


La estrella de combate Galactica, el gran faro de esperanza
para la humanidad, se halla al borde del colapso. La fragil
solidaridad entre humanos y cylons amenaza con quebrarse
bajo el peso abrumador de la desesperacion y la duda. Para
quienes buscan la promesa de la paz, el futuro depende de
una sola nave: la Demetrius, guiada por fuerzas desconoci-
das, se embarca en un viaje a través de las estrellas... rumbo
a casa.

Muchos se oponen a esta vision de futuro. En estos tiem-
pos desesperados, humanos y cylons se ven obligados a ac-
tuar por su cuenta. Algunos estaran dispuestos a arriesgarlo
todo; otros lo veran como un moaotin.

RESUMEN DE
LA EXPANSION

La expansion Amanecer para Battlestar Galactica: El jue-
go de tablero narra el apogeo del agénico éxodo de la huma-
nidad. Los jugadores emprenderan misiones desesperadas
para encontrar la Tierra, se debatiran bajo la constante ame-
naza de un moatin y negociaran con lideres cylons que poseen
sus propias motivaciones.

LISTADDO
DE COMPONENTES

e Este manual de reglas

e Tablero de juego de la Demetrius

e Tablero de juego de la Estrella Base rebelde
e 12 hojas de personaje

e 29 fichas de carton:

1 plancha con localizaciones cylons
1 plancha con localizaciones para la Colonial Uno

12 indicadores de Personaje

4 fichas de Pilotaje

10 fichas de Milagro

1 indicador de Afiliacién de la Estrella Base

e 77 cartas grandes:

— 30 cartas de Crisis

— 2 cartas de Lealtad

— 22 cartas de Motin

— 8 cartas de Mision

— 14 cartas de Motivacién

— 1 carta de referencia de infiltracion
e 52 cartas pequefias:
5 cartas de Habilidad Politica
5 cartas de Habilidad de Liderazgo
5 cartas de Habilidad Tactica
5 cartas de Habilidad de Pilotaje
5 cartas de Habilidad de Ingenieria
26 cartas de Habilidad de Traicion
1 carta de Objetivo de la Tierra

e 8 miniaturas de plastico:
- 4 Centuriones
— 4 Raptors de asalto
® 12 peanas de plastico para los personajes

ANALISIS DE
LOS COMPONENTES

A continuacion se describen brevemente los distintos compo-
nentes de la expansion Amanecer.

TABLERO DE JUEGO
DE LA DEMETRIUS

Este tablero de juego contiene localizaciones que los jugado-
res pueden visitar para emprender misiones de exploracion al
utilizar la opcién de juego “En busca del hogar”.

TABLERO DE JUEGO DE LA
ESTRELLA BASE REBELDE

Las localizaciones de este tablero ofrecen importantes capa-
cidades especiales a los jugadores humanos y cylons al utilizar
la opcién de juego “En busca del hogar”.

HOJAS DE PERSONAJE

Estas hojas de personaje representan a los nuevos huma-
nos y lideres cylons incluidos en esta expansion, asi como
a versiones alternativas de los personajes humanos de la
caja basica. Cada hoja de personaje explica sus habilidades y
capacidades especiales.

=========
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LOCALIZACIONES CYLONS

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

Esta pieza rectangular sustituye las localizaciones cylons del
tablero de juego de la caja basica de Battlestar Galactica:

El juego de tablero.

LOCALIZACIONES DE
LA CoLoNIAL UNO

Esta pieza rectangular sustituye las localizaciones de la Colo-
nial Uno del tablero de juego de la caja basica de Battlestar

Galactica: El juego de tablero.

INDICADORES
Y PEANAS
DE PERSONAJE

Estos indicadores representan a los
nuevos personajes disponibles en esta
expansion. Deben encajarse sobre
peanas de plastico y utilizarse para
sefalar la posicion de cada personaje
sobre el tablero de juego.

FICHAS DE PILOTAJE

Estas fichas se usan para representar a los nue-
vos pilotos incluidos en esta expansion cuando
pilotan una nave.

FICHAS DE MILAGRO

Los jugadores deben gastar estas fichas
para activar las capacidades milagrosas de
Sus personajes.

INDICADOR DE I
AFILIACION DE LA
ESTRELLA BASE

Este indicador de doble cara se
utiliza para sefialar qué jugadores
(humanos o cylons) pueden despla-
zarse a las localizaciones del tablero
de juego de la Estrella Base rebelde.

CARTAS DE CRISIS

Estas cartas representan los nuevos
obstaculos que la humanidad debe lu-
char por superar.

CARTAS DE LEALTAD

Estas cartas afiaden un nuevo tipo
de Lealtad que designa al personaje
como Amatinado, un partidario de los
humanos que se opone activamente al
mando de la flota colonial. También se
incluye una carta de Lealtad adicional
del tipo “No eres un cylon”.

CARTAS DE MOTIN

Estas cartas representan las acciones
qgue pueden llevar a cabo los jugadores
humanos para ayudar a la humanidad,
aun a riesgo de acabar encerrados en
la “Prision” por ello.

CARTAS DE MISION

Estas cartas se utilizan con la opcion
de juego “En busca del hogar”. Repre-
sentan misiones peligrosas que los hu-
manos pueden emprender para hallar
la Tierra y derrotar definitivamente a
Sus enemigos.

CARTAS
DE MOTIVACIAN

Estas cartas representan tareas que
debe cumplir un lider cylon para ganar
la partida con el bando humano o con
el bando cylon.

CARTA DE
REFERENCIA
DE INFILTRACION

Esta carta de consulta sirve como re-
ferencia para los lideres cylons que se
infilkran en la flota humana.
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CARTAS DE HABILIDAD

Estas cartas nuevas (cinco para cada
mazo) incorporan nuevas y emocionan- 3
tes capacidades a los mazos de Habili-
dad del juego basico.

CARTAS

DE TRAICION

Estas cartas de Habilidad representan
tacticas ruines y solapadas que los juga-
dores cylons pueden emplear para sabo-
tear pruebas de Habilidad.

CARTA DE OBJETIVO DE
LA TIERRA

Esta carta debe utilizarse en sustitucion
de la carta de Objetivo de Kobol del juego
basico al utilizar la opcién de juego “En
busca del hogar”. En ella se indica cuando
debe resolverse la fase de Agentes Dur-
mientes y como puede el bando humano
ganar la partida.

S

MINIATURAS
DE CENTURIONES

Estas miniaturas de plastico sustituyen a los in-
dicadores de Centurion de la caja basica.

MINIATURAS DE RAPTORS
DE ASALTO

Estas miniaturas de plastico se usan para re-
presentar el nuevo y potente modelo de caza
espacial disponible para los humanos.

lcaONDO DE LA
EXPANSION AMANECER

El simbolo de la expansion Amanecer figura en la parte
frontal de todas las cartas de esta expansién para dis-
tinguirlas facilmente de las que vienen en la caja basica

del juego.

Simbolo de la expansién Amanecer

CAMO USAR
ESTA EXPANSION

Para utilizar la expansion Amanecer es preciso completar los
pasos enumerados en la seccion “Preparacion de la expan-
sién” (ver mas adelante).

Algunos de los componentes sélo se usan cuando se juega
con una opcion especial denominada “En busca del hogar” (ver
pagina 14). Si no va a utilizarse esta opcion, se devuelven a la
caja la carta de Objetivo de la Tierra, las cartas de Mision, el
indicador de Afiliacion de la Estrella Base y los tableros de la
Demetrius y la Estrella Base rebelde. Estos componentes no
se usaran en toda la partida. Todos los demas componentes
deben utilizarse cuando se juega con la expansion Amanecer,
y su uso se explica en las siguientes secciones.

Con esta expansién es posible jugar con un méaximo de hasta
7 jugadores. En una partida con 7 jugadores, uno de ellos
debe escoger un lider cylon como personaje.

Para combinar la expansion Amanecer con otras expansio-
nes de Battlestar Galactica: El juego de tablero, consulta
la seccion “Como combinar Amanecer con otras expansiones”
en la pagina 16.

PREPARACION DE LA EXPANSIAON

Después del primer paso de la preparacion del juego basico
(“1. Colocar el tablero de juego”), sigue los que se indican a
continuacién para incluir la expansion en la partida:

1. Nuevas localizaciones cylons y de la Colonial Uno: Cu-
bre las localizaciones cylons y las localizaciones de la Co-
lonial Uno del tablero de juego bésico con las nuevas plan-
chas de localizaciones revisadas que se incluyen en esta
expansion. Asegurate de dejar boca abajo los lados en los
que pone “Colonial Uno destruida” y “Centro destruido”.

Nota: Es importante que los jugadores lean los textos de
las planchas nuevas para familiarizarse con las capacida-
des revisadas. Por ejemplo, al activar el efecto de la locali-
zacion “Caprica” no se omite el paso de Preparativos para
el salto, y la “Nave Resurreccién” es ahora una localizacion
de riesgo (ver “Localizaciones de riesgo” en la pagina 12).

2. Miniaturas de Centuriones y Raptors de asalto: Colo-
ca 1 Raptor de asalto en el espacio del tablero marcado
como “Reserva de Vipers y Raptors”. Deja el resto de los
Raptors de asalto a un lado del tablero. Devuelve a la caja
los indicadores de Centurién del juego basico y sustitiyelos
por las miniaturas de los Centuriones.

3. Personajes nuevos: Afnade las hojas de personaje nuevas
a la reserva de personajes disponibles (ver “Seleccion de
personajes con Amanecer” en la pagina 5).

4. Fichas de Milagro: Cada jugador coge 1 ficha de Milagro
y la pone sobre su hoja de personaje (después de haberlo
elegido). Las demas fichas de Milagro se amontonan for-
mando un suministro comun junto al tablero.

5. Nuevas cartas de Crisis y Habilidad: Afade las cartas
nuevas de Crisis y Habilidad a sus respectivos mazos y ba-
rajalos bien. Luego baraja las cartas de Habilidad de Trai-
cion y ponlas a la derecha del mazo de cartas de Habilidad
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de Ingenieria. Cuando se crea el mazo de Destino hay que
anadirle 2 cartas de Habilidad de Traicién, de tal modo que
el mazo tenga un total de 12 cartas (esto se aplica tanto a
los preparativos de la partida como durante el transcurso
de la misma; ver “Cartas de Traicién” en la pagina 10).

6. Cartas de Motin: Baraja las cartas de Motin formando un
mazo y colécalo boca abajo junto al mazo de Crisis.

7. Nuevas cartas de Lealtad, referencia de infiltracion y
Motivacion: Solo se debe afiadir la carta de Lealtad “Eres
un amotinado” si asi lo requieren las reglas (ver “Creacion
del mazo de Lealtad con Amanecer” en la pagina B).

Si un jugador elige un lider cylon como personaje, debe coger
la carta de referencia de infiltracion. A continuacion se bara-
jan las cartas de Motivacion y se dejan a un lado del tablero.
Si ninguno de los jugadores ha escogido un lider cylon, se
devuelven a la caja las cartas de Mativacion y la referencia
de infiltracion.

8. En busca del hogar: Si vais a utilizar la opcion de juego
“En busca del hogar”, sigue las instrucciones dadas en la
pagina 14.

NUEVAS REGLAS

En esta seccién se explican las nuevas reglas que afiade esta
expansion al juego basico. En caso de que surja algin con-
flicto entre estas reglas y las del reglamento basico de Batt-
lestar Galactica: El juego de tablero, tienen prioridad las
reglas de esta expansion.

SELECCION DE PERSONAJES
CON AMANECER

Esta expansion contiene versiones alternativas de Lee Ada-
ma, Tom Zarek, Karl Agathon (“Helo”) y Gaius Baltar. Si un ju-
gador elige la version original o la alternativa de uno de estos
personajes, ningun otro jugador podra escoger la otra version
de ese personaje. Sin embargo, si que se tendran en cuenta
estas versiones sobrantes a la hora de determinar qué tipo
de personaje (lider politico, lider militar o piloto) abunda mas.

Los lideres cylons son un tipo especial de personaje (ver “Lide-
res cylons” en la pagina 8). Cualquier jugador puede escoger
un lider cylon como personaje, pero sélo puede haber uno
en cada partida. Cuando un jugador decide jugar como lider
cylon, ningln otro podréa escoger un lider cylon para esa parti-
da. No puede haber lideres cylons en partidas de 3 jugadores.

FICHAS DE MILAGRO

Cada personaje posee una capacidad especial cuyo texto de
reglas empieza con la expresion “Una vez por partida”. Esta
aptitud especial se denomina capacipAD MILAGROSA. Al principio
de la partida, cada jugador recibe 1 ficha de Milagro que
representa un uso de la capacidad milagrosa de su persona-
je. Cuando el jugador utiliza esta capacidad milagrosa, debe
descartar la ficha de Milagro. Si un jugador no tiene ninguna
ficha de Milagro, no puede utilizar la capacidad milagrosa de
Su personaje.

Un jugador no puede tener mas de 1 ficha de Milagro en
ningln momento. Si alguna regla especial le proporciona 1

ficha de Milagro, solo podra cogerla si no tiene ninguna en
ese momento. Si un jugador utiliza la capacidad milagrosa de
su personaje y luego gana una ficha de Milagro, podra volver a
usar la capacidad milagrosa, pero debera descartar la nueva
ficha de Milagro.

Cuando un jugador se descubre como cylon, debe descartar
su ficha de Milagro. Los jugadores cylons descubiertos no
pueden ganar fichas de Milagro. Los lideres cylons no des-
cartan sus fichas de Milagro cuando dejan de estar infiltrados
(ver “Infiltracién” en la pagina 8).

Si un jugador debe escoger a otro para que gane una ficha
de Milagro, debe elegir a un jugador que no tenga ninguna.
Si todos los jugadores que estan en posicion de recibir una
ficha de Milagro ya tienen una, ninguno de ellos gana la nue-
va ficha. Un lider cylon que no tiene ficha de Milagro puede
ser seleccionado para recibir una nueva, incluso aunque no
esté infiltrado.

Version alternativa de Gaius Baltar

La capacidad milagrosa de la version alternativa de Gaius Bal-
tar, “Emisiones piratas”, se rige por reglas especiales. Baltar
puede tener un maximo de 3 fichas de Milagro en cualquier
momento, y debe descartar las 3 para utilizar las “Emisiones
piratas”. Si tiene menos de 3 fichas de Milagro sobre su hoja
de personaje, puede ser elegido para recibir una nueva ficha
de Milagro.

Si un jugador escoge la version alternativa de Gaius Baltar,
no se afade una carta adicional al mazo de Lealtad durante
el paso “3. Ajustar los mazos para los personajes” del proce-
dimiento de creacion del mazo de Lealtad (ver “Creacion del
mazo de Lealtad con Amanecer’ en la pagina 6).

CARTAS DE MOTIN

Las cartas de Motin ponen a disposicion de los jugadores
capacidades especiales que pueden utilizar como acciones. Si
un jugador recibe instrucciones de robar una carta de Maotin,
debe cogerla de la parte superior del mazo de cartas de Mo-
tin y no mostrarla a los deméas jugadores.

Cuando un jugador descarta una carta de Motin, debe po-
nerla boca arriba en una pila de descartes situada junto al
mazo de cartas de Matin. Si este mazo se agota, basta con
barajar la pila de descartes para formar un nuevo mazo de
cartas de Motin.

Las cartas de Motin y la “Prisién”

Cuando un jugador que ya tiene una carta de Motin roba una
segunda carta de ese tipo, debe trasladarse inmediatamente
a la “Prisién” a menos que se indique expresamente lo con-
trario (por ejemplo, si un jugador ha sido seleccionado como
objetivo del efecto especial de la localizacion “Sala de Prensa”
o utiliza la capacidad “Abuso de poder” de la version alterna-
tiva de Tom Zarek]. Siempre que un jugador tenga mas de 1
carta de Motin y se encuentre en la “Prision”, debe quedarse
con una de ellas a su eleccion y descartar las demas.

Mientras un jugador esta en la “Prision”, puede robar y jugar
cartas de Motin con normalidad. Si un jugador que esta en
la “Prision” ya tiene una carta de Motin y roba una segunda,
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debe elegir inmediatamente con cuél de ellas quedarse y des-
cartar la otra.

A diferencia de los demas jugadores, el Amatinado es un
jugador especial que no se traslada a la “Prision” cuando
roba una segunda carta de Motin. Las reglas aplicables a
las cartas de Motin y a la “Prision” para el Amotinado se
describen con méas detalle en la seccién “El Amotinado” (ver
mas adelante).

Las cartas de Motin y los cylons

Los jugadores que se han descubierto como cylons no pueden
robar ni jugar cartas de Motin, ni tampoco ser elegidos para
robarlas. Cuando un jugador cylon oculto se descubre a si
mismo, debe descartar todas sus cartas de Matin.

Los lideres cylons solamente roban y usan cartas de Motin
si estan infiltrados. Cuando la accién de una carta de Motin
requiere que un jugador elija a otro, puede escoger a un lider
cylon infiltrado. Si un lider cylon pone fin a su infiltracion, debe
descartar todas las cartas de Motin que tenga (ver “Infiltra-
cion” en la pagina 8).

EL AMOTINADO

La expansion Amanecer introduce un nuevo tipo de carta de
Lealtad: “Eres un amotinado”. A continuacién se describen
con detalle las reglas concernientes a su uso (que también
estan resumidas en el texto de la carta).

La carta “Eres un amotinado” es una carta de Lealtad Unica
gue sustituye a la carta “Eres un simpatizante” de la caja ba-
sica. Para determinar si el jugador que la posee es humano o
cylon, la carta “Eres un amotinado” se trata como si fuera una
carta “No eres un cylon”. Mientras un jugador tenga la carta
“Eres un amotinado”, se hace referencia a él como Amotina-
do. El Amatinado roba cartas de Motin con mayor frecuen-
cia, lo que incrementa sus probabilidades de ser enviado a la
“Prision” (ver “Las cartas de Motin y la Prision” mas arriba).

Cuando un jugador recibe boca abajo la carta “Eres un amoti-
nado”, debe mostrarla de inmediato y luego robar una carta
de Lealtad adicional. Siempre que un jugador reciba la carta
“Eres un amotinado”, debe robar una carta de Motin y entre-
gar todas sus cartas de Cargo al siguiente personaje en el or-
den de sucesion correspondiente (exceptuandose el mismo).
A partir de aqui, el Amotinado puede obtener y perder cartas
de Cargo con normalidad.

Después de que todos los jugadores hayan recibido cartas de
Lealtad durante la fase de Agentes Durmientes, si la carta
“Eres un amatinado” esta incluida en el mazo de Lealtad y no
ha aparecido adn, el jugador actual debe designar a un juga-
dor humano para que robe una carta adicional. Si al hacerlo
el jugador revela la carta “Eres un amatinado”, debe seguir los
pasos descritos sobre estas lineas (pero sin robar una carta
de Lealtad adicional).

Durante el paso de Preparativos para el salto del turno del
Amoatinado, si en su carta de Crisis figura el icono de pre-
parativos para el salto, debe robar una carta de Motin.

El Amotinado no se traslada a la “Prision” al robar una se-
gunda carta de Motin. En vez de eso, cuando el Amatinado
roba una tercera carta de Motin debe desplazarse inmediata-
mente a la “Prision” (a menos que se especifique lo contrario).
Siempre que el Amatinado tenga mas de 2 cartas de Motin
estando en la “Prisién”, deberéd quedarse con 2 de ellas de su
eleccion y descartar el resto.

Si el Amotinado se descubre como cylon, debe entregar la
carta “Eres un amatinado” a un jugador humano de su elec-
cion. A diferencia de las cartas de Lealtad ocultas, esta carta
se entrega a otro jugador independientemente de la distan-
cia que se haya recorrido. A continuacion ese jugador debe
robar una carta de Motin y entregar sus cartas de Cargo al
siguiente personaje en el orden de sucesion correspondiente
(exceptuandose él mismo). Si un jugador recibe la carta “Eres
un amotinado” de manos de otro jugador, no roba una carta
de Lealtad adicional.

CREACION DEL MAZO DE
LEALTAD CON AMANECER

A la hora de crear el mazo de Lealtad para una partida con
la expansion Amanecer, es preciso seguir estas indicaciones
en lugar de las descritas en la pagina 6 de las reglas basicas.

1. Organiza las cartas de Lealtad: Quita las cartas de “Eres
un simpatizante” y “Eres un amotinado” del mazo de Leal-
tad. Devuelve las de “Eres un simpatizante” a la caja y deja
la carta “Eres un amatinado” junto al tablero. Luego separa
las demas cartas en dos montones, uno con las cartas de
“Eres un cylon” y otro con las cartas de “No eres un cylon”.
Baraja cada montén por separado y ponlos boca abajo jun-
to al tablero.

2. Crea el mazo: Consulta la tabla “Creacion del mazo de
Lealtad” en la pagina siguiente y forma un mazo de Lealtad
afadiendo las cartas indicadas de “Eres un cylon” y “No
eres un cylon”.

3. Reparte las cartas de Motivacion al lider cylon: Si algun
jugador ha escogido un lider cylon, debe coger 2 cartas de
Moativacion (ver “Cartas de Motivacién” en la pagina 8).

4. Ajusta los mazos: Ariade 1 carta adicional de “No eres
un cylon” si vais a jugar con la expansion Exodo. Afade
también 1 carta adicional si algin jugador ha escogido al
personaje Sharon Valerii (‘Boomer”) o la version original de
Gaius Baltar. Si ambos personajes han sido elegidos, se
afiaden 2 cartas adicionales al mazo. No debe anadirse
una carta adicional si la version de Gaius Baltar que se va a
utilizar es la alternativa. Todas cartas de Lealtad sobrantes
se devuelven a la caja sin mirarlas.

5. Baraja y reparte: Baraja concienzudamente el mazo y re-
parte 1 carta de Lealtad boca abajo a cada jugador. Repar-
te 1 carta de Lealtad adicional al jugador que haya escogi-
do la version original de Gaius Baltar. Si algin jugador ha
escogido un lider cylon, no recibe ninguna carta de Lealtad.

6. Coloca el mazo: Deja el resto del mazo de Lealtad boca
abajo junto al tablero de juego.
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BREABIIfIN DEL MAZO DE LEALTAD
Nudmero de Cartas de Cartas de . Total de
: « » « ” Amotinado
jugadores Eres un cylon No eres un cylon cartas
3 X 6 *
1 5* No se incluye
1 7* Se incluye
4 X 6 *
con un lider cylon e
1 5* No se incluye
5 X 10*
2 8* No se incluye
con un lider cylon e
1 7* Se incluye
6 13>
2 10* Se incluye
= X 10+
con un lider cylon ———
2 8* No se incluye
7 ‘ 13*
con un lider cylon R
2 10* Se incluye

* Se ainade 1 carta adicional de “Nlo eres un cylon” en cada uno de los siguientes casos:

* +7 carta si se juega con la expansion Exodo.

e +71 carta si algun jugador ha escogido la version original de Gaius Baltar.
e +71 carta si algun jugador ha escogido a Sharon Valerii (“Boomer”).
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LIDERES CYLONS

A diferencia de los demas jugadores, un lider cylon es recono-
cido abiertamente como cylon desde el principio de la partida.
Sin embargo, su verdadera afiliacion puede ser humana o
cylon, segun lo indiquen las cartas de Motivacion que recibe
durante el transcurso de la partida.

Jugar como lider cylon

Los lideres cylons se consideran cylons descubiertos en lo
relativo a cartas y efectos de juego, con las excepciones indi-
cadas en este reglamento.

Los lideres cylons poseen su propio conjunto de Habilidades
y deben robar sus cartas de Habilidad de los tipos sefala-
dos por ese conjunto. Durante la preparacion de la partida,
los lideres cylons roban 2 cartas de Habilidad, no 3. Nota:
Sharon Agathon (“Athena”) empieza la partida infiltrada (ver
“Infiltracion” en la péagina 8), por lo que roba 3 cartas de
Habilidad al principio de la partida.

Todas las capacidades impresas en la hoja de personaje de un
lider cylon estan siempre activas. Los lideres cylons pueden
utilizar las capacidades de accion impresas en sus hojas de
personaje en vez de la accion especial de la localizacion en la
gue se encuentren.

Cartas de Motivacion

A diferencia de los demas jugadores, los lideres cylons deben
mostrar sus cartas de Mativacion y cumplir todos sus requi-
sitos para ganar la partida.

Durante la preparacion de la partida, un jugador que ha ele-
gido ser lider cylon recibe 2 cartas de Motivacion. Durante la
fase de Agentes Durmientes, recibe 2 cartas de Motivacion
adicionales. Los lideres cylons no reciben cartas de Lealtad.

¢ BOOMER Y ATHENA?

Tanto Sharon Valerii como Sharon Agathon pueden estar
presentes en la misma partida. Aunque la presencia de
Athena implica que Boomer no es humana, no por ello
limita su afiliacion al bando cylon. Boomer es un persona-
je unico, capaz de profesar una lealtad inquebrantable o
cometer la mas abyecta de las traiciones. Su verdadera
naturaleza es un enigma incluso para los propios cylons.

Las cartas de Lealtad de Boomer pueden indicar una
devocion tal por sus projimos humanos que jamas se
arriesgaria a trasladarse voluntariamente a la “Nave Re-
surreccion” por temor a verse atrapada en el tanque de
renacimiento de forma indefinida. Por otro lado, sus car-
tas de Lealtad también podrian revelar que su fidelidad
hacia los humanos es en realidad una farsa por la cual
los demas cylons la recibirian como a una heroina. Es ta-
rea de los jugadores humanos descubrir sus verdaderas
intenciones.

Cada carta de Mativacion muestra una AFILIACION, que deter-
mina si la victoria del lider cylon depende de la victoria huma-
na o cylon, y también los requisitos que deben cumplirse para
gue el lider cylon pueda mostrar la carta.

Mostrar las cartas de Motivacion

Un lider cylon puede mostrar una carta de Motivacion en cual-
quier momento en que se cumplan sus requisitos. Es posible
mostrar una carta de Mativacion en plena resolucion de una
accion, una prueba de Habilidad o una carta de Crisis. Al
final de la partida, un lider cylon puede mostrar cartas de
Motivacion si se cumplen los requisitos indicados en ellas,
dependiendo del estado de la partida en el momento de su
finalizacion. No podra mostrar una carta de Motivacion si sus
requisitos no se cumplen en ese momento, aun cuando si se
cumplieran anteriormente.

Es posible que un lider cylon muestre sus 4 cartas de Mati-
vacion. Si 2 de estas cartas indican una afiliacion humana y
las otras 2 sefialan una afiliacion con los cylons, el lider cylon
gana la partida con cualquiera de los dos bandos.

Ganar la partida como lider cylon

Un lider cylon gana la partida junto con el bando victorioso si
se cumplen estas dos condiciones:

e Al final de la partida, el lider cylon no tiene mas de 1 carta
de Motivacién sin mostrar.

e Ellider cylon ha mostrado al menos 2 cartas de Motivacion
cuya afiliacion se corresponde con el bando victorioso (hu-
manos o cylons).

Infiltracién

Un lider cylon puede infiltrarse entre los humanos utilizando
la regla especial revisada de la localizacion “Flota Humana”. Si
un lider cylon se infiltra en la flota, puede desplazarse desde
dicha casilla hasta cualquier localizacion de Galactica. Mien-
tras esté infiltrado, un lider cylon debe seguir estas reglas
especiales, que aparecen resumidas en la carta de referencia
de infiltracion.

Un lider cylon infiltrado se considera humano, con la siguiente
excepcion: puede desplazarse a cualquier localizacion dispo-
nible para los jugadores humanos, y no podra ir a ninguna
localizacion cylon. Un lider cylon infiltrado roba 1 carta de
Crisis al final de su turno y puede usar los textos de reglas de
sus cartas de Habilidad.

Un lider cylon infiltrado roba 1 carta de Habilidad adicional (de
entre los tipos que figuran en su hoja de personaje) durante
el primer paso de su turno (para un total de 3 cartas en lugar
de 2).

Un lider cylon infiltrado no puede convertirse en Presidente
ni Almirante. No se le puede entregar la carta de Quérum
“Nombrar vicepresidente”, pero si puede recibir otras cartas
de Quérum como “Designar especialista para mision” o “De-
signar tribunal independiente”. Cuando un lider cylon pone fin
a su infiltracién, debe descartar todas sus cartas de Quérum
sin resolver ni aplicar ninguno de sus efectos.

Un lider cylon infiltrado puede afiadir un maximo de 2 cartas
de Habilidad a cada prueba de Habilidad (si se encuentra en la
“Prisiéon”, sélo podréa afiadir 1 carta a cada prueba).
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EJEMPLO: CAOMO MOSTRAR CARTAS DE MOTIVACION AL
FINAL DE LA PARTIDA

Luna HeLADA
Planera YERMD

ESPACIO PROFUNDD >

ALiMENTOS MoRrAL PoBLACION

Los cylons han ganado la partida tras reducir la Pablacién a O; los humanos sélo habian recorrido 5 unidades de distancia. El
lider cylon tiene 1 carta de Politica y 3 cartas de Traicién en su mano de cartas de Habilidad, y todavia no ha mostrado ninguna
carta de Motivacion. Llegado este punto, el lider cylon tiene una Ultima oportunidad para mostrar cartas de Motivacion:

1. En una de las cartas de Motivacion del lider cylon pone lo 4. En la cuarta carta de Motivacion del lider cylon pone:

siguiente: “Muestra esta carta si la partida ha terminado “Muestra esta carta si la partida ha terminado y se han
y la Poblacion esta a 6 o menos”. Como la Pablacion es recorrido al menos 7 unidades de distancia”. Como la
de O, el jugador muestra la carta. Su afiliacion lo vincula flota sélo ha recorrido 5 unidades de distancia, el lider
al bando de los humanos. cylon no puede mostrar esta carta.

POBLAGION

2

2. La segunda carta de Motivacion del lider cylon dice asi: 5
“Muestra esta carta si la partida ha terminado y los Ali-
mentos estan a 4 o menos”. Como el medidor de Alimen-
tos marca 3, muestra la carta. También es de afiliacion
humana.

. El lider cylon tiene 1 carta de Motivacion que no puede
mostrar. Sin embargo, sélo 1 de las cartas mostradas
indica una afiliacién con el bando cylon. Por lo tanto, el
lider cylon pierde la partida a pesar de la victoria cylon.

APRENDER A GUERER DOBLEGAR SU VOLUNTAD

ALIMENTOS

AFILIACION: HUMANOS AFILIACION: HUMANOS

3. La tercera carta de Motivacion del lider cylon contiene el Mussir oo cora il arica iy e Aimbos.
siguiente texto: “Muestra esta carta si la partida ha termi- o e o menes
nado y tienes al menos 3 cartas de Traicion en tu mano de P P
cartas de Habilidad”. Dado que el lider cylon tiene 3 cartas
de Traicion al final de la partida, también puede mostrar
esta carta. Indica afiliacion al bando cylon.

LUCHAR CON HONOR

AFILIACION: CYLONS
Muestra esta carta si la partida
ha terminado y tienes al menos.
3 cartas de Traicion en tu mano

de cartas de Habilidad

-

BATTLESTAR GALACTICA — EXPANSIGON AMANECER o




Un lider cylon infiltrado gana o pierde la partida en funcién de
sus cartas de Mativacion; la infiltracion no afecta a su afiliacion.

Un lider cylon infiltrado siempre puede emplear una accion
para regresar a la “Nave Resurreccion”. Si hace uso de esta
accion mientras esta en la “Prision”, debera descartar todas
las cartas de Habilidad de su mano menos 3 (de su eleccion).
Si un lider cylon regresa a la “Nave Resurreccion” por cual-
quier mativo, deja de estar infiltrado.

Aclaracién al uso de la capacidad
“Decidida” de Athena

Si Athena esta infiltrada y utiliza su capacidad “Decidida” para
activar la “Flota Humana”, no puede optar por infiltrarse en
Galactica. Si usa la accion especial de “Caprica” estando infil-
trada, si resuelve el paso de Activacion de naves cylons en
su turno. Si utiliza la accion especial de la localizacion “Centro
destruido” estando infiltrada, se traslada a la “Flota Cylon” y
deja de estar infiltrada. Athena no puede usar la accién espe-
cial del “Hangar” mientras esta en la “Prision”.

CARTAS DE HABILIDAD

Esta expansion incluye 5 nuevas cartas de Habilidad para
todos los tipos, ademas de una nueva version del mazo de
cartas de Traicion, incluido por primera vez en la expansion
Pegasus. A continuacion se describen los efectos de estas
cartas nuevas.

Capacidades de prueba de Habilidad

Algunas de las cartas de Habilidad nuevas poseen cAPACIDADES
DE PRUEBA DE HAaBILIDAD; tales cartas estan sefaladas con un
icono junto al valor de Pericia de la Habilidad en cuestion.

)

lcono de capacidad de prueba de Habilidad

DuELo DE cazas
Pilotaje

El texto de una carta de Habilidad que posea uno de estos
iconos sélo se resuelve cuando dicha carta se afiade a una
prueba de Habilidad. Se resuelve siempre, con independencia
de que la haya afiadido un jugador humano, un jugador cylon
o el mazo de Destino. El texto de reglas de una carta de Habi-
lidad afadida 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 nimero 4 segln la pagina 16 de las reglas del juego),
el jugador actual debe compraobar si alguna de las cartas tie-
ne un icono de capacidad de prueba de Habilidad. En caso
afirmativo, el jugador actual debe resolver todas las cartas
gue tengan uno de estos iconos en el orden que prefiera. Sin
embargo, cada capacidad de prueba de Habilidad s6lo puede
resolverse una vez, aunque se afiadieran varias copias de
una misma carta a la prueba.

Ejemplo: La carta “Instalar mejoras” dice asi: “Prueba de Ha-
bilidad: Si se supera esta prueba de Habilidad, el jugador ac-
tual roba 2 cartas de Ingenieria. Si no se supera, roba 1 car-
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ta de Ingenieria”. Si se afaden 2 copias de la carta “Instalar
mejoras” a una misma prueba de Habilidad, el jugador actual
roba 2 cartas de Ingenieria si se supera la prueba (y no 4], y
solamente 1 (en vez de 2) si no se supera.

Aclaraciones a las capacidades
de prueba de Habilidad

Cuando el jugador actual resuelve la capacidad de prueba
de Habilidad de las cartas “Duelo de cazas” o “Reaccion ra-
pida”, puede tener la opcion de retirar 1 carta de la prueba
de Habilidad. Si decide quitar una carta cuya capacidad de
prueba de Habilidad ya se ha resuelto, dicha capacidad no
se ve afectada.

Ejemplo: El jugador actual resuelve la carta “Zafarrancho”,
que dice asi: “Por cada carta de Habilidad afadida a esta
prueba cuya Pericia sea O, afiade 1 a la Pericia total de la
prueba”. A continuacion resuelve la carta “Reaccion rapida”,
gue le permite elegir 1 carta de Pericia 3 o menos, retirarla
de la prueba y anadirla a su mano. Escoge la carta “Zafarran-
cho”. Aunque se haya retirado la carta de la prueba, las res-
tantes cartas de Habilidad con Pericia O seguirén afiadiendo
1 a la Pericia total de la prueba.

Si el jugador actual quita una carta de Habilidad antes de que
se resuelva su capacidad de prueba de Habilidad, entonces
no se resuelve dicha capacidad.

Cartas de Traicién

Todas las cartas de Traicion de esta expansion poseen ca-
pacidades de prueba de Habilidad (ver apartado anterior)
gue amenazan las probabilidades de supervivencia de los ju-
gadores humanos. A no ser que se indique lo contrario, la
Pericia de las cartas de Traicion se considera negativa
en todas las pruebas de Habilidad. A diferencia de las de-
mas cartas de Habilidad, las cartas de Traicién son utiliza-
das principalmente por los jugadores cylons, aunque ciertos
efectos de juego pueden obligar a los jugadores humanos a
usarlas también.

Cada vez que los jugadores construyan el mazo de Destino,
incluida la preparacion de la partida, deben aiadirle 2 car-
tas de Traicion (para un total de 12 cartas en el mazo). Para
mas informacion, consulta la seccion “Mazo de Destino” en la
pagina 15 del reglamento basico.

Descartar cartas de Traicion y robar cartas de Motin

Algunas cartas de Traicion contienen la frase “Si un jugador
decide descartar esta carta, debe robar 1 carta de Motin”.
Siempre que un jugador opte por descartar una de estas
cartas por cualquier mativo (incluido a consecuencia de una
carta de Crisis, tras exceder el limite de cartas de Habilidad
que puede tener en su mano, o0 para poder desplazarse de
una nave a otra), debe robar 1 carta de Motin. No necesita
hacerlo si la carta de Traicion se descarta al azar, ni tampoco
al afadirla a una prueba de Habilidad.

Un jugador no puede robar mas de 1 carta de Motin en cada
turno como resultado del descarte de cartas de Traicion.
Después de robar la primera carta de Motin, debe ignorar la
frase “Si un jugador decide descartar esta carta, debe robar
1 carta de Motin” durante el resto del turno.
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RAPTORS DE ASALTO

Los Raptors de asalto son un nuevo y potente modelo de
caza, mas capacitado para atacar Estrellas Base que los Vi-
pers; ademas, estdn equipados con un mator de salto y un
blindaje més resistente. Los humanos empiezan la partida
con 1 Raptor de asalto en la casilla de “Reserva de Vipers y
Raptors”. Los jugadores no pueden colocar este Raptor de
asalto sobre el tablero durante el paso “10. Preparar las na-
ves” de los preparativos de iniciales de la partida. Los demas
Raptors de asalto deben dejarse a un lado del tablero.

Los jugadores pueden adquirir mas Raptors de asalto utili-
zando la carta de Habilidad “Técnico de Raptors”, la carta de
Motin “Armamento activado” o el efecto de la carta de Crisis
“Bautismo de fuego”. Si se indica a los jugadores que deben
destruir un Raptor para construir un Raptor de asalto, debera
destruirse uno de los Raptors de la casilla “Reserva de Vipers
y Raptors”. Si no quedan Raptors en la casilla, no se puede
construir el Raptor de asalto. Cuando los jugadores consi-
guen un Raptor de asalto, deben colocar su miniatura en la
“Reserva de Vipers y Raptors”. Los Raptors de asalto no pue-
den arriesgarse ni destruirse en lugar de un Raptor normal.

Los Raptors de asalto se consideran Vipers (y no Raptors)
para todos los efectos de juego. Cuando un efecto de juego
indique a los jugadores que lancen, dafien, destruyan, colo-
guen o activen un Viper de su eleccion, el jugador que esta
resolviendo la accion puede elegir entre utilizar un Viper o un
Raptor de asalto. Si no es un jugador quien resuelve la accion,
la decision se deja en manos del jugador actual. Los Raptors
de asalto que se dejaron junto al tablero al principio de la par-
tida y que aun no se han colocado sobre el mismo no se con-
sideran Vipers destruidos de cara a otros efectos de juego.

A diferencia de los Vipers, los Raptors de asalto no pueden
ser dafiados. Cuando un Raptor de asalto es atacado, resulta
destruido con un resultado de 7 u 8 en el dado. Si un jugador
debe escoger un Viper para que reciba dafios y decide elegir
un Raptor de asalto, éste es destruido.

Raptors de asalto y saltos de la flota

Durante el paso “1. Retirar naves” de la resolucion de un
salto de la flota, todo jugador cuyo personaje esté pilotando
un Raptor de asalto puede optar por permanecer en la zona
del espacio donde se encuentra actualmente. Ese Raptor de
asalto no regresa a la “Reserva de Vipers y Raptors”, y su
personaje tampoco se traslada al “Hangar”. Por cada Raptor
de asalto no pilotado que esté en una zona del espacio duran-
te el paso “1. Retirar naves” de la resolucién de un salto de la
flota, el jugador actual puede elegir si dejarlo donde esta en
vez de devolverlo a la “Reserva de Vipers y Raptors”.

LOCALIZACIONES REVISADAS DE
LOS CYLONS Y LA COLONIAL UNO

Ciertos efectos de juego requieren que los jugadores le den la
vuelta a la plancha de localizaciones de la Colonial Uno para
dejar boca arriba su cara de “destruida” (por ejemplo, si se
aplica el resultado de “Fallo” de la carta de Crisis Extrema
“Bomba en la Colonial Uno”). Cuando esto ocurre, todos los
personajes que estuvieran en la Colonial Uno son trasladados
a la “Enfermeria”.

Cuando hay que darle la vuelta a la plancha de localizaciones
cylons para dejar boca arriba la cara de “Centro destruido”,
se retiran de ella todos los indicadores de Personaje, se le da
la vuelta a la plancha y luego se vuelven a dejar los indicadores
sobre las mismas localizaciones en las que estaban antes de
la destruccion del Centro. Si habia algun indicador en la casilla
de la “Nave Resurreccion”, deben ponerse en la de “Centro
destruido” tras darle la vuelta a la plancha. Si algin efecto o
capacidad hace referencia a la “Nave Resurreccion” después
de que se le haya dado la vuelta a la plancha de localizaciones
cylons para dejar boca arriba la cara “destruida”, se utiliza el
“Centro destruido” en su lugar.

CAMBIOS Y ACLARACIONES
A LAS REGLAS

Cuando se juega con la expansion Amanecer, todas las re-
glas descritas en este manual tienen preferencia sobre las del
juego basico y las expansiones Pegasus y Exodo.

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 decision no se puede jugar alguna otra carta (por ejem-
plo, si dos jugadores tratan de usar una carta de “Planifica-
cion estratégica”), ésta Ultima regresa a la mano del jugador
gue quiso ponerla en juego.

DESTRUCCION DE
NAVES CIVILES

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

CARTAS DE CRISIS Y
CRISIS EXTREMA

Las cartas de Crisis Extrema se consideran cartas de Crisis
normales, pero no pueden verse afectadas por las capacida-
des de personaje que afecten a las cartas de Crisis 0 a las
pruebas de habilidad.

REDUCIR O INCREMENTAR EL
RECURSO MAS ALTO/BAJO

Si los jugadores deben reducir o incrementar el medidor del
recurso con mayor o menor puntuacion, y hay varios recur-
sos con el mismo valor, el jugador actual decide cual de los
recursos empatados se incrementara o reducira.
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LIMITE DE LA MANDO
DE QUARUM

El limite maximo a la mano de cartas de Quérum del Presiden-
te es de 10 cartas. Si tiene mas de 10 cartas de Quérum en
la mano al final del turno de cualquier jugador, debe descartar
tantas como sean necesarias hasta quedarse con 10.

JUGADORES CYLONS

Las secciones siguientes describen las reglas que deben
aplicarse cuando un jugador cylon descubre su identidad, asi
como la resolucion del turno de un jugador cylon, cuando se
utiliza la expansion Amanecer.

Descubrirse como cylon

Cuando un jugador descubre su verdadera identidad como
cylon, debe descartar todas sus cartas de Motin y su ficha
de Milagro (si aun la tiene) durante el primer paso de su re-
velacion (que consiste en descartar cartas de Habilidad hasta
guedarse con solo 3 cartas).

Todas las capacidades descritas en la hoja de personaje de
un jugador cylon descubierto se ignoran. Sin embargo, si un
jugador lleva a Sharon Valerii ("“Boomer”) y se descubre como
cylon antes de la fase de Agentes Durmientes, recibe igual-
mente 2 cartas de Lealtad. Si se esta utilizando la expansion
Exodo, dicho jugador recibe 1 sola carta de Lealtad durante
la fase de Agentes Durmientes (ver “Jugadores cylons descu-
biertos” en la pagina 9 del reglamento de Exodo).

Asignacion de cartas de Lealtad sobrantes

Deben aplicarse estos cambios cuando los jugadores cylons en-
tregan cartas de Lealtad boca abajo a los jugadores humanos:

¢ Revelar una carta de Lealtad: Cuando un jugador cylon
se descubre como tal, debe entregar todas sus cartas de
Lealtad boca abajo a un solo jugador humano de su elec-
cion (durante el Gltimo paso del proceso de su revelacion
como cylon).

JUGADORES CYLONS Y
JUGADORES HUMANOS

Ciertos componentes del juego aluden a los “jugadores”,
los “jugadores humanos” o los “jugadores cylons”. El tér-
mino “jugadores” engloba y hace referencia a todos los
individuos que estan jugando la partida. Los términos “ju-
gadores humanos” y “jugadores cylons” son mas restric-
tivos; 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 gue no sean cylons descubiertos.

Los lideres cylons se consideran “jugadores humanos”
cuando estan infiltrados, pero son “jugadores cylons” si
no lo estan.
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e Fase de Agentes Durmientes: Cuando un jugador cylon
recibe cartas de Lealtad durante la fase de Agentes Dur-
mientes, debe mirar todas las cartas de Lealtad que tenga
boca abajo y entregarselas todas a un solo jugador huma-
no de su eleccion.

e Siun jugador cylon recibe una carta de Lealtad con el texto
“Eres un amotinado”, no debe mostrarla; en vez de eso,
el jugador humano al que se la entregue debe revelar in-
mediatamente esta carta de Lealtad como si la hubiera
robado él.

Nota: Si Galactica ha recorrido 7 unidades de distancia o
mas, un jugador cylon no entrega a otro jugador las cartas
de Lealtad que tiene boca abajo. Sin embargo, si debe en-
tregar la carta de Lealtad “Eres un amotinado” a un jugador
humano de su eleccion.

El turno de los jugadores cylons

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 cualquier tipo, pero 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.

* Movimiento: Los jugadores cylons resuelven este paso
con normalidad.

e Accion: Los jugadores cylons resuelven este paso
con normalidad.

e Preparativos para el salto (cuando sea necesario):
Este paso ya no se omite durante los turnos de los juga-
dores cylons. Si se resuelve una carta de Crisis en la que
figura el icono de preparativos para el salto, el indicador
de Flota avanza 1 casilla en el medidor de Preparativos
para el Salto; si esto lo lleva al final del medidor, la flota
efectla un salto (ver “Saltos de la flota” en la pagina 13 del
reglamento basico).

LOCALIZACIONES DE RIESGO

Las localizaciones rodeadas por un borde con franjas ama-
rilas se consideran zonas de alto riesgo: son la “Prisiéon”,
la “Enfermeria” y la “Nave Resurreccion”. Ningln jugador
puede entrar voluntariamente en ellas como parte de su
movimiento normal. Sélo se puede entrar en una localizacién
de riesgo como resultado del efecto de una carta o regla
de juego.

ENFERMERIA

Salo podras robar 1 carla
o d durarts el
pr 0 dda b turno.

Una localizacion de riesgo
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LINEAS DE SUCESION REVISADAS

Estas lineas de sucesion incluyen personajes de las tres expansiones del juego (Pegasus, Exodo y Amanecer), y deben uti-
lizarse en sustitucion de todas las versiones anteriores. Hay cuatro personajes con una version original y otra alternativa, y
ambas versiones figuran en cada linea de sucesion (segun se indica entre paréntesis a continuacion del nombre). Los nombres
marcados con un asterisco (*) pertenecen a personajes de la expansion Pegasus, y los sefalados con una cruz (1) pertene-
cen a personajes de la expansion Exodo.

ALMIRANTE PRESIDENTE
1 | Helena Cain* 1 [ Laura Roslin
2 | William Adama 2 | Gaius Baltar (version original, lider politico)
3 | Saul Tigh 3 | Lee Adama (versién alternativa, lider paolitico)
4 | Karl Agathon, “Helo” (version original, lider militar) 4 [ Tom Zarek (version original, lider politico)
5 | Felix Gaetat 5 | Romo Lampkin
6 | Louis Hoshi 6 | Tory Fostert
7 | Tom Zarek (version alternativa, lider militar) 7 | Ellen Tigh*
8 | Lee Adama, “Apolo” (version original, piloto) 8 | Lee Adama, “Apolo” (version original, piloto)
9 | Anastasia Dualla, “Dee”* 9 | Tom Zarek (version alternativa, lider militar)
10 | Karl Agathon, “Helo” (version alternativa, piloto) 10 | Felix Gaetat
11 | Kara Thrace, “Starbuck” 11 | William Adama
12 | Louanne Katraine, “Kat"* 12 | Karl Agathon, “Helo” (version original, lider militar)
13 | Sharon Valerii, “Boomer” 13 | Galen Tyrol, ‘Jefe”
14 | Brendan Costanza, “Hot Dog” 14 | Gaius Baltar (version alternativa, apoyo)
15 | Samuel T. Anderst 15 | Callandra Tyral, “Cally”t
16 | Galen Tyrol, ‘Jefe” 16 | Sherman Cottle, “Doc”
17 | Callandra Tyrol, “Cally”f 17 | Helena Cain*
18 | Sherman Cottle, “Doc” 18 | Anastasia Dualla, “Dee”*
19 | Lee Adama (version alternativa, lider politico) 19 | Louis Hoshi
20 | Tom Zarek (version original, lider politico) 20 | Karl Agathon, “Helo” (version alternativa, piloto)
21 | Ellen Tigh* 21 | Sharon Valerii, “Boomer”
22 | Gaius Baltar (version alternativa, apoyo) 22 | Saul Tigh
23 | Gaius Baltar (versién original, lider politico) 23 | Brendan Costanza, “Hot Dog”
24 | Romo Lampkin 24 | Samuel T. Anderst
25 | Tory Fostert 25 | Kara Thrace, “Starbuck”
26 | Laura Roslin 26 | Louanne Katraine, “Kat"*
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OPCIAON DE JUEGO
“EN BUSCA DEL HOGAR”

En la hora méas aciaga de la humanidad, un destello de es-
peranza despunta en el horizonte. Emprendiendo una serie
de peligrosas y desafiantes misiones, la flota colonial tiene
una oportunidad no soélo de sobrevivir un dia mas, sino de
derrotar de una vez por todas a sus enemigos y encontrar un
hogar en el que iniciar una nueva vida.

La opcion de juego “En busca del hogar” utiliza los tableros de
juego de la Demetrius y de la Estrella Base rebelde, asi como
el indicador de Afiliacion de la Estrella Base, las cartas de
Mision y la carta de Objetivo de la Tierra.

PREPARACIAON DE
“EN BUSCA DEL HOGAR”

Una vez completados los preparativos normales para jugar
con Amanecer (ver “Preparacion de la expansién” en la pagi-
na 4), sigue los que se enumeran a continuacion:

1. Tablero de la Demetrius, tablero de la Estrella Base
rebelde e indicador de Afiliacion: Coloca el tablero de
juego de la Demetrius a la izquierda del tablero principal.
Deja espacio para el tablero de la Estrella Base rebelde a
la izquierda de la Demetrius, pero no lo coloques todavia;
el tablero de la Estrella Base rebelde y su indicador de Afi-
liacién no entran en juego hasta que lo requiera la carta de
Mision “Guerra civil cylon™.

2. Cartas de Misién y carta de Objetivo de la Tierra: Bara-
ja el mazo de cartas de Mision y colécalo junto al tablero de
juego de la Demetrius. Luego pon la carta de Objetivo de la
Tierra junto al mazo de Salto y devuelve la carta de Objetivo
de Kabol a la caja.

CAMO USAR LA OPCION
“EN BUSCA DEL HOGAR”

En esta seccion se describen los componentes y reglas nece-
sarios para jugar con la opcion “En busca del hogar”.

La carta de Objetivo de la Tierra

Cuando se utiliza la opcion de juego “En busca del hogar”,
la carta de Objetivo de la Tierra sustituye a la de Kobaol. Tal
y como se indica en la carta, los jugadores humanos deben
recorrer 10 unidades de distancia y efectuar un Gltimo salto
para ganar la partida.

El tablero de juego de la Demetrius

El tablero de juego de la Demetrius pone a disposicion de
los jugadores humanos opciones adicionales para recorrer
la distancia adicional que los separa de la Tierra. Utilizando
las localizaciones del tablero de la Demetrius, los jugadores
humanos pueden emprender misiones e interactuar con el
mazo de cartas de Mision. Como ocurre con las demas na-
ves, si un jugador se mueve desde un Viper hasta una locali-
zacion de la Demetrius, o se desplaza entre las localizaciones
de la Demetrius y las de cualquier otra nave, debe descartar
1 carta de Habilidad de su mano.
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Las localizaciones del tablero de juego de la Demetrius no
pueden sufrir dafios.

El “Puente” y las cartas de Crisis

Si un jugador utiliza la accién especial de la localizacion
“Puente” en cualquier momento durante un turno, el jugador
actual no roba una carta de Crisis durante el paso de Crisis
de su turno.

La casilla de “Misién Activa”

Los jugadores emprenden misiones utilizando la capacidad
especial de la localizacion “Puente” del tablero de juego de la
Demetrius. Cuando un jugador emprende una misién, debe
coger la primera carta del mazo de Misién y colocarla boca
arriba sobre la casilla de “Mision Activa” del tablero. Si ya
hay una carta en esta casilla, los jugadores no podran ac-
tivar la capacidad especial del “Puente” de la Demetrius. Si
el mazo de cartas de Misién se ha agotado, se baraja su
pila de descartas boca abajo para formar un nuevo mazo
de Mision.

Cuando se coloca una carta en la casilla de “Mision Activa”,
permanece en ella hasta el siguiente salto de la flota. Esto
impide que los jugadores emprendan una nueva misién hasta
después del siguiente salto.

Cémo emprender una mision

Cada carta de Mision plantea una prueba de Habilidad que
los jugadores deben resolver cuando se muestra la carta. Si
la superan, se aplica el resultado de Exito de la carta. Si no
logran superar la prueba, se aplica el resultado de Fallo.

Las capacidades de personajes y cartas que afectan a las
cartas de Crisis no afectan a las cartas de Mision. De igual
modo, las capacidades de personajes y cartas que afectan
a las pruebas de Habilidad tampoco afectan a las pruebas
de Habilidad exigidas por las cartas de Misién. Esto incluye
las cartas “Comité de investigacion”, “Restaurar el orden” y
“Declarar estado de emergencia”. Se considera que los ju-
gadores no estan realizando pruebas de Habilidad cuando
resuelven las cartas de Mision.

Los efectos y capacidades que limitan el nUmero de cartas
gue puede aportar un jugador a una prueba de Habilidad (por
ejemplo, estar encerrado en la “Prision”, ser cylon o aplicar
la capacidad negativa “Vanidad” de Aaron Doral) si limitan el
numero de cartas que puede afiadir un jugador a las pruebas
de Habilidad exigidas por las cartas de Mision.

Cartas de Mision que recorren distancia adicional

Algunas cartas de Misién cuentan como distancia recorrida
adicional cuando se aplica su resultado de Exito. Estas cartas
pueden identificarse facilmente por el nimero que tienen en
la parte inferior.

FaLta

&-

Distancia adicional recorrida por una carta de Misién
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Si se aplica el resultado de Fallo de una de estas cartas, se
le da la vuelta para dejarla boca abajo en la casilla de “Mision
Activa” y no se cuenta su distancia adicional recorrida.

Las cartas de Mision que permiten recorrer una distancia adi-
cional suman este numero a la distancia total recorrida por la
flota en el instante en que se resuelve su resultado de Exito.

Ejemplo: La flota ha recorrido 8 unidades de distancia en el
momento en que se supera la prueba de Habilidad de la carta
de Mision "Buscar un hogar”. La carta se cuenta inmediata-
mente como 2 unidades adicionales de distancia recorridas.
Dado que la distancia total que ha recorrido la flota es enton-
ces de 10, los jugadores humanos ganaran la partida cuando
efectiuen el préximo salto.

Eliminacion de cartas de Mision

Durante el paso “1. Retirar naves” del procedimiento de salto
de la flota, se quita la carta de Mision de la casilla de “Mision
Activa” y se resuelve una de las siguientes acciones, depen-
diendo de si la carta estaba boca arriba o boca abajo, y tam-
bién de si tenia un nimero de distancia adicional recorrida:

e Si la carta estaba boca arriba en la casilla de “Mision
Activa” y ademas tiene un valor de distancia impreso, la
carta se coloca junto a la carta de Objetivo de la Tierra.

e Si la carta estaba boca arriba en la casilla de “Mision
Activa” pero no tiene un valor de distancia impreso, la
carta se pone boca arriba en la pila de descartes del mazo
de Mision.

e Sj |la carta estaba boca abajo en la casilla de “Mision Acti-
va”, se devuelve al mazo de Mision y luego se baraja éste.

El tablero de juego de la
Estrella Base rebelde

El tablero de la Estrella Base rebelde entra en juego después
de que se resuelva la prueba de Habilidad de la carta de
Mision “Guerra civil cylon”. Una vez que esto ocurre, debe
colocarse a la izquierda del tablero de juego de la Demetrius.

En este tablero hay una casilla marcada como “Afiliacion de la
Estrella Base”, que sirve para indicar si la Estrella Base rebel-
de esta de parte de los humanos o de los cylons.

Casilla de “Afiliacion de la Estrella Base”
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Si se resuelve el resultado de Exito de la carta de Mision “Gue-
rra civil cylon”, debe colocarse el indicador de Afiliacion de la
Estrella Base en la casilla del mismo nombre con el simbolo
del bando humano boca arriba. Por el contrario, si la carta
de Misién “Guerra civil cylon” se salda con un resultado de
Fallo, el indicador se coloca en esta casilla con el simbolo del
bando cylon boca arriba.

Indicador de Afiliacion
al bando cylon

Indicador de Afiliacion
al bando humano

Si el indicador de Afiliacion de la Estrella Base tiene el simbolo
del bando humano boca arriba, la Estrella Base rebelde se
considera una nave mas del bando humano (como la Colonial
Uno y la Demetrius). Si un jugador desea trasladarse desde
un Viper hasta una localizacién de la Estrella Base rebelde, o
bien entre distintas localizaciones de otras naves y la Estrella
Base rebelde, debe descartar 1 carta de Habilidad de su
mano. Si el indicador de Afiliacion de la Estrella Base rebelde
muestra el simbolo del bando humano boca arriba, los jugado-
res cylons no pueden entrar en el tablero de la Estrella Base
rebelde ni activar sus localizaciones.

Si el indicador de Afiliacion de la Estrella Base tiene el simbolo del
bando cylon boca arriba, los jugadores cylons pueden descartar
1 carta de Habilidad para desplazarse de cualquier localizacion
cylon al tablero de la Estrella Base rebelde [y viceversa). En este
caso los jugadores humanos no pueden entrar en el tablero de
la Estrella Base rebelde ni activar sus localizaciones.

Las localizaciones de la Estrella Base rebelde no pueden
sufrir dafios.

Aclaracion sobre el uso del “Hangar de Incursores”

Cuando un jugador activa la capacidad especial de la locali-
zaciéon “Hangar de Incursores”, solamente puede activar los
2 Incursores o los 4 Vipers que cologue. No puede activar
ningun Incursor o Viper que ya estuvieran colocados antes de
que activase la localizacion.

Si un jugador lleva la version original de Apolo y utiliza su ca-
pacidad “Piloto de Vipers de guardia” para pilotar uno de los
Vipers colocados tras activarse el “Hangar de Incursores”, el
jugador que haya activado dicha localizacion no podra activar
el Viper que pilota Apolo. El jugador que lleva a Apolo puede
utilizar la accion que le concede la capacidad “Piloto de Vipers
de guardia” aunque ello interrumpa el turno del jugador que
ha activado el “Hangar de Incursores”.
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CAMoO COMBINAR AMANECER
CON OTRAS EXPANSIONES

Las siguientes secciones explican con detalle como combinar
las reglas de Amanecer con las expansiones Pegasus y Exo-
do a la vez o por separado.

Antes de jugar con varias expansiones, los jugadores deben
acordar qué carta de Objetivo van a utilizar durante la partida.
Deben elegir una de las siguientes opciones:

* |a carta de Objetivo de Kobol de la caja basica del juego.

e |la carta de Objetivo de
expansion Pegasus.

Nueva Caprica de la

* La carta de Objetivo de la Nebulosa lonia como parte de la
opcion de juego Nebulosa lonia de la expansién Exodo.

e |a carta de Objetivo de la Tierra como parte de la opcion
de juego En busca del hogar de la expansion Amanecer.

Aunque se combine Amanecer con otras expansiones, siem-
pre deben utilizarse las reglas de Amanecer para la creacion
del mazo de Lealtad (ver “Creacion del mazo de Lealtad con
Amanecer” en la pagina B6).

COMBINAR PEGASUS
CON AMANECER

En esta seccion se explica como integrar las reglas y compo-
nentes de las expansiones Pegasus y Amanecer.

Componentes de Pegasus que no se usan

Para jugar combinando las expansiones Pegasus y Amane-
cer, es preciso devolver a la caja los siguientes componentes
de Pegasus:

e Plancha de localizaciones cylons

e (Carta de referencia de infiltracion

e Cartas de Habilidad de Traicion

e (Carta de Lealtad “Eres un colaborador cylon”

e (Cartas de Estrategia solidaria y Estrategia hostil

Las cartas de Traicion de Pegasus no deben mezclarse con
las de Amanecer.

Variantes de juego “colaborador cylon”

y “7 jugadores”

Con la expansion Amanecer no se utiliza la variante de juego
que incluye un colaborador cylon. Para jugar una partida con
7 jugadores deben utilizarse las reglas de esta expansion en
lugar de la variante descrita en la expansion Pegasus.

Capacidades de movimiento

Los efectos que prohiben el uso de acciones de un tipo es-
pecifico también prohiben el uso de las capacidades de mo-
vimiento de ese mismo tipo. Por ejemplo, mientras esté en
juego la carta de ataque cylon “Avispera”, ningun jugador po-
dra utilizar las acciones o capacidades de movimiento de las
cartas de Habilidad de Pilotaje.
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Medidas desesperadas

Una vez resueltas todas las capacidades de una prueba de
Habilidad sefalada como Medida desesperada, debe girar-
se la primera carta del mazo de Traicion y realizar una de
las siguientes acciones en funcién del valor de Pericia de la
carta mostrada:

e Sila Pericia de la carta es mayor que O, se descarta y se
sigue resolviendo la prueba de Habilidad. La capacidad de
prueba de Habilidad de la carta no se resuelve, ni tampoco
se cuenta en el computo final de Pericia.

e Sila Pericia de la carta es igual a O, también se le da la
vuelta a la siguiente carta del mazo de Traicién. A conti-
nuacion se resuelven las capacidades de prueba de Ha-
bilidad de ambas cartas, aun cuando ya se haya resuelto
la capacidad de la prueba actual. Luego se descartan
las dos cartas y se sigue resolviendo la prueba de Habili-
dad. Estas dos cartas no se incluyen en el computo final
de Pericia.

Cuando se juega una carta de “Restaurar el orden” antes de
una prueba de Habilidad, dicha prueba no puede convertirse
en una Medida desesperada. Del mismo modo, no se puede
jugar una carta de “Restaurar el orden” en una prueba que
ya se ha convertido en una Medida desesperada. Si dos o
mas jugadores desean jugar cartas a la vez, el jugador actual
decide cual de los dos juega su carta primero.

Lideres cylons

Los lideres cylons de Pegasus se afiaden a los demas perso-
najes que los jugadores pueden elegir al principio de la parti-
da. Aunque se utilice un lider cylon de la expansién Pegasus,
deben seguirse las reglas descritas en la expansion Amane-
cer para todos ellos (ver “Lideres cylons” en la pagina 8).

Ejecuciones

Cuando un jugador resuelve los pasos de una ejecucion en
una partida que incluye las reglas de Amanecer, debe realizar
los siguientes ajustes:

e Durante el paso “1. Descartar cartas” del proceso de eje-
cucion de un personaje, éste debe descartar también sus
cartas de Motin y sus fichas de Milagro. Al escoger un
nuevo personaje no recibe una ficha de Milagro, pero si
puede conseguirla mas adelante mediante cualquier efecto
de juego.

e Si el personaje ejecutado era el Amotinado y s6lo ha mos-
trado cartas de Lealtad de “No eres un cylon” durante el
paso “2. Demostrar su lealtad” del proceso de ejecucion,
el nuevo personaje del jugador recibe inmediatamente la
carta de Lealtad “Eres un amotinado” boca arriba.

e Si el personaje ejecutado era el Amotinado y ha mostrado
una carta de Lealtad de “Eres un cylon” durante el paso “2.
Demostrar su lealtad” del proceso de ejecucion, debe ele-
gir a otro jugador humano y entregarle su carta de Lealtad
“Eres un amotinado” boca arriba (como haria al descubrir-
se como cylon).

e Si escoge la version alternativa de Tom Zarek como nuevo
personaje, debe robar inmediatamente una carta de Motin.
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La fase de Nueva Caprica

Si los jugadores van a usar la carta de Objetivo de Nueva
Céprica, deben aplicarse las siguientes reglas a la fase de
Nueva Céprica.

Raptors de asalto

Al principio de la fase de Nueva Caprica, todos los Raptors
de asalto que estén en zonas del espacio se devuelven a la
“Reserva de Vipers y Raptors”, y todos los pilotos se colocan
en el “CG de la Resistencia”.

Colonial Uno

Al principio de la fase de Nueva Caprica, si el lado destruido
de la plancha de localizaciones de la Colonial Uno no esta
boca arriba, hay que darle la vuelta para ponerlo asi.

Colocacion de Naves Civiles

Una vez iniciada la fase de Nueva Caprica, los jugadores no
pueden poner Naves Civiles en zonas del espacio hasta que
Galactica regrese a la orbita. Cuando Galactica haya regresa-
do a la orbita, los jugadores podran colocar Naves Civiles en
las zonas del espacio, pero ne podran cogerlas de los monto-
nes de Naves Civiles Blogqueadas o Naves Civiles Preparadas
a menos que lo permita algin efecto de juego.

Cartas de Motivacion y el salto final

Después de que el Almirante ordene partir a Galactica, las
cartas de Motivacion que contengan la expresion “Muestra
esta carta si la partida ha terminado” no podran mostrarse
hasta después de que los jugadores hayan destruido todas
las Naves Civiles de Nueva Caprica y ejecutado a todos los
jugadores humanos de Nueva Caprica.

COMBINAR EXODO
CON AMANECER

En esta seccion se explica como integrar las reglas y compo-
nentes de las expansiones Exodo y Amanecer.

Creacion del mazo de Lealtad con Exodo

Cuando se crea el mazo de Lealtad utilizando la expansion Exo-
do, debe afiadirse 1 carta adicional del tipo “No eres un cylon”.
Las cartas de “No eres un cylon” que no se hayan utilizado no
se devuelven a la caja; en vez de eso, se amontonan junto al
mazo de Lealtad de forma que no se confundan ambos mazos.

Ejecuciones

Cuando un jugador resuelve los pasos de una ejecucion en
una partida que incluye las reglas de Amanecer, debe reali-
zar los siguientes ajustes:

e Durante el paso “1. Descartar cartas” del proceso de ejecu-
cién de un personaje, éste debe descartar también sus car-
tas de Motin y sus fichas de Milagro. Al escoger un nuevo
personaje no recibe una ficha de Milagro, pero si puede con-
seguirla mas adelante mediante cualquier efecto de juego.

¢ Si el personaje ejecutado era el Amotinado y s6lo ha mos-
trado cartas de Lealtad de “No eres un cylon” durante el
paso “2. Demostrar su lealtad” del proceso de ejecucion,
el nuevo personaje del jugador recibe inmediatamente la
carta de Lealtad “Eres un amotinado” boca arriba.
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e Si el personaje ejecutado era el Amotinado y ha mostrado
una carta de Lealtad de “Eres un cylon” durante el paso “2.
Demostrar su lealtad” del proceso de ejecucion, debe ele-
gir a otro jugador humano y entregarle su carta de Lealtad
“Eres un amotinado” boca arriba (como haria al descubrir-
se como cylon).

e Si ha mostrado una carta de Lealtad de “Eres un cylon”
durante el paso “2. Demostrar su lealtad” del proceso de
ejecucion, debe entregar sus restantes cartas de Lealtad
no mostradas a un jugador humano de su eleccion al des-
cubrirse como cylon.

e Si escoge la version alternativa de Tom Zarek como nuevo
personaje, debe robar inmediatamente una carta de Motin.

La opcion de juego “Conflicto de Lealtades”

Las cartas de Mativacion que contengan la expresion “Mues-
tra esta carta si la partida ha terminado” no podran mostrar-
se hasta después de que se hayan reducido los recursos por
efecto de todas las cartas de Lealtad de Reto Personal que
no se hayan mostrado.

La opcién de juego “Flota Cylon”
Esta seccion contiene aclaraciones a las reglas de la opcion
de juego “Flota Cylon” incluida en la expansién Exodo.

Preparativos de la opcion “Flota Cylon”

Todas las cartas de Crisis de ataque cylon incluidas en la ex-
pansion Amanecer se devuelven a la caja junto con las demas
cartas de ataque cylon.

El “Puente de la Estrella Base”

El “Puente de la Estrella Base” del tablero de la Flota Cylon
es una localizacion cylon. Los jugadores humanos no pueden
trasladarse a ella ni tampoco activarla. Si el indicador de Afi-
liacion de la Estrella Base esta sobre el tablero de la Estrella
Base con el simbolo del bando cylon boca arriba, los jugado-
res cylons pueden desplazarse entre el “Puente de la Estrella
Base” y cualquier localizacion del tablero de la Estrella Base
rebelde descartando 1 carta de Habilidad.

La opcion de juego «Nebulosa lonia”

Esta seccion contiene aclaraciones a las reglas de la opcion
de juego “Nebulosa lonia” incluida en la expansion Exodo.

Cartas alternativas de Personaje y Aliado

Si un jugador ha elegido la version alternativa de un perso-
naje, y durante la partida se roba una carta de Aliado que
representa a ese mismo personaje, la carta se devuelve a la
caja y se siguen robando cartas de Aliado hasta que salga un
personaje que no haya sido elegido por ningun jugador (inclui-
dos los que hayan sido ejecutados) o hasta que se agote el
mazo de cartas de Aliado.

Sharon Agathon (“Athena”) y
la carta de Aliado de Sharon Valerii (“Boomer”)

Sharon Agathon (“Athena”) no es el mismo personaje que
Sharon Valerii (“Boomer”). Si ningln jugador ha escogido a
Sharon Valerii ("“Boomer”) como personaje, la carta de Aliado
de Sharon Valerii (“Boomer”) no se devuelve a la caja cuando
se roba, ni aunque un jugador esté controlando a Sharon
Agathon (“Athena”).
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La linea de sucesion del CAG

La linea de sucesion del CAG que se presenta a continuacion
incluye a todos los personajes de las tres expansiones (Pega-
sus, Exodo y Amanecer) junto con sus versiones alternati-
vas. Los nombres marcados con un asterisco (*) pertenecen
a personajes de la expansion Pegasus, y los sefalados con
una cruz (1) pertenecen a personajes de la expansion Exodo.

CAG

1 | Lee Adama, “Apolo” (version original, piloto)
2 | Kara Thrace, “Starbuck”
3 | Louanne Katraine, “Kat"*
4 | Karl Agathon, “Helo” (versién alternativa, piloto)
5 | Sharon Valerii, “Boomer”
6 | Brendan Costanza, “Hot Dog”
7 | Samuel T. Anderst
8 | Lee Adama (versién alternativa, lider politico)
9 | Karl Agathon, “Helo” (version original, lider militar)
10 [ William Adama
11 | Helena Cain*
12 | Saul Tigh
13 | Felix Gaetat
14 | Anastasia Dualla, “Dee”*
15 | Louis Hoshi
16 | Tom Zarek (version alternativa, lider militar)
17 | Galen Tyrol, “Jefe”
18 | Callandra Tyral, “Cally”t
19 | Sherman Cottle, “Doc”
20 | Tom Zarek (version original, lider politico)
21 | Ellen Tigh*
22 | Gaius Baltar (version alternativa, apoyo)
23 | Gaius Baltar (version original, lider politico)
24 | Tory Fostert
25 | Romo Lampkin
26 | Laura Roslin
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COMBINAR PEGASUS Y E,XDDD
CON AMANECER

Para combinar Pegasus, Exodo y Amanecer, se deben utili-
zar todas las reglas descritas en la seccion “Como combinar
Amanecer con otras expansiones” de este mismo reglamen-
to, asi como las explicadas en la seccion “Cémo combinar las
expansiones Pegasus y Exodo’ (pagina 22 del reglamento de
Exodo). Sin embargo, hay que ignorar la seccion “Creacion
del mazo de Lealtad con la expansion Exodo y los lideres
cylons” (pagina 22 del reglamento de Exodo); en su lugar
se utilizan las reglas de la expansion Amanecer para crear
el mazo de Lealtad (ver “Creacion del mazo de Lealtad con
Amanecer en la pagina B).

REGLAS QUE
SUELEN OLVIDARSE

» Durante el paso de preparativos para el salto del turno del
Amotinado, si en su carta de Crisis figura el icono de pre-
parativos para el salto, debe robar una carta de Matin.

e Cuando un jugador recibe la carta “Eres un amatinado” du-
rante la preparacion de la partida o en la fase de Agentes
Durmientes, debe mostrarla inmediatamente y robar una
carta de Lealtad adicional. También debe robar una carta
de Moatin y renunciar a todas sus cartas de Cargo.

¢ Después de que todos los jugadores hayan recibido cartas
de Lealtad durante la fase de Agentes Durmientes, si se
habia incluido en el mazo la carta “Eres un amotinado” y
aln no ha aparecido, el jugador actual elige a un jugador
humano para que robe una carta de Lealtad adicional. Si
acto seguido este jugador revela la carta “Eres un amotina-
do”, no roba una carta de Lealtad adicional.

e Cuando el Amotinado esta en la “Prision”, debe descartar
cartas de Motin de su mano hasta quedarse con solo 2.
Todos los demas jugadores deben hacer lo mismo hasta
guedarse con 1 carta de Motin en la mano cuando estan
en la “Prision”.

® |los jugadores cylons no pueden robar ni jugar cartas
de Motin.

e Un jugador cylon siempre puede ignorar los efectos negati-
vos de las cartas de Crisis. No tienen que descartar cartas
de Habilidad como consecuencia de la resolucion de cartas
de Crisis. Tampoco se les puede elegir para ser enviados
a la “Enfermeria” ni a la “Prision”, ni pueden desplazarse a
ninguna de estas localizaciones.

¢ FEl paso de Preparativos para el salto no se omite cuando
un jugador cylon activa la localizacion “Céaprica”.

e Al crear el mazo de Destino deben afiadirse 2 cartas
de Traicion.

e Sivais a utilizar la opcion de juego “En busca del hogar”,
las capacidades de personajes y cartas que afecten a
las pruebas de Habilidad no afectan a las pruebas de
Habilidad de las cartas de Mision.
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ERRATA DE LA
EXPANSION PEGASUS

e | a 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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Unidad atacada

TABLA DE ATARUE
Resultado del dado

3 - 8 = Destruido

7 — 8 = Destruido

5 - 7 = Dafado
8 = Destruido

7 — 8 = Destruido

Destruida automaticamente
(sin tirada)

Con Incursor: 8 = Dafada
Con Estrella Base: 4 — 8 = Dafada

Con Incursor: 8 = Danada
Con Estrella Base: 4 — 8 = Dafada
Con Viper: 8 = Dafiada
Con Raptor de asalto:
7 - 8 = Dafada
Con Galactica: 5 - 8 = Dafada
Con un Arma Nuclear:
1 - 2 = Dafada 2 veces
3 - 6 = Destruida
7 - 8 = Destruida junto con 3
Incursores de la misma zona
Sea cual sea el resultado del dado, la
ficha de Arma Nuclear se descarta
después de su uso.

CON LA OPCION “FLOTA
CYLON” DE EXobpoOo

Con Incursor: 8 = Dafada
Con Estrella Base: 4 — 8 = Dafiada
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Con Viper: 8 = Dafiada
Con Raptor de asalto: 7 — 8 = Dafiada
Con Galactica: 5 — 8 = Danada
Con un Arma Nuclear:
1 - 2 = Dafiada 2 veces
3 - 6 = Destruida
7 - 8 = Destruida junto con 3
Incursores de la misma zona
Sea cual sea el resultado del dado, la
ficha de Arma Nuclear se descarta
después de su uso.
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