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OPCION 2:
LA FLOTA CYLON

Con esta opcion, los ataques aleatorios de los cylon se sus-
tituyen por una persecucién constante de sus naves. A dife-
rencia del juego basico, la activacion de naves cylon siempre
tiene algun efecto, ya sea sobre el tablero de juego principal
o sobre el de la Flota Cylon. Si Galactica efectia un salto y se
aleja de las naves cylons, éstas continuaran persiguiendo a
la flota humana, y posiblemente las alcancen una y otra vez.

Esta opcion requiere el uso del tablero de la Flota Cylon, el
indicador de Persecucion, la carta de Cargo de CAG, la carta
alternativa de Cargo de Almirante, los Vipers Mark VIl y los
Incursores adicionales incluidos en la caja de esta expansion.
Esta opcion afade muchos elementos novedosos al juego;
los jugadores menos experimentados harian mejor en igno-
rar esta seccién hasta haberse familiarizado con las reglas.

PREPARACION DE LA PARTIDA
CON LA FLOTA CYLON

Antes de seguir las instrucciones de preparacion descritas en
las reglas basicas, quita todas las cartas de ataque cylon de
los mazos de Crisis y Crisis Extrema. Devuelve estas cartas a
la caja. Cuando afiadas las cartas de Crisis y Crisis Extrema
de la expansion Exodo a los mazos de la caja basica, no olvi-
des incluir las cartas de “El CAG elige”.

Durante el paso 5 de la preparacion de la partida con Exodo
(ver pagina B), sigue estas instrucciones adicionales.

1. Tablero de la Flota Cylon: Coloca el tablero de la Flota
Cylon a la izquierda del tablero principal.

2. Naves de plastico nuevas e indicador de Persecucion:
Devuelve a la caja 2 Vipers de la “Reserva”, coloca los 4
Vipers Mark VIl en la casilla de “Vipers dafiados” del tablero
de juego principal y afade los 4 Incursores cylons nuevos
al monton de naves cylons que hay junto al tablero. Pon
también el indicador de Persecucion en la casilla de “Inicio”
del medidor de Persecucion que hay en el tablero de la
Flota Cylon.

3. Carta de Cargo de CAG y carta alternativa de Cargo de
Almirante: La carta de Cargo de CAG se entrega al juga-
dor cuyo personaje se encuentre mas arriba en la linea de
sucesion de dicho cargo (ver pagina 14). La carta alter-
nativa de Cargo de Almirante se entrega al jugador cuyo
personaje se encuentre mas arriba en la linea de sucesion
de dicho cargo, y la version original (la incluida en el juego
basico) debe devolverse a la caja.

REGLAS DE LA OPCIAN DE LA
FLOTA CYLON

En esta seccién se describe con detalle el modo en que de-
ben usarse los componentes y reglas de la opcion de la Flota
Cylon.
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Tablero de la Flota Cylon

El tablero de la Flota Cylon representa la base de operaciones
desde donde los cylons preparan y lanzan sus atagues contra
la humanidad. Estd formado por la localizacion “Puente de
la Estrella Base”, el medidor de Persecucion y seis zonas de
espacio cylon que se corresponden con las seis zonas del
espacio que rodean Galactica en el tablero principal. La zona
de espacio cylon designada como “7-8" se corresponde con
la zona que hay delante de Galactica, las zonas de espacio
cylon “4” y “2” se corresponden con las zonas de espacio con
iconos de lanzamiento de Vipers que hay a ambos lados de
Galactica, las zonas de espacio cylon “5-6" y “3”"se corres-
ponden con las zonas de espacio sin iconos de lanzamiento
de Vipers que hay a ambos lados de Galactica, y la zona de
espacio cylon “1” se corresponde con la zona del espacio que
gueda detras de Galactica.

El Puente de la Estrella Base

La localizacion “Puente de la Estrella Base” que hay en el ta-
blero de la Flota Cylon brinda a los jugadores cylons nuevas
opciones en su lucha contra la humanidad. A esta localizacion
s6lo pueden desplazarse los cylons descubiertos. Nota: los ju-
gadores cylons no tienen que descartar ‘1 carta de Habilidad
para desplazarse entre el “Puente de la Estrella Base” y cual-
quiera de las otras localizaciones cylons.

Cuando un jugador activa la accién especial del “Puente de la
Estrella Base”, debe elegir 2 de las 4 capacidades descritas
en ella y resolverlas de una en una. Es preciso sefalar que
cada capacidad so6lo puede utilizarse una vez por cada acti-
vacion de la localizacion; asi, no podria activar la localizacion
para usar dos veces la capacidad que obliga al CAG a colocar
1 Nave Civil.

El medidor de Persecucion

Asi como los humanos pugnan por efectuar un salto eficaz
gue ponga a salvo a su flota, los cylons los persiguen de ma-
nera implacable. Esta caceria se representa utilizando el me-
didor de Persecucion que hay en el tablero de la Flota Cylon.
Cuando el indicador de Persecucion llega al final de este medi-
dor, todas las naves cylons que haya en las zonas de espacio
del tablero de la Flota Cylon se trasladan a las correspon-
dientes zonas de espacio del tablero principal. El medidor de
Persecucién avanza sobre todo mediante la activacion de las
naves cylons (tal y como se explica a continuacion).

Activacion de naves cylons con la opcion de
la Flota Cylon

Cuando se juega con la opcion de la Flota Cylon, la activacion
de naves cylons siempre tiene algun efecto, incluso aunque
no haya sobre el tablero ninguna nave del tipo activado. Se
siguen las reglas habituales de activacion de naves cylons
(descritas en las paginas 22-24 del manual basico); pero
donde la activacién no tuviera antes ningin efecto, ahora se
aplicara uno de los siguientes, en funcion del tipo de nave que
debiera haberse activado.
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Activacion de Incursores: Si no hay Incursores ni Estrellas
Base en el tablero principal, se coloca 1 Incursor en el tablero
de la Flota Cylon (siguiendo las reglas de colocacion que se
describen mas adelante) y el indicador de Persecucion avanza
1 casilla por el medidor.

Activacion de Incursores Pesados y Centuriones: Si no hay
Incursores Pesados, Centuriones ni Estrellas Base sobre el
tablero principal, se coloca 1 Incursor Pesado en el tablero
de la Flota Cylon (siguiendo las reglas de colocacién que se
describen mas adelante) y el indicador de Persecucion avanza
1 casilla por el medidor.

Lanzamiento de Incursores o activacion de Estrellas Base:
Si no hay ninguna Estrella Base sobre el tablero principal a
la hora de resolver uno de estos iconos, se coloca 1 Estrella
Base en el tablero de la Flota Cylon (siguiendo las reglas de
colocacion que se describen mas adelante) y el indicador de
Persecucién avanza 1 casilla por el medidor.

Colocacion de naves cylons en el tablero de la
Flota Cylon

Cuando la activacion de naves cylons requiera la colocacion
de un Incursor, Incursor Pesado o Estrella Base en el tablero
de la Flota Cylon, el jugador actual debe tirar el dado y poner
la nave en la zona de espacio cylon que se corresponda con
el resultado. Esta tirada si puede verse modificada por otros
efectos de juego (como la carta de Habilidad “Planificaciéon

[=T=N]

Andviv

Inmviy

EJEMPLOS DE COLOCACION DE NAVES EN
1 EL TABLERO DE LA FLOTA CYLON

1. Los Incursores se activan durante el paso de Activacion
de naves cylons.

2. Como no hay Incursores ni Estrellas Base en las zonas
de espacio del tablero principal, el jugador actual tira el
dado, saca un 7 y coloca 1 Incursor en la correspondien-
te zona de espacio cylon.

3. El jugador actual avanza el indicador de Persecucion y
éste acaba en una casilla que tiene el dibujo de una Nave
Civil. Como consecuencia, el CAG debe colocar 1 Nave
Civil en el tablero principal.

4. Posteriormente durante la partida, en otro paso de
Activacion de naves cylons, se lanzan Incursores.

5. Dado que no hay Estrellas Base en las zonas de espa-
cio del tablero principal, el jugador actual deberia tirar
el dado y poner una Estrella Base en la zona de espacio
cylon correspondiente al resultado.

Pero ya no quedan mas Estrellas Base en la caja, asi que
el jugador actual busca la zona de espacio de numero
mas alto que contenga al menos 1 Estrella Base (en este
caso se trata de la zona de espacio cylon “5-6"), y despla-
za todas las naves de esa zona a la equivalente del tablero
principal.

6. Por dltimo, el jugador actual avanza el indicador de
Persecucion 1 casilla por el medidor.

BATTLESTAR GALACTICA — EXPANSIAN éXCIDEI
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estratégica” o la capacidad “Apuesta arriesgada” de Samuel
T. Anders).

Si todas las naves del tipo indicado estan ya sobre el tablero
principal o sobre el de la Flota Cylon, el jugador actual debe
buscar la zona de espacio cylon con el nimero mas alto que
contenga al menos 1 nave del tipo necesario. Luego debe
desplazar todas las naves que haya en esa zona de espa-
cio cylon a la zona de espacio correspondiente del tablero
principal.

Desplazamientos del indicador de Persecucion

El medidor de Persecucion muestra los preparativos de la flo-
ta cylon para iniciar una ofensiva. El indicador que lo recorre
avanza principalmente cuando se coloca una nave cylon sobre
el tablero de la Flota Cylon, pero también puede moverse de-
bido a otros efectos de juego.

Cada vez que el indicador de Persecucion deba avanzar a lo
largo del medidor, hay que desplazarlo 1 casilla hacia la dere-
cha. Cuando el indicador entre en la casilla que tiene dibujada
una Nave Civil, el CAG debe colocar 1 Nave Civil sobre el
tablero principal. Cuando el indicador entre en la casilla que
tiene dibujada dos Naves Civiles, el CAG debe colocar 2 Naves
Civiles sobre el tablero principal (primero una y después la
otra).

Cuando el indicador de Persecucion llegue a la casilla en la
que pone “Ataque”, todas las naves cylons que haya en cada
una de las zonas de espacio del tablero de la Flota Cylon
deben trasladarse a las correspondientes zonas de es-
pacio del tablero principal. A continuacion, el indicador de
Persecucion retrocede hasta la casilla de “Inicio” del medidor
de Persecucion.

Colocacién de naves cylons en el tablero principal

Cuando un efecto de juego indique a un personaje que debe
colocar naves cylons sobre el tablero principal (por ejemplo,
para resolver la carta de Salto “Emboscada cylon” o un ico-
no de lanzamiento de Incursores), es preciso seguir estas
instrucciones.

1. Elige los tipos de naves cylons adecuados de entre las que
no estén en el tablero principal ni en el tablero de la Flota
Cylon. Coloca estas naves sabre el tablero principal siguien-
do las indicaciones dadas.

2. Si después del paso 1 faltan naves para satisfacer el efec-
to, coge las necesarias de las zonas de espacio cylon, em-
pezando por las zonas de nUmeraos mas bajos y continuan-
do en orden ascendente hasta haber colocado todas las
naves necesarias.

3. Si después del paso 2 adn faltan naves para satisfacer el
efecto, el jugador actual decide qué naves quedaran sin
colocar.

El cargo de CAG

El CAG (Commander, Air Group, o “comandante de grupo de
vuelo” en espafiol) es el oficial al mando que coordina a los
pilotos de Galactica. La carta de Cargo de CAG se asigna al
principio de la partida y proporciona capacidades especiales
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muy potentes al jugador que ostenta dicho cargo. Al igual que
el Presidente y el Aimirante, el CAG debera enfrentarse a de-
cisiones vitales planteadas por las cartas de Crisis. Si el CAG
se descubre como cylon, el cargo se cedera al siguiente per-
sonaje en la linea de sucesion (ver mas adelante). Ademas, si
el CAG es enviado a la “Prision”, el cargo también se cedera al
siguiente personaje en la linea de sucesion. Si un CAG es des-
pojado de su cargo y posteriormente abandona la “Prision”,
no recupera su cargo de forma automatica.

Siempre que un efecto de juego inste al CAG a colocar una
Nave Civil sobre el tablero principal, el jugador podra elegir en
gué zona del espacio situarla. A ser posible, el CAG debera
colocar la Nave Civil en una zona de espacio que no contenga
ya otra Nave Civil. Si ya hay Naves Civiles en todas las zonas
de espacio, el CAG puede colocar la nueva en cualquiera de
ellas. A la hora de colocar Naves Civiles, el CAG debe tener
presente la situacion de las naves cylons en el tablero de la
Flota Cylon, ya que indica las zonas por donde atacaran cuan-
do aparezcan en el tablero principal.

Linea de sucesion del CAG

Los nombres marcados con un asterisco pertenecen a perso-
najes de la expansion Pegasus.

. Lee Adama (“Apolo”)

. Kara Thrace (“Starbuck”)
. Louanne Katraine (“Kat”)*
. Sharon Valerii (“Boomer”)
. Samuel T. Anders

. Karl Agathon (“Helo”)

. William Adama

. Helena Cain*

. Saul Tigh

10. Felix Gaeta

11. Anastasia Dualla (“Dee”)*
12. Galen Tyrol (“Jefe”)

13. Callandra Tyrol (“Cally”)
14. Tom Zarek

15. Ellen Tigh*

16. Gaius Baltar

17. Tory Foster

0O N O o M-

©

18. Laura Roslin

Vipers Mark VI

Los Vipers Mark VIl son modelos mas avanzados de los an-
tiguos Mark Il (los utilizados a bordo de Galactica), pero los
cylons sabotearon la actualizacion de sus programas de na-
vegacion. Si se elimina esta actualizacion, los cazas podran
volver a utilizarse como las potentes armas que son.

Los Vipers Mark VIl funcionan exactamente igual que los de-
mas Vipers, con algunas excepciones. Al principio de la par-
tida, los 4 Vipers Mark VIl empiezan en la casilla de “Vipers
dafiados” y no podran utilizarse hasta ser reparados.
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Si un efecto de juego requiere que un jugador destruya,
coloque o active Vipers, y hay disponibles tanto Vipers nor-
males como Mark VII, el jugador actual elige cuales usar.

Si un personaje esta pilotando un Viper Mark VIl o activa
uno que no esté pilotado, podra moverlo 2 zonas de espa-
cio en vez de 1. Es decir, una vez que se haya desplazado a
una zona de espacio adyacente, podra moverse a otra zona
de espacio adyacente adicional si lo desea.

Cuando un Viper Mark VIl es atacado, recibe dafios con un
resultado de 6 6 7, y es destruido con un 8 (esta informa-
cion se incluye en la “Tabla de ataque para la opcion de la
Flota Cylon” que figura en la pagina 24).

CAMBIOS Y ACLARACIONES A LAS
REGLAS CON LA OPCION DE LA
FLOTA CYLON

Esta seccion explica diversos cambios generales en las reglas
que contradicen y sustituyen a las del juego bésico. Estas
reglas siempre deben aplicarse cuando se utilice la opcion de
la Flota Cylon.

Activacion de Vipers

Cuando cualquier jugador activa un Viper, ahora tiene la op-
cion de escoltar una Nave Civil hasta un lugar seguro en vez
de moverse o atacar. Si un jugador activa un Viper para escol-
tar a una Nave Civil, puede elegir una Nave Civil que esté en
su misma zona de espacio y devolverla al monton de Naves
Civiles no usadas.

Saltos de la flota

Cuando la flota humana efectia un salto, todos los Vipers
gue haya en zonas de espacio regresan a la “Reserva”, y
todo personaje que estuviera pilotando uno de estos Vipers
se traslada al “Hangar” como es habitual.

Sin embargo, las Naves Civiles no se retiran del tablero
principal. Todas ellas permaneceran en la misma zona de
espacio donde se encontraba cuando la flota efectut el salto.
Las Naves Civiles so6lo se quitan del tablero principal cuando
son destruidas, escoltadas mediante la activacion de un Viper
o0 como consecuencia de un efecto de juego que indique ex-
presamente que los jugadores deben quitar Naves Civiles del
tablero principal.

Por dltimo, todas las naves cylons que hubiera en las zonas
de espacio del tablero principal se trasladan a las correspon-
dientes zonas de espacio del tablero de la Flota Cylon (ver
“Tablero de la Flota Cylon” en la pagina 12). Todas las fichas
de Dafio que haya sobre las Estrellas Base se retiran y se
mezclan con las demas fichas no usadas de Dafio en Estrella
Base.
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RETIRAR NAVES
DURANTE UN SALTO
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1. Devuelve a la “Reserva” todos los Vipers que estén en
zonas de espacio, y traslada al “Hangar” a todo perso-
naje que estuviera pilotando un Viper.

2. Las Naves Civiles no se retiran del tablero principal.

3. Traslada todas las naves cylons que haya en las zonas
de espacio del tablero principal a las zonas equivalen-
tes del tablero de la Flota Cylon.

Lanzamiento de Armas Nucleares

Para lanzar un Arma Nuclear, ahora el Almirante debe elegir
una zona de espacio como objetivo (en lugar de una Estrella
Base]) y tirar el dado. Si saca 1 6 2, el artilugio nuclear causa
2 dafios a una Estrella Base que esté en esa zona de espacio.
Si saca entre 3 y 6, el arma nuclear destruye una Estrella
Base que esté en esa zona de espacio. Si el resultado es 7, el
dispositivo nuclear destruye una Estrella Base y 3 Incursores
gue estén en esa zona de espacio. Si saca 8, todas las na-
ves que haya en esa zona de espacio son destruidas (inclui-
dos Incursores, Incursores Pesados, Estrellas Base, Vipers
y Naves Civiles). En los casos en que el resultado del dado
sea 7 o menos y haya varias Estrellas Base en la zona de
espacio alcanzada, el Aimirante elige cual de ellas es dafiada
o destruida. Si el resultado del dado es de 7 o menos y no
hay naves del tipo dafiado o destruido en la zona de espacio
afectada, el Arma Nuclear no habra surtido efecto (aun asi, el
Almirante debe descartar la ficha y colocarla junto al tablero
principal).
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OPCION 3: LA
NEBULOSA IONIA

Durante su travesia hasta la Nebulosa lonia, las rigurosas ex-
periencias vividas por los personajes pueden traumatizarlos.
Ademas, a la hora de afrontar los desafios pueden verse apo-
yados o entorpecidos por los numerosos aliados presentes
en la flota. Pero al final del trayecto, cada personaje debera
hacer frente a su propia encrucijada y demostrar su valia.

La opcion de la Nebulosa lonia utiliza las fichas de Trauma,
los indicadores de Aliado, las fichas alternativas de Dafio en
Estrella Base y las cartas de Aliado, Encrucijada y Objetivo
Nebulosa lonia. Esta opcién afiade muchos elementos nove-
dosos al juego; los jugadores menos experimentados harian
mejor en ignorar esta seccion hasta haberse familiarizado
con las reglas.

PREPARACION DE LA PARTIDA
CON LA NEBULOSA |IONIA

Durante el paso 6 de la preparacion de la partida con Exodo
(ver pagina B), sigue estas instrucciones adicionales.

1. Fichas alternativas de Dafio en Estrella Base: Devuelve a
la caja las fichas de Dafio en Estrella Base del juego basi-
co, y coloca boca abajo junto al tablero principal las que se
incluyen en esta expansion.

2. Fichas de Trauma: Pon las fichas de Trauma boca abajo
junto al tablero principal y mézclalas bien. Este montén es
la provision de fichas de Trauma. Roba 2 fichas al azar de
esta provision y coloca una de ellas en la “Enfermeria” y
otra en la “Prisién”, ambas boca abajo y sin mirarlas.

Cada jugador roba 3 fichas de Trauma al azar de la provi-
sion, las mira (sin revelarlas a los demas jugadores) y las
deja junto a la hoja de su personaje. Si alguna de estas
fichas de Trauma tiene un simbolo de Desastre, el jugador
debe mostrarla, descartarla y robar una nueva ficha de
Trauma. Las fichas descartadas de este modo se devuel-
ven a la provision de fichas de Trauma y se mezclan bien
con las demas.

3. Carta de Objetivo de Nebulosa lonia y cartas de
Encrucijada: Baraja las cartas de Encrucijada y apartalas
a un lado. No se utilizardn hasta la fase de Encrucijada
(ver pagina 18). La carta de Objetivo de la Nebulosa lonia
se coloca junto al mazo de Salto, y la carta de Objetivo de
Kobol se devuelve a la caja.

4. Cartas e indicadores de Aliado: Baraja las cartas de
Aliado y colécalas junto al tablero principal con los indica-
dores de Aliado. Roba las 3 primeras cartas de este mazo
de Aliados y ponlas boca arriba junto a él. Nota: si se
roba una carta de Aliado que representa a un personaje
escogido por un jugador, se devuelve dicha carta a la
caja y se roba de nuevo hasta que salga una carta de un
personaje que no haya sido escogido por ningun jugador.
Coge 1 ficha de Trauma de la provision para cada una de
estas cartas de Aliado y colécala sobre ella boca abajo y
sin mirarla.
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Finalmente, coge los indicadores de Aliado de cada una de
estas tres cartas y colécalos en las localizaciones sefialadas
en las cartas (debajo de la imagen).

REGLAS DE LA OPCION DE LA
NEBULOSA |IONIA

En esta seccion se describe con detalle el modo en que deben
usarse los componentes y reglas de la opcion de la Nebulosa
lonia.

Fichas de Trauma

Durante el transcurso de la partida, los jugadores recibiran
fichas de Trauma. Estas fichas representan los efectos psico-
légicos que tendran las penurias sufridas por los personajes
(por ejemplo, como consecuencia de ir a la “Enfermeria” o a
la “Prision”). Las fichas de Trauma se utilizan para influir en
la actitud de los Aliados con los que pueden encontrarse los
personajes. Pero su utilidad mas importante consiste en de-
terminar qué jugadores son eliminados de la partida cuando
sus personajes son sometidos a juicio (si son humanos) o
cuando se almacena toda su linea (si son cylons).

En algunos casos un jugador recibird una ficha de Trauma
con un simbolo Benigno. Esto significa que su personaje ha
desarrollado un cierto grado de compasion o fe en el destino
a raiz de su sufrimiento (recibir fichas de Trauma con uno de
estos simbolos puede resultar peligroso para los personajes
cylons, como se explica en la pagina 19). En otros casos, un
jugador puede recibir una ficha de Trauma con un simbolo
Antagonico; esto indica que su personaje se ha resentido a
causa de sus problemas y se ha vuelto méas agresivo (recibir
fichas de Trauma con uno de estos simbolos puede resultar
peligroso para los personajes humanos, como se explica en
la pagina 19). También se puede recibir una ficha de Trauma
con un simbolo de Desastre, lo que significa que el personaje
en cuestion ha sufrido alguna calamidad (ver “Obtencion de
Traumas” méas adelante).

Simbolo
Berigno

Simbolo
Antagonico

Simbolo de
Desastre

Obtencion de Traumas

Siempre que un jugador coja la ficha de Trauma de una locali-
zacion o robe una de la provision de fichas no usadas, debera
llevar a cabo los siguientes pasos en el orden indicado:

1.Si la ficha de Trauma tiene un simbolo Antagonico o
Benigno, el jugador debe afiadirla (sin mostrarla) a las de-
mas fichas de Trauma que ya tenga.

2. Si la ficha de Trauma tiene un simbolo de Desastre, el juga-
dor debe ensefarla de inmediato.
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A. Si es un jugador humano, su personaje es ejecutado (ver
“Ejecucion” en la pagina 7).

B. Si es un jugador cylon, debe robar otras 2 fichas de
Trauma y examinarlas sin ensefiarlas a los demas juga-
dores. Si alguna de ellas es igual que la primera en la
que figuraba el simbolo de Desastre, debera mostrarla
también y robar otras 2 fichas de Trauma. A continua-
cion debe afiadir a sus propias fichas de Trauma todas
las fichas robadas que no tengan simbolos de Desastre.

3. El jugador devuelve a la provision de fichas de Trauma no
usadas todas las fichas que tengan el simbolo de Desastre
(boca abajo y mezclandolas bien con el resto).

Si la ficha de Trauma se ha cogido de la “Enfermeria” o de la
“Prision”, debe ponerse en la localizacion otra ficha de Trauma
de la provision de fichas no usadas (ver “Localizaciones y
Traumas” a continuacion).

Localizaciones y Traumas

Al comienzo del turno de un jugador (antes de robar cartas
de Habilidad), si su personaje se halla en la “Enfermeria” o
en la “Prision”, debera coger la ficha de Trauma que haya
en esa localizacion, examinarla (sin que los demas la vean) y
llevar a cabo los pasos descritos en la seccion “Obtencién de
Traumas” (ver mas arriba). Después debe sustituir la ficha
qgue ha cogido de la localizacién por una ficha de Trauma nue-
va de la provision de fichas no usadas (esta ficha nueva no
puede mirarla).

Ejecuciones y Traumas

Al resolver una ejecucion, un jugador que ha demostrado ser
humano debe descartarse de todas sus fichas de Trauma al
mismo tiempo que de las cartas de Lealtad. Inmediatamente
después de que el jugador haya escogido un nuevo personaje,
debera robar 3 fichas de Trauma y examinarlas sin mostrar-
las a los demas jugadores. Como ocurre al principio de la par-
tida, el jugador debera robar fichas de reemplazo para todas
las que tengan un simbolo de Desastre, y devolver éstas a la
provision de fichas no usadas. Si un jugador ha resultado ser
cylon al resolverse su ejecucion, debera conservar sus fichas
de Trauma.

Aliados

Tanto Galactica como la Colonial Uno estan pobladas por
individuos que poseen talentos extraordinarios, conocimien-
tos practicos y rasgos positivos que pueden beneficiar a la
humanidad. Sin embargo, también poseen malos habitos, mo-
tivaciones egoistas y personalidades destructivas que pueden
perjudicar a quienes se relacionan con ellos. Los jugadores
pueden interactuar con estos individuos utilizando las cartas
e indicadores de Aliado.

Si un personaje se encuentra en la misma localizaciéon que un
indicador de Aliado al final de su paso de movimiento, debe
tener un encuentro con la correspondiente carta de Aliado de
ese indicador antes de proceder a su paso de accion. Si hay
mas de un indicador de Aliado en la localizacién, el jugador
elige con cuél de ellos encontrarse (solo uno). Un jugador
s6lo puede encontrarse con un aliado en su propio turno, y
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Unicamente puede tener un encuentro por turno. Para resol-
verlo, sigue estas instrucciones:

1. Resolver el efecto de la carta de Aliado: Cada carta de
Aliado plantea dos posibles consecuencias para el encuen-
tro. El efecto de la parte superior se corresponde con el
resultado Benigno, y el de la parte inferior es el resultado
Antagonico.

Cuando un jugador tiene un encuentro con un aliado, pri-
mero ha de darle la vuelta a la ficha de Trauma que hay
encima de la carta de Aliado. Si esta ficha tiene un simbolo
Benigno, se resuelve el efecto Benigno de la carta. Si la
ficha tiene un simbolo Antagénico, se resuelve el efecto
Antagénico de la carta de Aliado. Si la ficha presenta un
simbolo de Desastre, no se aplica ninguno de los efectos
de la carta (resolver una ficha de Trauma con un simbo-
lo de Desastre en un encuentro con un aliado no causa
la ejecucion del personaje que ha iniciado el encuentro).
Después de darle la vuelta a la ficha de Trauma, el jugador
debe descartarla.

2. Descartar y robar una nueva carta de Aliado: Una vez
resuelta la carta de Aliado, el jugador retira el indicador de
Aliado del tablero y devuelve su carta a la caja. Luego roba
una nueva carta del mazo de Aliados para sustituir la que
acaba de descartar.

Siempre que se robe una carta de Aliado, si representa
a un personaje que estd siendo controlado por un juga-
dor o que ha sido ejecutado, debera devolverse a la caja y
robarse otra nueva. Si la localizacién indicada en la carta
de Aliado ya no es accesible (por ejemplo, como resultado
de la carta de Crisis Extrema “Bomba en la Colonial Uno”),
devuelve la carta de Aliado a la caja y roba otra.

A continuacién, el jugador coloca el correspondiente indica-
dor de Aliado en la localizacion sefalada en su carta.

3. Colocar una ficha de Trauma: Por Gltimo, el jugador que
ha robado la carta de Aliado elige una de sus propias fi-
chas de Trauma y la pone boca abajo sobre la carta que
acaba de robar. Si el jugador no tiene fichas de Trauma,
debe coger una al azar de la provision de fichas no usadas
y ponerla boca abajo sobre la carta de Aliado sin mirarla
(pero s6lo debe hacer esto si no tiene ninguna ficha de
Trauma propia).

Si una localizacién ocupada por un indicador de Aliado resulta
dafiada o eliminada del juego, todos los indicadores de Aliado
gue haya en esa localizacion deberan retirarse del tablero;
si esto ocurre, deben descartarse las fichas de Trauma que
haya sobre sus correspondientes cartas de Aliado y devolver-
se éstas a la caja. Si después de una ejecucion un jugador
escoge un personaje que se corresponda con un indicador de
Aliado presente sobre el tablero, también debera retirarse
este indicador del tablero, descartarse la ficha de Trauma
qgue haya sobre su correspondiente carta de Aliado y devolver
ésta a la caja.

En cualquiera de estas situaciones, el jugador cylon que tenga
mas fichas de Trauma debe robar una nueva carta de Aliado
para sustituir a la que se ha devuelto a la caja, y poner su co-
rrespondiente indicador de Aliado en la localizacion sefialada
en su carta (los indicadores de Aliado si pueden ponerse en
localizaciones dafiadas). Después, el jugador cylon elige una
de sus propias fichas de Trauma y la pone boca abajo sobre
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la carta de Aliado que acaba de robar. Si hay varios jugadores
cylons con la misma cantidad de fichas de Trauma, el jugador
actual elige cuél de ellos debe raobar la carta de Aliado y poner
una ficha de Trauma sobre ella. Si no hay jugadores cylons
con fichas de Trauma, el jugador actual roba una carta del
mazo de Aliados, coge una ficha de Trauma al azar de la pro-
vision de fichas no usadas, y la pone boca abajo y sin mirarla
sobre la carta de Aliado que acaba de robar. Este proceso se
repite hasta haber sustituido todas las cartas de Aliado que
se hayan devuelto a la caja.

Cuando se agote el mazo de Aliados, ya no podran robarse
mas cartas de Aliado.

EJEMPLO DE ENCUENTRO
CON ALIADO

'

S~

Abogado astuto - Sal de la “Prisian” N 2

yve a cualquier localizacion.

Romo Lampkin

Cleptomano - Descértate de todas tus
cartas de Habilidad.

Prision

Erermens

1. Al final del paso de movimiento de un jugador, su perso-
naje se encuentra en la “Prision” junto al indicador de
Aliado de Romo Lampkin, por lo que debe resolver un
encuentro con él. Empieza dandole la vuelta a la ficha
de Trauma que hay sobre su carta de Aliado.

2. Dado que la ficha de Trauma tiene un simbolo Benigno,
el jugador aplica el efecto Benigno de la carta (que le
permite salir de la “Prision” y desplazarse a cualquier
otra localizacion).

3. A continuacion, el jugador descarta la ficha de Trauma
y la carta de Aliado, roba una nueva carta de Aliado
y pone su correspondiente indicador en la localizacion
sefialada. Por dltimo, elige una de sus propias fichas
de Trauma y la coloca sobre la carta de Aliado nueva.
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Nota: los indicadores de Aliado s6lo generan encuentros al
final del paso de movimiento de un jugador. Si éste entra en
una localizacion fuera de su paso de movimiento (por ejem-
plo, a consecuencia del uso de la carta de Liderazgo “Orden
ejecutiva”), no tendrad un encuentro con su correspondiente
carta de Aliado.

Secretismo y fichas de Trauma

Las reglas de secretismo descritas en la pagina 20 de las
reglas basicas también se aplican a las fichas de Trauma. Los
jugadores no pueden comentar los simbolos que tengan sus
fichas de Trauma no reveladas. Un jugador puede mostrar-
se a favor o desaconsejar el encuentro con un indicador de
Aliado concreto, pero no se le permite declarar abiertamente
el tipo de ficha de Trauma que haya sobre su carta de Aliado.

Fichas alternativas de Daino en Estrella Base

Las fichas alternativas de Dafio en Estrella Base sustituyen
a las del juego basico. Las fichas de impacto critico, hangar
inutilizado, armamento inutilizado y dafios estructurales fun-
cionan del mismo modo que se describe en la pagina 25 de
las reglas basicas. Ademas, hay otros dos tipos de fichas de
Dafio en Estrella Base, que son los siguientes:

e Daifos colaterales: Si se roba
esta ficha, destruye hasta 3
Incursores que estén en la misma
zona de espacio que esta Estrella
Base. Coloca esta ficha sobre la
Estrella Base. Mientras perma-
nezca sabre ella, se cuenta como
1 ficha de Dafio.

e Dafios a tripulacion: Si se roba
esta ficha, cada jugador cylon
debe robar 2 fichas de Trauma.
Coloca esta ficha sobre la Estrella
Base. Mientras permanezca so-
bre ella, se cuenta como 1 ficha
de Dafio

La fase de Encrucijada

Cuando se juega con la carta de Objetivo de la Nebulosa lonia,
se inicia una fase de Encrucijada cuando los humanos reco-
rren 8 unidades de distancia o0 mas.

La fase de Encrucijada representa un momento trascendental
en la busqueda de la Tierra. Cuando los cylons atacan, cada
personaje debe afrontar una decision crucial.

Tan pronto da comienzo la fase de Encrucijada, se interrumpe
el turno del jugador actual y todos los jugadores deben com-
pletar estos pasos:

1. Preparar la Batalla de la Nebulosa lonia
2. Robar y resolver cartas de Encrucijada
3. Resolver el paso de “duicio/almacenamiento de la linea”.

Estos pasos se describen con mas detalle a continuacion.
Una vez resueltos todos ellos, se reanuda el turno del jugador
actual.
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1. Preparar la Batalla de la Nebulosa lonia

Cuando Galactica efectla el salto que la lleva hasta la ne-
bulosa, cae en una emboscada tendida por varias Estrellas
Base e Incursores. El consiguiente enfrentamiento es conoci-
do como la Batalla de la Nebulosa lonia.

En este paso, el jugador actual debe seguir estas indicaciones
en el orden establecido:

A. Coloca 1 Estrella Base y 4 Incursores en cada una de las
dos zonas de espacio que hay por encima de Galactica
(tal y como se indica en la ilustracion que hay sobre es-
tas lineas). Si se juega también con la opcion de la Flota
Cylon, hay que seguir los pasos descritos en la seccion
“Colocacion de naves cylons en el tablero de la Flota Cylon”
(ver pagina 14).

B. Lanza 2 Vipers en cada zona de espacio que tenga un ico-
no de lanzamiento de Vipers.

C. Desplaza el indicador de Flota hasta la casilla de Inicio del
medidor de Preparativos para el Salto. Cabe destacar que
este paso sustituye al reinicio del medidor descrito en la
seccion “Saltos de la flota” de la pagina 13 de las reglas
basicas.

2. Robar y resolver cartas de Encrucijada

Al llegar a la Nebulosa lonia, cada personaje debe enfrentarse
a un momento crucial. La naturaleza de este momento varia,
pero supone una oportunidad para que cada uno de ellos
supere su pasado o ejerza un gran impacto en la busqueda
de la Tierra.

Tras haber colocado las naves para iniciar la Batalla de
la Nebulosa lonia y reiniciado el medidor de Preparativos
para el Salto, el jugador actual debe barajar el mazo de
Encrucijada y repartir 1 carta boca abajo a cada jugador.
En cada una de estas cartas hay dos resultados posibles,
uno para las fichas de Trauma con simbolos Benignos vy
otro para las fichas de Trauma con simbolos Antagonicos.
Después de mirar en secreto su carta de Encrucijada, cada
jugador debe ponerla boca abajo delante de él y poner junto
a ella, también boca abajo, una de sus fichas de Trauma (a
su eleccion). Esta ficha indica el resultado de la carta que
se resolvera. Si un jugador carece de fichas de Trauma,
puede elegir cual de los dos resultados resolvera cuando
se muestre su carta.
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EJEMPLO DE RESOLUCION
DE CARTA DE ENCRUCIJADA

VISION PERTURBADORA

Cuando todos los jugadores han recibido una carta
de Encrucijada y le han asignado una de sus fichas de
Trauma, el jugador actual revela su carta y la ficha que
ha puesto junto a ella. Esta ficha de Trauma tiene un
simbolo Antagoénico, por lo que el jugador debe resolver
el efecto Antagonico de la carta de Encrucijada. En conse-
cuencia, cada jugador cylon roba 2 fichas de Trauma vy el
Almirante es ejecutado. Es preciso sefialar que, aunque
el Almirante haya sido ejecutado, la carta de Encrucijada
robada por el jugador que lo controlaba (asi como la ficha
de Trauma que éste le hubiera asignado) seguira en juego
y se resolvera cuando le toque el turno.

Una vez que todos los jugadores que tengan fichas de Trauma ha-
yan puesto una de estas fichas sobre sus cartas de Encrucijada,
el jugador actual debe mostrar su carta de Encrucijada y la ficha
de Trauma que ha puesto junto a ella. A continuacién resuelve el
resultado que se corresponda con la ficha de Trauma asignada
(o el resultado que él prefiera, si no tenia fichas de Trauma que
asignar a la carta). Este procedimiento se repite jugador a juga-
dor, siguiendo la direccion de las agujas del reloj.

Si algln personaje es ejecutado en cualquier momento de
esta fase, su ejecucion se resuelve plenamente. Sin embar-
go, el jugador que controlaba al personaje no debe descar-
tar su carta de Encrucijada ni la ficha de Trauma que le
hubiera asignado, ya que ambas se resolveran cuando les
corresponda. Cabe destacar que ser ejecutado durante la
resoluciéon de cartas de Encrucijada no es lo mismo que ser
eliminado (ver a continuacion).

3. Resolver el paso de “duicio/almacenamiento de
la linea”

Después de que todos los personajes hayan afrontado sus en-
crucijadas particulares, sus iguales deberan evaluar si cada
uno de ellos, sea cylon o humano, tiene derecho a seguir
existiendo entre sus congéneres.

En caso negativo, el personaje se considera indigno de prose-
guir la busqueda de la Tierra. Si se trata de un humano, esta
sentencia significa que ha sido hallado culpable y sentenciado
a muerte. En el caso de los cylons, esta sentencia significa
gue toda su linea se ha almacenado de manera indefinida.
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Para resolver este paso, los jugadores han de seguir estos
pasos:

1. Quitar cartas y fichas: Una vez resueltas todas las cartas
de Encrucijada, se descartan todas las fichas de Trauma
que haya asignadas a dichas cartas, asi como todas las
gue haya sobre cartas de Aliado, en la “Enfermeria” y en
la “Prision”. Todas las cartas de Aliado, fichas de Trauma
y cartas de Encrucijada se devuelven a la caja, y ya no se
utilizaran durante el resto de la partida.

2. Mostrar las fichas de Trauma: Cada jugador revela todas
sus fichas de Trauma. Todos los jugadores humanos (inclui-
dos los cylons no descubiertos) descartan todas sus fichas
con simbolos Benignos, y los jugadores cylons descartan
todas sus fichas con simbolos Antagonicos.

3. Descartar 2 fichas de Trauma o menos: Todo jugador
que aun conserve 2 fichas de Trauma o menos debera
descartarse de ellas.

4. Contar las fichas de Trauma restantes: Si ningin jugador
tiene ya fichas de Trauma, pasa directamente al paso 6.
Pero si aun hay jugadores con fichas de Trauma, cada uno
de ellos debera contar las que le quedan.

5. Eliminacién: El jugador que tenga mas fichas de Trauma es
eliminado de la partida (ver a continuacion). Los empates
se resuelven “a favor” del personaje que tenga mas fichas
de Trauma, siguiendo estas condiciones:

A. En caso de empate entre jugadores humanos, el
Presidente elige cual de ellos sera eliminado.

B. En caso de empate entre jugadores cylons, todos los
jugadores empatados son eliminados.

C. En caso de empate entre jugadores humanos y cylons,
todos los cylons empatados son eliminados, y el huma-
no empatado también es eliminado. Si habia varios
jugadores humanos empatados con jugadores cylons,
todos los cylons seran eliminados, pero solo se elimi-
nard a un jugador humano (a eleccién del Presidente).

A la hora de eliminar a un jugador, primero ha de resol-
verse la ejecucion de su personaje, incluyendo cualquier
posible pérdida de Moral causada por la ejecucion de
un humano. No obstante, un jugador humano elimina-
do no debe escoger un nuevo personaje. Los jugado-
res cylons eliminados no desplazan sus personajes a la
“Nave Resurreccion”, sino que debe devolver a la caja
sus hojas e indicadores de personaje, asi como descar-
tar cualquier carta de Crisis Extrema que posean. En
cualquiera de estos casos, un jugador eliminado ya no
recibe mas turnos; ha quedado fuera de la partida. Si
era el jugador actual, el indicador de Jugador Actual se
cede al siguiente jugador.

6. Descartar las fichas de Trauma restantes: Después de
resolver las eliminaciones de jugadores, todas las fichas
de Trauma se devuelven a la caja. La partida se reanuda
desde el punto en que se interrumpié para dar comienzo
a la fase de Encrucijada (o desde el comienzo del turno
del nuevo jugador actual si el anterior ha sido ejecutado
o eliminado].

Una vez reanudada la partida, la proxima vez que la flota
humana efectle un salto no habra que robar ninguna carta
de Salto; en lugar de eso, habran ganado la partida (siem-
pre que todos sus recursos esten por encima de 0).

1. En este ejemplo, Samuel T. Anders y Sharon Valerii son
cylons descubiertos. Todos los jugadores muestran sus
fichas de Trauma. Los jugadores humanos descartan to-
das las fichas que tienen un simbolo Benigno, y los juga-
dores cylons descartan todas las que tienen un simbolo
Antagonico.

2. Los jugadores que conservan 2 fichas de Trauma o me-
nos descartan todas las que les quedan.

EJEMPLO DE RESOLUCION DE
“JUICIO/ALMACENAMIENTO DE LINEA”

|
X
2
X X

e}

3. Si algun jugador sigue teniendo fichas de Trauma, el que
tenga mas de ellas es eliminado. En este ejemplo hay dos
humanos empatados con mayor nimero de fichas, por
lo que el Presidente escoge cuél de ellos es eliminado. Si
hubiera un jugador cylon empatado con los humanos en
numero de fichas de Trauma, también él seria eliminado.
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ESTRATEGIA HUMANA PARA LA
OPCIAON “NEBULOSA IONIA”

Cuando se juega con la opcion de la Nebulosa lonia, al ju-
gador humano le conviene meditar cuidadosamente cémo
adquirir y utilizar sus fichas de Trauma, sobre todo en lo
que respecta a las cartas de Aliado y de Encrucijada. Por
lo general es preferible evitar recibir fichas de Trauma
para no correr el riesgo de obtener una con un simbolo
de Desastre, ya que causaria la ejecucion del personaje.
Ademas, cuantas mas fichas de Trauma con simbolos
Antagobnicos tenga un jugador humano, mas probabilida-
des tendréa de ser eliminado en la fase de Encrucijada.

Estrategia humana:
Aliados y fichas de Trauma

Cuando un jugador humano resuelve un encuentro con
un aliado, debe robar una nueva carta de Aliado y poner
una de sus fichas de Trauma sobre ella. Ante la duda
de asignarle una ficha Benigna o Antagonica, el jugador
debe sopesar los efectos de la carta. Si se decanta por
una ficha que tenga un simbolo Benigno, el encuentro con
ese aliado generara el resultado Benigno de la carta, que
normalmente beneficia a los jugadores humanos.

Sin embargo, colocar fichas sobre los aliados es el princi-
pal método del que disponen los jugadores humanos para
deshacerse de sus fichas de Trauma. Las mativaciones
personales pueden hacer que un jugador humano quie-
ra desprenderse de todas sus fichas Antagénicas para
evitar ser eliminado durante la fase de Encrucijada. El ju-
gador debe decidir si quiere que una carta de Aliado pro-
porcione beneficios a su bando, so pena de ser eliminado.

Los jugadores cylons pueden asignar fichas de Trauma
a las cartas de Aliado en determinadas circunstancias,
como por ejemplo después de causar dafios o eliminar de
juego una localizacion ocupada por indicadores de Aliado.
Aunque al hacerlo puede perjudicar a los humanos colo-
cando fichas Antagonicas, también es posible que aprove-
che para deshacerse de fichas Benignas y evitar asi que
lo eliminen durante la fase de Encrucijada.

Estrategia humana:
Encrucijada y fichas de Trauma

La resolucion de las cartas de Encrucijada supone la Ulti-
ma oportunidad para afectar a las fichas de Trauma an-
tes de pasar al “duicio/almacenamiento de la linea”. Los
jugadores deben tener en cuenta qué efectos de sus car-
tas de Encrucijada prefieren aplicar, sin perder de vista
las fichas de las que quieran librarse antes de resolver el
ultimo paso de la fase de Encrucijada.

ESTRATEGIA CYLON PARA LA
OPCIAON “NEBULOSA IONIA”

Cuando se juega con la opcion de la Nebulosa lonia, al
jugador cylon también le conviene meditar cuidadosa-
mente como adquirir y utilizar sus fichas de Trauma, so-
bre todo en lo que respecta a las cartas de Aliado y de
Encrucijada. Como ocurre con los jugadores humanos,
por lo general es preferible evitar recibir fichas de Trauma
para no correr el riesgo de obtener una con un simbolo
de Desastre, ya que ello obligaria al jugador cylon a robar
otras 2 fichas de Trauma. Sin embargo, y a diferencia de
los humanos, cuantas mas fichas de Trauma Benignas
tenga un jugador cylon, mayores posibilidades tiene de
ser eliminado en la fase de Encrucijada.

Estrategia cylon:
Aliados y fichas de Trauma

Los jugadores cylons pueden colocar fichas de Trauma
sobre cartas de Aliado en determinadas situaciones (por
ejemplo, cuando dafian o eliminan del juego una localiza-
cion ocupada por indicadores de Aliado). Ante la duda
de asignarle una ficha Benigna o Antagonica, el jugador
cylon debe sopesar los efectos de la carta. Si se decanta
por una ficha que tenga un simbolo Antagonico, el en-
cuentro con ese aliado generara el resultado Antagénico
de la carta, que normalmente perjudica a los jugadores
humanos.

Sin embargo, colocar fichas sobre los aliados es el prin-
cipal método del que disponen los jugadores cylons para
deshacerse de sus fichas de Trauma. Las motivaciones
personales pueden hacer que un jugador cylon quiera des-
prenderse de todas sus fichas Benignas para evitar ser
eliminado durante la fase de Encrucijada. El jugador debe
decidir si el perjuicio causado por el efecto Antagonico de
una carta de Aliado compensa el riesgo que corre de ser
eliminado.

Estrategia cylon:
Encrucijada y fichas de Trauma

La resolucion de las cartas de Encrucijada supone la Ulti-
ma oportunidad para afectar a las fichas de Trauma an-
tes de pasar al “duicio/almacenamiento de la linea”. Los
jugadores deben tener en cuenta que efectos de sus car-
tas de Encrucijada prefieren aplicar, sin perder de vista
las fichas de las que quieran librarse antes de resolver el
ultimo paso de la fase de Encrucijada.
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COMO COMBINAR LAS
EXPANSIONES PEGASUS
Y EXODO

En esta seccion se explica como integrar las reglas de las
expansiones Pegasus y Exodo.

ASIGNACION DE CARTAS DE
LEALTAD SOBRANTES

Si vais a utilizar la expansion Pegasus, no olvidéis aplicar las
reglas revisadas descritas en el apartado “Asignacion de
cartas de Lealtad sobrantes” (pagina 7 de las reglas de la
expansion).

EJECUCIONES

Las reglas de las ejecuciones se han revisado con respecto
a las que se describen en la expansion Pegasus. Aplicad las
reglas descritas en la pagina 7 de este manual, aun cuando
estéis utilizando también la expansion Pegasus; no obstante,
haced la siguiente excepcion. Durante el paso 2 (“Demostrar
su lealtad”), un jugador que tenga una o varias cartas de
Lealtad de “Eres un cylon” deberd mostrar una de ellas y en-
tregar las restantes boca abajo a un jugador humano de su
eleccion, tal y como se describe en la pagina 12 de las reglas
de la expansion Pegasus.

PREPARACION DE LA PARTIDA CON
LA OPCION DE LA FLOTA CYLON

Si vais a jugar con la opcion de la Flota Cylon, quita la carta
“Asteroide minero” del mazo de Salto antes de preparar los
componentes de la partida.

LIDERES CYLONS

Si vais a jugar con lideres cylons, aplica las siguientes reglas para
toda partida en la que también se utilice la expansion Exodo.

Un lider cylon ignora todo efecto de juego que le obligue a
afiadir una carta de “No eres un cylon” al mazo de Lealtad y
robar una carta de Lealtad.

Creacion del mazo de Lealtad con la
expansion Exodo y los lideres cylons

A la hora de crear el mazo de Lealtad para una partida que
incluya componentes de la expansion Exodo y un lider cylon,
es preciso utilizar la siguiente combinacién de cartas en lugar
de las descritas en el paso 2 de la pagina 6 de estas reglas.

Con tres jugadores: Los lideres cylons no estan disponibles
en partidas de 3 jugadores.

Con cuatro jugadores: Crea un mazo de 7 cartas formado
por las siguientes:

1 carta de “Eres un cylon”

6 cartas de “No eres un cylon”

El lider cylon roba 1 carta de Estrategia solidaria al azar.

22

Con cinco jugadores: Crea un mazo de 9 cartas formado por
las siguientes:

1 carta de “Eres un cylon”
8 cartas de “No eres un cylon”
El lider cylon roba 1 carta de Estrategia hostil al azar.

Con seis jugadores: Crea un mazo de 11 cartas formado por
las siguientes:

2 cartas de “Eres un cylon”
9 cartas de “No eres un cylon”
El lider cylon roba 1 carta de Estrategia solidaria al azar.

Si hay un lider cylon en juego, la carta de “Eres un simpatizan-
te” no se utiliza, sea cual sea el nimero de jugadores.

Usar lideres cylons con la opcién
de la Flota Cylon

Un lider cylon infiltrado no puede ser nombrado CAG.

Usar lideres cylons con la opcién de la
Nebulosa lonia

Si jugais con la opcién de la Nebulosa lonia, un lider cylon in-
filtrado puede resolver encuentros con cartas de Aliado exac-
tamente igual que cualquier jugador humano.

Al comienzo de la fase de Encrucijada, si un lider cylon se halla
infiltrado, debera resolver la parte del “duicio/almacenamien-
to de la linea” como si fuera humano. Si no esta infiltrado,
debera resolverla como cylon.

CARTA DE OBJETIVO DE NUEVA
CAPRICA CON LA OPCION DE LA
FLOTA CYLON

Si vais a usar la carta de Objetivo de Nueva Caprica junto con
la opcion de la Flota Cylon, no olvidéis seguir los pasos des-
critos en la seccion “Colocacion de naves cylons en el tablero
principal” (pagina 14 de estas reglas) a la hora de colocar
naves cylons en el tablero principal cuando Galactica regrese
a la orbita.

Recuerda que, en la fase de Nueva Caprica, las Naves Civiles
siguen las reglas descritas en las paginas 13 a 17 del ma-
nual de la expansion Pegasus. Las Naves Civiles no perma-
necen en zonas de espacio durante la preparacion de Nueva
Céprica. Sin embargo, después de que Galactica haya regre-
sado a la érbita, podran activarse Vipers para escoltar a las
Naves Civiles que estén en zonas de espacio (tal y como se
describe en la pagina 15 de estas reglas).

VARIANTE PARA SIETE
JUGADORES

Si vais a aplicar la variante de juego para partidas de siete
jugadores descrita en la pagina 18 de las reglas de Pegasus,
debéis construir un mazo de Lealtad de 13 cartas formado
por 2 cartas de “Eres un cylon” y 11 cartas de “No eres un
cylon”; ademas, el lider cylon debe robar 1 carta de Estrategia
hostil al azar. Recuerda que utilizando esta variante aumenta
el tiempo de espera entre turno y turno.
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ERRATAS DEL JUEGO BASICO

En la primera impresion del juego basico, aparecen 4 erratas,
gue fueron subsanadas en la reimpresion. Si eres de los que tie-
nen una primera impresion, ten en cuenta los siguientes puntos.

e En el diagrama del tablero de juego de la pagina 8, la Proa
y la Popa de la Galactica se han intercambiado por error;
la Proa deberia estar a la izquierda y la Popa a la derecha.

e En la pagina 28, la primera frase de las reglas de la linea
de sucesion deberia decir: “Si el Presidente o el Almirante
son descubiertos como cylons, el jugador que ocupe el es-
calafbn mas alto en la linea de sucesion asumira su co-
rrespondiente cargo.” Por ejemplo, si Lee Adama fuese el
Presidente y se descubriera que es en realidad un cylon,
el cargo no se cederia a Wiliam Adama (el siguiente en
la linea de sucesion, tal y como indican erréneamente las
reglas), sino a Laura Roslin, Gaius Baltar o Tom Zarek, por
ese orden de prioridad. Si ninguno de estos tres perso-
najes estuviese disponible, entonces si pasaria a William
Adama.

e Enla pagina 30, el ejemplo de la carta de Crisis “Escasez de
alimentos” deberia decir: “Esta carta obliga al Presidente a
descartarse de 2 cartas, y al jugador actual a descartar-
se de 3 cartas”, tal y como figura impreso en la carta de
Crisis.

e |a carta de Quérum “Aceptar profecia” no se aplica cuan-
do se designa a un nuevo Presidente, sino cuando se elige
al Presidente actual como objetivo de la accion especial del
“Despacho del Aimirante”.

ERRATAS DE LA EXPANSION PEGASUS

¢ La habilidad “Salto a ciegas” de Helena Cain se utiliza cuan-
do la flota ha recorrido una distancia de 6 unidades o me-
nos, y no inferior a 6 como indica su hoja de personaje.
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REGLAS QUE SUELEN
OLVIDARSE

e E| Almirante solo recibe 2 fichas de Arma Nuclear al prin-
cipio de la partida (la tercera ficha debe colocarse junto al
tablero principal).

e Cuando un jugador cylon roba cartas de Habilidad, no pue-
de robar mas de 1 de cada tipo.

e FEl Presidente no puede tener nunca mas de 10 cartas de
Quérum en la mano. Si al final de cualquier turno tiene mas
de 10 de estas cartas en su mano, debera descartarse
cuantas sean necesarias hasta quedarse con 10.

CON LA OPCION DE LA
FLOTA CYLON

e Al preparar una partida con la expansion Exodo, quita to-
das las cartas de ataque cylon de los mazos de Crisis y
Crisis Extrema.

e Cuando la flota efectle un salto, todas las naves cylons
gue estén en zonas de espacio del tablero principal deben
trasladarse a las correspondientes zonas de espacio del
tablero de la Flota Cylon. Las Naves Civiles no deben reti-
rarse del tablero principal.

e Al disparar un Arma Nuclear, el Almirante elige una zona
de espacio como objetivo (y no una Estrella Base).

e Si la activacion de una nave cylon exige la colocacion de
un tipo de nave sobre el tablero de la Flota Cylon, pero
no quedan mas naves de ese tipo, el jugador actual debe
examinar el tablero de la Flota Cylon en busca de la zona
de espacio de mayor nimero en la que haya al menos una
nave del tipo necesario. A continuacion, todas las naves
de esa zona de espacio se trasladan a la zona de espacio
correspondiente del tablero principal.

CON LA OPCION DE LA
NEBULOSA |IONIA

e Al final del paso de movimiento de un jugador, si su perso-
naje se encuentra en la misma localizacion que un indica-
dor de Aliado, debe tener un encuentro con él.

e Si se roba una carta de Aliado que represente a un per-
sonaje controlado por un jugador, que haya sido ejecutado
0 que deba aparecer en una localizacion inaccesible (por
ejemplo, como resultado de la carta de Crisis Extrema
“Bomba en la Colonial Uno”), dicha carta de Aliado se des-
carta y se siguen robando cartas de Aliado hasta obtener
una gue represente a un personaje que no haya sido con-
trolado por ningln jugador y cuya localizacion de origen
siga siendo accesible.

TABLA DE ATARUE
PARA LA OPCIAN DE

LA FLOTA CYLON
UNIDAD ATACADA

RESULTADO DEL DADO

3-8 = Destruido

7-8 = Destruido

5-7 = Danado
8 = Destruido

6-7 = Dafado
8 = Destruido

Destruida automaticamente [sin
tirada)

Con Incursor: 8 = Dariada
Con Estrella Base: 4-8 = Dariada

Con Viper: 8 = Dariada
Con Galactica: 5-8 = Dariada

=

Ataque a una zona de espacio con
un Arma Nuclear:

1-2 = Una Estrella Base es dafiada
2 veces

3-6 = Una Estrella Base es
destruida

7 = Una Estrella Base y 3 Incursores
son destruidos

8 = Todas las naves de la zona
objetivo son destruidas

Sea cual sea el resultado del dado, la
ficha de Arma Nuclear se descarta
después de su uso.
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