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BATTLESTAR

EL
INTRODUCCIAON

Los Cylon fueron creados para hacer
la vida mas facil en las Doce Colonias.
Y llegé el dia en que decidieron matar
a sus amos. Después de conflicto
sangriento, se declaré un armisticio y
los Cylon se fueron buscando otro
mundo al que llamar suyo.

Cuarenta afnos después, regresaron, y
llevaron a la humanidad casi a la
extincioén. Los humanos supervivien-
tes, liderados por la tripulacion de la
Estrella de Combate Galactica,
huyeron con la esperanza de encon-
trar un nuevo hogar, uno conocido en
las leyendas como La Tierra.

La dnica esperanza de la humanidad
es encontrar la localizacion de La
Tierra mientras rechazan los implaca-
bles Cylon. Pero los recursos van
disminuyendo y el enemigo puede
aparentar ser humano e infiltrarse en
la flota desde dentro."

Esta es la versién 0.9 de un reglamento
combinado del juego de tablero de
Battlestar Galactica. Esta basado en el
reglamento base del juego de Battlestar
Galactica, el reglamento de la expansion
Pegasus, el reglamento de la expansion
Exodo, el reglamento de la expansion
Amanecer, las 4 nuevas variantes
oficiales de juego y la FAQ oficial version
1.1.3.

El objetivo de estas reglas es recolectar
todo en uno. Por lo tanto, las reglas que
hayan sido sustituidas en posteriores
expansiones se han eliminado. La mayor
parte de los ejemplos de los reglamen-
tos han sido omitidos para reducir el
espacio.

Estas reglas se han escrito con el supuesto de que se aplican

todas las opciones excepto las cartas de Kobol, Nueva Céprica, la

Nebulosa lonian y el Objetivo La Tierra, que siguen siendo

opcionales, y que a los jugadores conocen el juego de antemano.

Partida para 1 jugador
Partida totalmente cooperativa
Ajustando la dificultad
Apéndice II: Cartas de Atague Cylon
Preparacion
Reglas
Apéndice llI: Historial de Version
Version 0.9
Version 0.8
Version 0.7
Créditos

GALACTICA:
DE MESA

Las reglas que sélo se utilizan en Nueva Caprica, la Nebulosa
lonian o La Tierra se han puesto en cuadros azul, verde o
naranja respectivamente.

VISION GENERAL DEL JUEGO

Battlestar Galactica: el Juego de Mesa proporciona una
experiencia de juego Unica. A diferencia de la mayor parte de
los juegos donde los jugadores ganan individualmente, éste es
un juego de equipo, con las complicaciones adicionales de que
el equipo al que pertenece cada jugador es secreto.

Cada jugador se asigna en secreto a un equipo al principio de
la partida. Los dos equipos son los humanos y los Cylon, y cada
equipo tiene un objetivo especifico. Los humanos tratan de
encontrar el camino a La Tierra, mientras que los Cylon
simplemente quiere aniquilar a la raza humana. Los jugadores
ganaran o perderan en conjunto con el resto de los miembros
de su equipo pero, para ello, deben averiguar en quien confiar
para poder llevar a su equipo a la victoria.

COMPONENTES

Estas reglas, salvo algunas excepciones detalladas en
"Preparacion”, usan todos los componentes de los cuatro
juegos. La siguiente seccién describe e identifica brevemente
los diferentes componentes del juego.

Tableros y Hojas de Personaje

Tablero Principal (1): El
tablero principal es donde
se desarrolla la mayor
parte de la accion.
Describe las localizaciones
de Galactica y la Colonial
Uno, asi como las areas
de espacio que las
rodean.

Galactica es la nave

mas grande y lidera y

defiende la flota humana, esta descrita .

en el centro del tablero principal. Hay varias localizaciones en
Galactica donde los personajes pueden realizar diferentes
acciones. La Colonial Uno es una nave mas peguefia que
Galactica y la base de operaciones del Presidente. Hay varias
localizaciones en Colonial Uno donde los personajes pueden
realizar diferentes acciones.

Marcadores de Recursos y Conectores de Plastico (4): Los
marcadores de recurso se usan para medir los menguantes
recursos de los humanos.
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Estan unidos al tablero principal usando unos conectores de
plastico. Una vez unidos, no deben quitarse. El numero que
representa el dial indica cuan disponible esta un recurso en
cada momento. Cuando un recurso se pierde o se gana por
cualquier motivo, el dial rota para indicar la nueva cantidad.
Si un recurso es reducido a cero (al final del turno de un
jugador]), los humanos pierden la partida.

Placa de Localizacién Cylon (2):

Esta placa se coloca sobre las

localizaciones Cylon del juego

principal. Las nuevas

localizaciones de la placa se

utilizan en vez de las localizaciones

Cylon del tablero original. Presta especial atencién a cémo
las localizaciones han cambiado (por ejemplo, la "Nave
Resurreccion” es una localizacién Peligrosa). Quita la Placa
de Localizacién Cylon para Pegasus y solo usa la placa de
Amanecer.

Placa de Colonial Uno (1):

Esta capa reemplaza la

localizacién de Colonial Uno

usada en el juego base de

Battlestar Galactica: el Juego de Mesa.

Tablero de Pegasus (1):
La formidable Estrella de
Combate Pegasus se ha
unido al combate contra las
fuerzas de los Cylon que
implacablemente persiguen

a los humanos supervivientes. Este tablero contiene
localizaciones de la Estrella de Combate Pegasus, y propor-
ciona a los humanos valiosas habilidades durante sus viajes.

Tablero de Flota Cylon (1):

Este tablero proporciona

localizaciones de un "Puente

de una Estrella Base", que

garantiza a los jugadores

Cylon diversos modos para

perjudicar a la humanidad.

Alrededor de la estrella

base del tablero de la Flota

Cylon hay areas de espacio

Cylon que corresponde a las areas

circundantes a Galactica. En la parte superior del tablero hay
un marcador de Persecucion que sirve para calcular cuan
rapidamente la flota Cylon alcanza a la humanidad.

Tablero de Nueva Caprica (1):

Este tablero se usa s6lo

cuando se juega con la Carta

de Objetivo de Nueva Caprica.

Este tablero proporciona

localizaciones de la superficie

de Nueva Caprica que usan tanto

humanos como Cylon. Los personajes se colocan en este
tablero al principio de la fase de Nueva Céprica representan-
do como la humanidad es prisionera de los Cylon.

Tablero de la Demetrius (1):

Este tablero se usa sélo

cuando se juega con la Carta

de Objetivo de La Tierra.

El tablero de la Demetrius

proporciona localizaciones

gue permite a los jugadores llevar a cabo
misiones de exploracion vitales.

Tablero de Estrella Base Rebelde (1):
Este tablero se usa sélo

cuando se juega con la Carta

de Objetivo de La Tierra.

El tablero de Estrella Base

Rebelde proporciona

localizaciones que

proporcionan a los jugadores humanos
y Cylon poderosas habilidades.

Para un diagrama completo de los tableros ver "Descompo-
sicion de los Tableros".

Hojas de Personaje (33):
Cada personaije tiene una hoja
que describe las habilidades
normales y especiales del
personaje. Siete de los
personajes son Lideres Cylon.

Fichas y Marcadores

Fichas de Personaje y Peanas (33): Cada
personaje esta representado por una ficha
gue se sostiene en una peana de plastico.

Fichas de Piloto (10): Cada personaje con
la habilidad de pilotar tiene su correspon-
diente ficha de piloto. Un personaje que
esté pilotando coloca su ficha de piloto bajo
el viper que este pilotando.

Fichas de Milagro (10): Los jugadores deben
gastar estas fichas para activar sus
habiliades de personaje milagrosas.

! Ficha de Jugador Activo (1)

Esta ficha se usa para recordara los
jugadores quién tiene el turno
actualmente.

Fichas de Arma Nuclear (3): El Aimirante empieza
el juego con dos fichas de arma nuclear. Estas
poderosas armas pueden destruir estrellas base,

pero son finitas y no deben desperdiciarse. La tercera ficha
s6lo se usa si el Aimirante la gana (como resultado de una
carta de ingenieria "Construir Arma Nuclear", por ejemplo).

Fichas de Naves Civiles (12):

Estas fichas representan las

naves civiles que los humanos

deben proteger durante el ataque
Cylon. Estas fichas tienen un reverso
comun y la cara muestra los recursos
(normalmente poblacion] que se pierden
si esa nave es destruida.
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Fichas de Dafio (16): Esas fichas
representan los sistemas
vitales que pueden ser
dafados cuando Galactica,
Pegasus o una estrella base
son impactados por un ataque enemigo. Mantén separadas
las fichas de dafio de Pegasus separadas de las de Galactica.

-

Fichas Alternativas de Dafio a

Estrella Base (6): Estas fichas

solo se usan cuando se juega con

el Objetivo de la Nebulosa lonia. Representan

dano a los sistemas vitales de una estrella base u otros
efectos perjudiciales sufridos por los Cylon cuando una
estrella base es impactada por un ataque. Si se usan, estas
fichas deben reemplazar las fichas de dario de estrella base.

Marcador de Flota (1): Este marcador se usa
para llevar el progreso en el marcador de
Preparacion del Salto. Cuando esta ficha
alcanza el final del marcador, la flota salta a su
proximo destino (ver "Salto de la Flota").

Marcador de Persecucion Cylon (1): Este

marcador se usar para llevar el progreso en el
marcador de Persecucion. Cuando esta ficha

alcanza el final del marcador, las naves Cylon

en el tablero de Flota Cylon saltan a las correspondientes
areas que rodean Galactica.

Fichas de Fuerzas de Ocupacion (4): Estos
marcadores se usan sélo cuando se juega con

el Objetivo de Nueva Caprica y s6lo en el tablero

de Nueva Caprica. Representan las fuerzas Cylon que
patrullan Nueva Céaprica.

Fichas de Trauma (38): Estas fichas se usan

s6lo cuando se juega con el Objetivo de la

Nebulosa lonia. Representan los efectos

duraderos que un personaje sufre como

resultado de las multiples experiencias dificiles

gue ha vivido. Durante la fase de Encrucijada, el

ndmero y tipo de fichas de trauma de cada personaje
determina qué personajes son dignos de continuar luchando
en el enfrentamiento entre humanos y Cylon.

Fichas de Aliado [35): Estas fichas se usan

so6lo con el Objetivo de la Nebulosa lonia.

Se usan para indicar la localizacién de los

individuos que los jugadores pueden encontrar.

Los jugadores pueden encontrar que los aliados pueden ser
beneficiosos o perjudiciales. Cada ficha se corresponde con
una Carta de Aliado.

Marcadores de Centurion (4): Estos marcadores
se usaban para marcar el progreso en el marcador |
de Abordaje. Se reemplazan por los centuriones de
plastico y no se usan durante el juego.

Ficha de Scar (1): Scar es un raider Cylon muy peligroso que

se encuentra la flota humana de casualidad.
Esta ficha no se usa en esta version del juego.

Cartas

Iconos de Expansion: Todas las cartas de las d}
expansiones vienen marcadas con los iconos de 2

B

>

expansion de Pegasus, Exodo o Amanecer en su
cara frontal para una mayor facilidad a la hora de
distinguirlos del juego base.

Cartas de Destino (34): Estas cartas
se usan cuando la flota salta para
determinar el destino al que llegan.
Quita la Carta de Destino "Asteroide
Minero" del mazo de Destino.

Cartas de Objetivo (4): Estas cartas
muestran cuando tiene lugar la fase

de agentes durmientes y como los
jugadores humanos ganan el juego.

Solo se usa una carta de objetivo en una
partida de Battlestar Galactica.

Los jugadores deben ponerse de acuerdo
antes de empezar qué carta van a utilizar.

Si se elige la Carta de Objetivo de Kobol, ganan los humanos
si consiguen hacer un Ultimo salto después de haber saltado
una distancia de ocho unidades.

Si se elige la Carta de Objetivo de Nueva Céprica habra que
jugar la fase de Nueva Caprica tal y como se describe en la
carta.

Si se elige la Carta de Objetivo de la Nebulosa lonia habra
que jugar la fase de Encrucijada tal y como se describe en la
carta.

Marcador de Afiliacién de Estrella Base (1):
Este marcador de dos caras se usa

s6lo cuando se juega con el Objetivo

de La Tierra e indica si son los

jugadores humanos o los jugadores

Cylon los que pueden moverse a
localizaciones del tablero de Estrella

Base Rebelde.

Fichas de Estrella Base (2): Estas grandes fichas represen-
tan las estrellas base Cylon, que pueden atacar Galactica y
lanzar incursores durante el combate. Se reemplazan por
las estrellas base de plastico y no se usan durante el
juego.

Si se elige la Carta de Objetivo de La Tierra los humanos
ganaran si la flota consigue hacer un ultimo salto después de
haber saltado una distancia de diez unidades.

Cartas de Habilidad (234): Los jugadores

roban estas cartas al principio de

su turno. Se usan para superar las

crisis 0 proporcionan habilidades

especiales. Cada personaje tiene

acceso a diferentes habilidades y, por

lo tanto, podra ayudar a superar

diferentes tipos de crisis. Las Cartas de Traicion son Cartas
de Habilidad que representan tacticas sucias e infames.
Las siete Cartas de Habilidad Politica "Comité de Investiga-
cién" reemplazan a las cartas correspondientes en el
mazo de Politica. Las cartas de traicion de Pegasus no se
utilizan.
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Cartas de Titulo de Presidente

y Almirante (5): Estas cartas

garantizan al poseedor una

accion especial asi como la

habilidad de tomar impotantes

decisiones en ciertas Cartas de

Crisis. Aunque estas cartas

comienzan la partida en manos

de algun jugador, a lo largo de la

misma iran cambiando de manos. Elimina la Carta de
Titulo de Presidente que viene en el juego base y la
Carta de Titulo de Admirante que viene en el juego
base y en la expansion de Pegasus.

Carta de Titulo de CAG (1):
La Carta de Titulo de CAG
(Comandante de Grupo
Aéreo) garantiza al poseedor
una accion especial asi como
la habilidad de tomar
importantes decisiones en
ciertas Cartas de Crisis.

Cartas de Quorum (26):
Estas cartas las roba el
Presidente y pueden
aumentar los recursos
humanos, eludir las amenazas
de las fuerzas Cylon,
incrementar la moral, ayudar
contra los Cylon o proveer de

Cartas de Crisis (160):

Estas cartas representan

los diferentes problemas 'y
desastres que deben superar
los humanos. Algunas cartas
requieren chequeos de habilidad
mientras que otras representan
eventos. En dichas cartas es
donde se produce la principal
pérdida de recursos. Retira todas las cartas de ataque
Cylon del mazo de Crisis.

Cartas de Crisis de Nueva
Caprica (30): Estas cartas
se usan solo cuando juegas
el objetivo de Nueva Céprica.
Estas Cartas de Crisis se
usan durante la fase de
Nueva Caprica al final de

la partida.

Cartas de Aliado (35):

Estas cartas se usan solo
cuando se juega con el
Objetivo de la Nebulosa

lonia. Representan

diversos individuos que
pueden ayudar o entorpecer
a la humanidad en su cruzada

por la supervivencia. Cada carta se
corresponde con una Ficha de Aliado.

Cartas de Crisis Extrema (13]):

Estas cartas representan

crisis extremadamente

peligrosas, incluyendo algunas

que fuerzan terribles decisiones

a los humanos. Cuando un Cylon

se revela como tal, recibe una de

estas cartas (ver "Jugadores Cylon
Revelados"). Retira todas las cartas

de ataque Cylon del mazo de Crisis Extrema.

Cartas de Lealtad (41):

Cada jugador que no sea Lider

Cylon robara una (o dos)

Cartas de Lealtad al principio

de la partida y otra (o dos) a

mitad de la misma. Estas cartas

se mantienen en secreto al resto

de jugadores e indican al jugador

si es 0 no un Cylon (ver "Jugadores -

Cylon Revelados"). Retira las Cartas de Lealtad de "Eres
un Simpatizante" y "Eres un Colaborador Cylon".

Cartas de Motin (22): Estas
cartas representan acciones
humanas que los jugadores
pueden llevar a cabo para ayudar
a la humanidad adn a riesgo de
poder ser enviados a prision.

Cartas de Mision (8):

Las Cartas de Mision se usan
cuando los jugadores juegan

con la opcién Busqueda del Hogar.
Representan misiones dificiles
que los humanos pueden intentar
para encontrar La Tierra y vencer

Cartas de Motivacion:

Estas cartas representan
tareas que un Lider Cylon
deben completar para poder
ganar, ya sea con los humanos
o con los Cylon.

Carta de Referencia de
Infiltracién (2): Esta carta
de referencia la utiliza un
Lider Cylon cuando se infiltra
en la flota humana. No uses
la Carta de Referencia de
Infiltracién de Pegasus.
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Cartas de Encrucijada(7): Estas
cartas se usan solo cuando se
juega el Objetivo de la Nebulosa
lonia. Cada carta representa una
decision importante que un
personaje debe tomar al final de la
partida durante la fase de Encruci-
jada.

Cartas de Estrategia (12):

Son dos grupos de Cartas de
Estrategia para los Lider Cylon
Hostiles y Simpatizantes. Estas
cartas proporcionan a los Lideres
Cylon los objetivos necesarios que
deben llevar a cabo para ganar la
partida. Las cartas de Estrategia
no se utilizan si usas estas reglas.

Figuras de Plastico y Dado

Vipers de Plastico (8): Los humanos usan estas
naves para defender su flota y atacar a las naves
Cylon. Los Vipers se colocan en la "Reserva',
"Vipers Danados" o zonas de espacio del tablero.
Estan limitados en ndmero convirtiéendolos en un
bien preciado. Quita dos de los vipers.

Vipers Mark VIl de Plastico (4): Los Viper mark
VIIl son modelos mas avanzados que los antiguos
mark Il, los primeros a bordo de Galactica, pero
fueron saboteados por los Cylon mediante una
actualizacién de su software de navegacion.
Eliminando dicha actualizcion, éstas naves
pueden ser usadas como poderosas armas.

Raptors de Plastico (4): Los humanos usan
estas naves para explorar nuevos destinos e
intentar encontrar nuUevos recuros
(normalmente combustible y alimentos). Estas
naves nunca se utilizan en combate y se
mantienen en la "Reserva" hasta que son
destruidas.

Raptors de Asalto de Plastico (4): Estas

figuras representan una poderosa nave con FTLZ{®

disponible para los humanos

Incursores de Plastico (20): Estas numerosas
y fragiles naves Cylon a menudo atacan vipers y
naves civiles.

Incursores Pesados de Plastico (4): Los Cylon
utilizan estas naves para abordar Galactica.

Nunca atacan a otras naves, el Unico propaésito _g

es alcanzar el hangar y descargar sus mortales
centuriones de abordaje.

Estrellas Base de Plastico (2):

Estas estrellas base de plastico
esculpido reemplazan a las fichas ===
de estrella base del juego base (no
uses las fichas de estrella base

junto con las figuras).

Para montar las estrellas base de plastico, junta las dos

mitades con cuidado.

Cuando una estrella base es dafiada, simplemente pon
una ficha de dafo de estrella base al lado de la misma en

el tablero.

Centuriones de Plastico (4): Estas figuras

reemplazan a las fichas de centurién del juego
base. Se usan para margar el progreso en el
marcador de Abordaje. Ninguna de las figuras
deberia alcanzar el final del marcador o los
humanos perderan la partida.

Dado de Ocho Caras (1): Principalmente este
dado se usa para resolver el combate, pero puede
utizarse para resolver ciertas Cartas de Crisis.
Despues de aplicar todos los modificadores a la
tirada, un nimero mayor de "8" se trata como un
"8"y un nimero menor que "1" se trata como un
I|/| ll.

Otros Componentes

Completa Referencia Rapida BSG:
Para simplificar jugar con estas

reglas, hay una tarjeta de Referencia
Rapida disponible en pdf. El nimero
de version en el CBSGAR
corresponde a la versién de este
documento.

Battlestar Galactica: las Variantes: |.
Para mantener estas reglas
actualizadas a las reglas oficiales
pero permitir aplicar diferentes
variantes no oficiales se han

separado de este documento. De nuevo, el
ndmero de version de las reglas de variantes se
corresponde con el nimero de version de este
documento.

Tableros de Juego: Battlestar Galactica:
El Juego de Tablero usa una

gran gantidad de tableros

y componentes de juego.

Para mantenerlos

ordenados y disponibles

durante el juego puede

ser de ayuda tener

tableros adicionales.

Un conjunto excelente

de tableros ha sido disefiado

por Chalta y puede ser descargado como pdfs.
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OBJETIVO DEL JUEGO

El objetivo del juego para un jugador dado depende del equipo
al que pertenezca. El equipo de un jugador queda determina-
do por las Cartas de Lealtad que reciba a lo largo de la
partida (ver "Cartas de Lealtad").

OBJETIVO HUuUMANDO

Para que los humanos ganen la partida, deben completar
satisfactoriamente los suficientes saltos de la flota para
alcanzar el objetivo indicado en la Carta de Objetivo elegida.
Una vez gue la flota haya alcanzado su objetivo (y llevado a
cabo la fase de Nueva Céprica o fase de Encrucijada
dependiendo de la Carta de Objetivo en juego), los humanos
ganan automaticamente la partida.

OBJETIVO CYLON

Todos los Cylon ganan la partida evitando que los humanos
consigan su objetivo. Normalmente consiguen esto agotando
completamente un recurso de la flota, pero también ganan
destruyendo Galactica, abordando Galactica con sus
centuriones o si no hay mas personajes que elegir después
de una ejecucion.

* Agotando un Recurso: Si al menos un recurso
(alimentos, combustible, moral o poblacion ] llega a O o
menos al final del turno de cualquier jugador, la partida
termina inmediatamente y los Cylon ganan. Esta es la
forma mas habitual de que los Cylon ganen. Ten en
cuenta gue es posible para los humanos llegar a O en
un recurso y luego incrementarlo durante el mismo
turno sin perder la partida.

Invacién de Centuriones: Si al menos una figura de
centurion alcanza el final del marcador de Abordaje, la
tripulacion de Galactica es asesinada y los Cylon ganan.

Galactica es Destruida: Si seis 0 mas localizaciones de
Galactica reciben marcadores de dano al mismo
tiempo, Galactica es destruida y los Cylon ganan.

No quedan mas personajes humanos: Si un humano es
ejecutado y no hay mas personajes disponibles para ser
seleccionados, los humanos pierden inmediatamente la

partida.

Dos CONCEPTOS BAsICcOS

"JUGADORES CYyLON" Y
"JUGADORES HuMANOS"

En algunas situaciones, se puede hacer referencia a "jugado-
res", "jugadores humanos" o "jugadores Cylon". El
termino "jugadores" incluye y se refiere a todos los individuos
gue estan jugando la partida. Los términos "jugadores
humanos" y "jugadores Cylon" son mas restrictivos. El
término "jugadores Cylon" se refiere a los Cylon revelados,
pero no a los jugadores que tienen oculta la Carta de Lealtad
"Eres un Cylon". El término "jugadores humanos" se refiere a
todos los jugadores que no han sido revelados como Cylon.
Un Lider Cylon se considera un "jugador humano" cuando
esta Infiltrado y un "jugador Cylon" cuando no esta Infiltrado.

SECRETISMO

Un elemento clave en Battlestar Galactica: El Juego de
Tablero es la paranoia y la tensién que rodea a los Cylon
escondidos. Por ello, el secretismo es muy importante y las
reglas siguientes deben seguirse siempre. El motivo para
estas restricciones es mantener la informacién en secreto y
proteger a los Cylon de ser descubiertos facilimente.

Acusaciones a Ciegas: Los jugadores pueden acusar a otros
de ser Cylon en cualquier momento. Aungue las acusaciones
ciegas no tienen efectos de juego, pueden ayudar o confundir
a los jugadores humanos en su caza de brujas contra los
Cylon.

Cartas de Lealtad: Si un jugador puede ver la carta de lealtad
de otro jugador, no puede contar la informacién especifica
de las cartas (como una habilidad escrita en ella). Puede, sin
embargo, hacer acusaciones abiertas sobre si el jugador es
Humano o un Cylon. Si el jugador mira varias Cartas de
Lealtad, no puede decir el nimero de cartas de Cylon que
tiene, s6lo acusarle(o no) de ser Cylon. Cuando el jugador
tiene que mirar una Carta de Lealtad de otro jugador, el
dueno de las cartas puede saber qué cartas le han visto.

Cartas de Habilidad y Pruebas de Habilidad: Los jugadores
no puede decir el valor exacto de las cartas en su mano.
Pueden usar términos inexactos como "Puedo ayudar un
poco", pero no pueden decir nada mas especifico como
"Estoy echando 5 de pilotar". Ademas, después de una
prueba de habilidad resuelta, los jugadores no pueden decir
gué cartas habian jugado.

Cuando se afiaden cartas de habilidad a las pruebas, los
jugadores tienen prohibido decir qué tipos de cartas,
colores o valores han jugado (o planean jugar] en la prueba
de habilidad.
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Solo se puede compartir informacion que respete la "Regla
de Oro del Secretismao". Términos estandar que pueden ser
utilizados en estas situaciones serian: "mucho" o "un pocao". El
Unico caso en que un jugador puede decir que esta anadien-
do "una cantidad media" a una prueba de habilidad es si esta
jugando varias cartas a la prueba.

Los jugadores pueden también utilizar frases como "Estoy
jugando cinco cartas bajas a la prueba de habilidad". Puede
hacerlo porque el nimero de cartas que se afiaden a una
prueba de habilidad es publico.

Habilidades de las Cartas de Habilidad: Si un jugador espera
gue otro tenga una carta concreta de Habilidad, puede
preguntar al resto. Por ejemplo,

si un jugador piensa utilizar

la casilla "Control FTL"

como su Accién, puede

preguntar si algin

jugador tiene una

Carta de Habilidad de

"Planificacion Estratégica".

Los jugadores pueden

decir 0 no si la tienen, no

estan obligados. No se debe

abusar de esto (por ejemplo,

un jugador no debe dar un

listado de sus cartas de habilidad).

Tamanio de la Mano y del

Mazo: El nimero de

cartas en la mano, en

cada mazo de Habilidad,

mazo de Quorum y

mazo de destino es

publico. La carta

superior de cada mazo

de descarte es publica también, pero los jugadores no
pueden rebuscar o contar el nimero de cartas del mazo de
descarte.

Carta Superior del Mazo: Hay veces que un jugador recibe
informacién sobre la carta superior de un mazo (como en el
caso de las cartas de Destino o Crisis). No se puede compar-
tir informacion especifica en estos casos, pero se puede
clasificar la carta como "buena" o "mala".

Naves Civiles: Cuando un jugador pueda mirar una ficha de
nave civil, no puede revelar informacion especifica sobre la
misma. Sin embargo, puede hablar sobre "unos pocos" o
"muchos" recursos.

Regla de Oro del Secretismo: Cuando haya dudas, los
jugadores deben hablar de modo que sus frases tengan
"polos opuestos". Es decir, los jugadores puede decir si tienen
una carta de valor "alto" o "bajo", pero no "extremadamente
alta", "lo mas bajo" o "la mitad".

Cylon Revelados: Los jugadores Cylon Revelados deben
también respetar las reglas del secretimos. No pueden
ensefar sus manos a los otros jugadores y no pueden decir
la Carta de Crisis Extrema que tienen su mano.

Secretismo y Lealtades en Conflicto: La regla de secretismo
afecta también a las Cartas de Objetivo Personal y Lealtad de
los Cinco Ultimos. Los jugadores no pueden discutir ningtin
detalle del texto de sus Cartas de Lealtad mas alla de
confirmar o desmentir que son humanos o Cylon. Un jugador
puede sugerir que su Objetivo Personal o su Carta de Lealtad
de los Cinco Ultimos implica, por ejemplo, que no debe ser
vista por el resto de jugadores (siempre que el aviso sea
legitima), pero no puede explicitamente decir el tipo de carta
o dar detalles de los efectos de la misma.

Secretismo y Fichas de Trauma: Si se juega con la carta de
Objetivo de la Nebulosa lonia, las reglas de secretismo se
aplican a las fichas de trauma. Los jugadores no pueden
discutir sobre los simbolos de las fichas de trauma que no
hayan sido reveladas. Un jugador puede sugerir que un aliado
debe o no ser visitado, pero no puede dar detalles explicitos o
decir el tipo de la carta.

PREPARACION

COMPONENTES ELIMINA-
DOS DEL JUEGO
Los siguientes elementos de deben retirar antes de empezar

a preparar el juego y no se utilizaran con las siguientes
reglas:

¢ La Placa de Localizacién Cylon de Pegasus.

e |Las siete Cartas Originales de Liderazgo "Comité de
Investigacion" (se reemplazan con sus correspondientes
siete cartas de la expansion de Pegasus).

e Las Cartas de Traicion de Pegasus.
¢ La Carta de Destino "Asteroide Minera".

* Todas las Cartas de Ataque Cylon de los mazos de Crisis y
Crisis Extrema (19 del Mazo de Crisis y 2 del Mazo de
Crisis Extrema).

¢ La Carta de Titulo de Presidente del juego base.

¢ La Carta de Titulo de Admirante del juego base y la
expansion de Pegasus.

* Las Cartas de Lealtad "Eres un Simpatizante" y "Eres un
Colaborador Cylon".

¢ La Carta de Referencia de Infiltracion de Pegasus.

e Las dos Fichas de Estrella Base (usa las estrellas base de
plastico en su lugar).

e Las fichas de Centurion (usa los Centuriones de plastico
en su lugar).

¢ La ficha de Scar.

* Dos vipers normales (el nimero total de vipers es: los 6
vipers normales y los 4 Mark VII).

éRDEN DE PREPARACION

Sigue los siguientes pasos para preparar una partida de
Battlestar Galactica: el Juego de Tablero.

1. Seleccionar Objetivo: Seleccionar (o robar aleatériamen-
te) la Carta de Objetivo que se va a utilizar; Kobol, Nueva
Caprica, la Nebulosa lonia o La Tierra. Retira las otras
Cartas de Objetivo del juego.

2. Coloca el Tablero Principal de Juego: Pon el tablero
principal en el centro de la mesa. Pon los marcadores de
alimentos y combustible a "8", el marcador de moral a "10"
y el marcador de poblacion a "12".
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3. Coloca las Placas de Localizacién Colonial Uno y Cylon:
Pon la placa de Colonial Uno sobre las localizaciones de la
Colonial Uno y la placa de localizaciones Cylon sobre las
localizaciones Cylon del tablero base. Asegurate de que los
lados que ponen "Colonial Uno Destruida" y "Nave Resurrec-
cion Destruida" estan boca abajo.

4. Tablero de Pegasus: Pon el tablero de Pegasus a la
derecha del tablero principal, alineando los dos tableros en
su parte inferior.

5. Tablero de Flota Cylon: Pon el tablero de Flota Cylon a la
izquierda del tablero principal.

6. Separa las Fichas y Naves: Pon las figuras de las naves
€cOmo sigue:

Cuatro vipers normales en la "Reserva de Viper y Raptor".

Cuatro raptor en la "Reserva de Viper y Raptor".

Un raptor de asalto en la "Reservar de Viper y Raptor".
Cuatro viper mark VIl en la casilla "Viper Dafiados".

Pon dos vipers normales debajo de Galactica y dos naves
civiles detras de Galactica.

Pon una estrella base y tres incursores enfrente de
Galactica.

Pon el marcador de flota en la casilla inicial del Marcador de
Preparacion de Salto.

Pon el marcador de persecucion Cylon en la casilla de
"Inicio" del marcador d Persecucion del tablero de Flota
Cylon.

Finalmente, pon el resto de fichas (boca abajo) y las naves
de plastico a un lado del tablero.

7. Determina el Jugador Inicial: Elige aleatériamente quién
sera el jugador inicial y dale el marcador de jugador inicial.
Este jugador elegira primero su personaje y jugara el primer
turno de la partida.

8. Elige y Coloca los Personajes: Comenzando por el
jugador inicial y siguiendo el 6rden de las agujas del reloj,
cada jugador elige un personaje del tipo de personaje que
mas quede (lider politico, lider militar o piloto). Esta restric-
cién no se aplica a los personajes de apoyo o Lideres Cylon,
gue pueden ser elegidos en cualguier momento.

Hay versiones alternativas de Lee Adama, Tom Zarek, Karl
"Helo" Agathon y Gaius Baltar. Si un personaje elige una de
las versiones del personaje, los otros jugadores no pueden
elegir otra version del personaje. Sin embargo, los jugadores
deben seguir contando las restantes versiones del persona-
je a la hora de ver qué tipo de personaje a elegir (lider
palitico, lider militar o piloto) es mas numeroso.

Salo se puede elegir un Lider Cylon por partida. En una partida
de siete jugadores uno de ellos debe ser un Lider Cylon sin
embargo, en una partida para tres jugadores, no puede
haber Lider Cylon. Siguiendo estas restricciones, cualquier
jugador puede jugar como Lider Cylon. Si mas de un jugador
quiere ser Lider Cylon, tiene prioridad el jugador que elija
primero personaje.

Una vez se ha elegido el personaije, el jugador recibe la hoja
de personaje correspondiente, la ficha y la peana, asi como la
ficha de piloto si la tuviera. Dale una ficha de milagro a cada
jugador. Cada jugador pone esta ficha sobre su hoja de
personaje. Finalmente, pone su ficha de personaje en la
localizacion especificada en su hoja de personaije.

9. Distribuye las Cartas de Titulo: El titulo de Presidente se
da al personaje que se encuentre antes en el orden de
sucesion. El Presidente barajea el mazo de Quorum y roba
una Carta de Quorum.

El titulo de Almirante se da al personaje que se encuente
antes en el orden de sucesion. El Almirante recibe dos fichas
de arma nuclear. Pon la tercera ficha de arma nuclear al lado
del tablero. Los humanos comienzan sélo con dos fichas de
arma nuclear, pero se puede conseguir una tercera en el
transcurso de la partida.

Dale la Carta de Titulo de CAG al personaje que se encuentre
antes en el orden de sucesion.

10. Prepara el Mazo de Lealtad y las Cartas de Motiva-
cién: Prepara el mazo de Lealtad y las Cartas de Motivacion
siguiendo la seccion "Creando el Mazo de Lealtad" mas abajo.
Si sois tres jugadores, no uses Lideres Cylon ni el mazo de
Motivacion.

11. Prepara el resto de Cartas: Barajea el mazo de Quorum,
el mazo de Crisis, el mazo de Crisis Extrema, el mazo de Motin
y el mazo de Destino. Divide las Cartas de Habilidad en seis
mazos por tipo, acorde a sus anversos. Barajea cada mazo
separadamente. Finalmente, coloca la Carta de Objetivo
seleccionada boca arriba cerca del mazo de Destino.

12. Recibe Habilidades: Cada jugador, excepto el jugador
inicial y los Lideres Cylon, roban tres Cartas de Habilidad de
entre los tipos de cartas disponibles que pueda robar durante
la fase de Recepcién de Habilidades (ver "Fase de Recepcion
de Habilidades"). El jugador inicial no recibe Cartas de Habilidad
ahora, pero podra robar Cartas de Habilidad al principio de su
turno. Un Lider Cylon roba dos Cartas de Habilidad.

13. Crear el Mazo de Destino: Roba dos Cartas de Habilidad
boca abajo de cada tipo de habilidad, barajéalas y ponlas en el
espacio del "Mazo de Destina".

14. Nueva Caprica: Si se ha seleccionado la Carta de Objetivo
de Nueva Caprica sigue las siguientes instrucciones:

e Tablero de Nueva Caprica: Coloca el tablero de Nueva

o Caprica a la derecha del tablero principal.

e Fichas de Fuerzas de Ocupacion: Coloca las Fichas de

® Fuerzas de Ocupacion a un lado. No haran falta hasta la
fase de Nueva Caprica.

e Las Cartas de Crisis de Nueva Caprica: Barajea las

® Cartas de Crisis de Nueva Caprica y ponlas a un lado. No
se necesitaran hasta la fase de Nueva Caprica.

Si no estas jugando con la Carta de Objetivo de Nueva Caprica,
devuelve el tablero de Nueva Céprica, las Cartas de Crisis de
Nueva Caprica y las Fichas de Fuerzas de Ocupacion a la caja.

15. Nebulosa lonia: Si se ha seleccionado la Carta de
Objetivo de la Nebulosa lonia prepara lo siguiente:

10
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« Fichas Alternativas de Dario de Estrella Base: Devuelve las
fichas de dano de estrella base del juego base a la caja.
Coloca las fichas de dario de estrella base proporcionadas
en la expansién de Exodo a un lado del tablero boca abajo.
Fichas de Trauma: Pon las fichas de trauma boca abajo al
lado del tablero y remuévelas. Este sera el monton de
fichas de trauma. Roba dos fichas aleatorias del monton vy,
sin mirarlas, pon una en la "Enfermeria" y otra en la
"Prisién", ambas boca abajo.

Cada jugador roba aleatériamente tres fichas del montén
de fichas de trauma, las mira sin ensefarlas y las coloca
cerca de su hoja de personaje. Si cualquiera de esas fichas
de trauma tiene un simbolo de desastre en ella, el jugador
la ensefia, la pone a un lado y roba una nueva ficha de
trauma. Después el jugador devuelve todas las fichas de
trauma con el simbolo de desastre que haya robado boca
abajo al montén y lo remueve.

Cartas de Encrucijada: Barajea las Cartas de Encrucijada
y déjalas a un lado. No se utilizarén hasta la fase de
Encrucijada.

Cartas y Fichas de Aliado: Barajea las Cartas de Aliado y
ponlas junto a las fichas de aliado al lado del tablero
principal. Roba las tres cartas superiores del mazo de
Aliados y coldcalas boca arriba al lado del mazo de Aliados.
Nota: Si una Carta de Aliado representa a un personaje
que haya sido elegido por un jugador, devuelve el aliado a la
caja y contintia robando Cartas de Aliado hasta que salga
un personaje que no esté siendo utilizado por un jugador.
Por cada una de las tres Cartas de Aliado, roba una ficha
de trauma del montén de fichas de trauma y, sin mirarla,
ponla boca abajo encima de cada una de las cartas de
Aliado.

Finalmente, por cada una de las tres Cartas de Aliado, pon
la ficha de aliado en la localizacién que indique la carta de
aliado correspondiente.

Si no se estéa jugando con la Carta de Objetivo de la Nebulosa
lonia, devuelve las fichas de trauma, las fichas de aliado, las
fichas alternativas de dario de estrella base, Cartas de Aliado,
Cartas de Encrucijada y la Carta de Objetivo de la Nebulosa
lonia a la caja.

16. La Tierra: Si se ha seleccionado la Carta de Objetivo de La
Tierra prepara lo siguiente:

» Tablero de la Demetrius: Pon el tablero de la Demetrius a
la derecha del tablero principal.

o Tablero de Estrella Base Rebelde y Marcador de
Afiliacion de Estrella Base: Deja espacio para el tablero
de Estrella Base Rebelde a la izquierda del tablero principal,
pero no pongas el tablero de Estrella Base Rebelde o el
marcador de afiliacién de estrella base en juego hasta que
lo indique la Carta de Mision "Guerra Civil Cylon".

« Cartas de Mision: Barajea el mazo de Misién y ponlo al
lado del tablero de la Demetrius.

Si no se juega con la Carta de Objetivo de La Tierra, devuelve el
Tablero de la Demetrius, el Tablero de Estrella Base Rebelde,
el Marcador de Afiliacion de Estrella Base, las Cartas de
Misién y la Carta de Objetivo La Tierra a la caja.

CREAR EL MAZO DE
LEALTAD

Sigue los pasos siguientes para crear el mazo de Lealtad:

1. Organiza las Cartas de Lealtad: Retira la Carta "Eres un
Amotinado" del mazo de Lealtad y ponla cerca del tablero de
juego. Divide el resto de cartas en dos montones entre "No
eres un Cylon" (incluyendo los Objetivos Personales y las
Cartas de Lealtad de los Cinco Ultimos) y "Eres un Cylon".
Barajea cada mazo y ponlos boca abajo cerca del tablero.

2. Crear el mazo: Forma el mazo de Lealtad cogiendo el
ndimero adecuado de cartas del tipo "Eres un Cylon" y "No
eres un Cylon" segln las siguientes reglas.

* Tres Jugadores: Crea un mazo de siete cartas que contenga:

- 1 Carta del montén "Eres un Cylon"
- 6 Cartas del montén "No eres un Cylon"

* Cuatro Jugadores sin Lider Cylon: Crea un mazo de diez
cartas que contenga:

- 1 Carta del montén "Eres un Cylon"
- 8 Cartas del monton "No eres un Cylon"
- La carta "Eres un Amotinado"

¢ Cuatro Jugadores con Lider Cylon: Crea un mazo de siete
cartas que contenga:

- 1 Carta del montén "Eres un Cylon"
- B Cartas del monton "No eres un Cylon"

* Cinco Jugadores sin Lider Cylon: Crea un mazo de once
cartas que contenga:

- 2 Cartas del montén "Eres un Cylon"
- 9 Cartas del montén "No eres un Cylon"

* Cinco Jugadores con Lider Cylon: Crea un mazo de diez
cartas que contenga:

- 1 Carta del montén "Eres un Cylon"
- 8 Cartas del montén "No eres un Cylon"
- La carta "Eres un Amotinado"

* Seis Jugadores sin Lider Cylon: Crea un mazo de catorce
cartas que contenga:
- 2 Cartas del montén "Eres un Cylon"
- 11 Cartas del montén "No eres un Cylon"
- La carta "Eres un Amotinado"

* Seis Jugadores con Lider Cylon: Crea un mazo de once
cartas que contenga:
- 2 Cartas del montén "Eres un Cylon"
- 9 Cartas del montén "No eres un Cylon"

« Siete Jugadores: Para jugar siete jugadores, uno de los
jugadores debe ser un Lider Cylon. Hay que tener en cuenta
gue el tiempo entre turnos de juego de los jugadores sera
alto. Crea un mazo de catorce cartas que contenga:

- 2 Cartas del montén "Eres un Cylon"
- 11 Cartas del montén "No eres un Cylon"
- La carta "Eres un Amotinado"

3. Reparte Cartas de Motivacién al Lider Cylon: Si un
jugador ha elegido un personaije Lider Cylon, dale dos Cartas
de Mativacion a dicho jugador (ver "Cartas de Mativacion").
Los Lideres Cylon no estan disponibles en una partida a tres
jugadores.

4. Ajusta el Mazo segun los Personajes: Afiade una carta
adicional del montén "No eres un Cylon" si alguien ha
escogido la version original de "Gaius Baltar". Afiade también
una carta extra del montén "No eres un Cylon" si alguien ha
escogido a "Sharon 'Boomer' Valerii". No afiadas ninguna
carta extra si se ha elegido la version alternativa de Gaius
Baltar.




5. Barajea y Reparte: Barajea el mazo de Lealtad y reparte
una Carta de Lealtad boca abajo a cada jugador (Nota: Si un
jugador tiene la version original de "Gaius Baltar", recibira una
segunda Carta de Lealtad al inicio de la partida). No le des
ninguna Carta de Lealtad a un jugador que lleve un Lider Cylon.

6. Coloca los Mazos: Pon el mazo restante de Lealtad y las
cartas que hayan sobrado de "No eres un Cylon" al lado del
tablero.

Asegurate de gue no se confunden ambos mazos. Devuelve
las cartas sobrantes de "Eres un Cylon" a la caja sin
mirarlas.

7. Leer las Cartas: Se dan 30 segundos a todos los
jugadores para leer y comprender su(s) Carta(s) de Lealtad.
Ten en cuenta que todos los jugadores deberian estar todo
el tiempo leyendo su(s) carta(s). De este modo no se da
pistas sobre si la carta tiene mucho o poco que leer.




Battlestar Galactica Reglas Combinadas v0.9 2014-02-01

DESCRIPCIO EL TABLER

1. Ubicacién del Mazo de Destino: Aqui se ponen dos cartas
de cada tipo de Habilidad formando el Mazo de Destino. A cada
prueba de habilidad se sumaran dos cartas de este mazo.

2. Ubicacion de los Viper Dafados: Aqui se ponen los vipers
cuando son dafados.

3. Reserva de Vipers y Raptors: Aqui se ponen todos los
vipers, raptors y raptors de asalto que no hayan sido lanzados
al espacio, dafiados o destruidos. Este lugar se conoce
simplemente como "Reserva".

4. Marcadores de Recursos: Estos marcadores se utilizan
para llevar la cuenta de la merma de recursos.

5. Localizaciones de la Colonial Uno: Los jugadores humanos
pueden moverse a y activar estas localizaciones. Si la Colonial
Uno es destruida da la vuelta a esta placa.

6. Localizaciones de Galactica: Los jugadores humanos
pueden moverse a y activar estas localizaciones.

7. Localizaciones de Pegasus: Los jugadores humanos
pueden moverse a y activar estas localizaciones. Si Pegasus
es destruida, retira el tablero del juego.

8. Localizaciones Peligrosas: Algunas de estas localizaciones
tienen efectos negativos. Los jugadores nunca podran mover
voluntariamente a estas localizaciones.

9. Localizaciones Cylon: Cuando se revela un jugador como
Cylon, mueve a estas localizaciones su personaje, pudiendo
moverse entre ellas a partir de entonces. El resto de jugado-
res nunca podra mover o activar estas localizaciones. Si la
Nave Resurreccion es destruida, voltea la placa de localizacio-
nes Cylon en el tablero principal.

10. Marcador de Preparacion para el Salto: En este
marcador se pone el marcador de salto de la flota e indica
cuanto le queda a la flota para hacer un salto.

11. Marcador de Abordaje: En este marcador se ponen las
figuras de Centurion. Si una figura de centurion llega al final
del marcador, los humanos pierden la partida.

12. Areas del Espacio: En estos seis espacios separados por
gruesas lineas azules se ponen las Estrellas Base, naves
civiles y naves de plastico. Los circulos concéntricos de estos
espacios no afectan al juego.

13. Iconos de Lanzamiento de Viper: Estos iconos represen-
tan las areas del espacio a donde se puede lanzar un Viper.
No hay mas zonas de lanzamiento en ningun otro lado de
Galactica porque el hangar de estribor era un museo y,
posteriormente, una zona de refugiados.

14. Tablero de Flota Cylon: Aqui se colocan las naves Cylon
gue dan caza a la flota humana. Este tablero tiene también
localizaciones Cylon que pueden ser usadas del mismo modo
que las localizaciones Cylon del tablero principal.

15. Marcador de Persecucién: Este marcador indica cuando
los Cylon alcanzan a la flota humana.

16. Zona de Mazos de Habilidad: En estas zonas coloreadas
se colocan los correspondientes mazos de Habilidad.

17. Tablero de Nueva Caprica: Representa la superficie de
Nueva Caprica y s6lo se usa durante la fase de Nueva
Caprica.

18. Tablero de la Demetrius: Solo se usa si la Carta de
Objetivo La Tierra se esta utilizando.

19. Tablero de Estrella Base Rebelde: Este tablero sélo se
utiliza cuando la Carta de Misién "Guerra Civil Cylon" asi lo
indique. Estas localizaciones podran ser activadas por
jugadores humanos o jugadores Cylon dependiendo del lado
gue muestre el marcador de Afiliacién.
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PERSONAJES |

HouAsS DE PERSONAJE

Cada jugador toma el rol de un personaje del universo de
Battlestar Galactica. Cada personaje tiene diferentes
fortalezas y debilidades que se listan en las hojas de persona-
je. La infermacion siguiente aparece en cada hoja de
personaje.

=

'-I\Kamn "Srarauck” THRACE

1. Nombre

2. Tipo de Personaje (Lider Politico, Lider Militar, Piloto,
Apoyo o Lider Cylon): Cada personaje tiene un tipo que se
indica en su hoja de personaje. El tipo sélo se utiliza durante
la preparacion y sirve para ayudar a los jugadores a elegir un
grupo de personajes balanceado.

3. Habilidades Positivas: Cada personaje tiene dos habilida-
des positivas y una negativa. Algunas de esas habilidades son
pasivas (afectan siempre al personaje) mientras que otras
requieren que el personaje gaste una accion (ver "Fase de
Accion").

4. Habilidad Negativa

5. Preparacion: Cada personaije tiene unas instrucciones de
preparacion en su hoja. Normalmente sélo dice donde
comienza la partida el personaje. Algunos personajes tienen
instrucciones especiales (como "Apollo", cuya hoja indica que
el jugador debe lanzar un viper y comenzar directamente
pilotandolo).

6. Preparar las Habilidades: Cada hoja de personaje indica
las habilidades en las que un personaje es competente. Al
principio del turno del jugador recibe tantas cartas de
Habilidad del tipo adecuado como indique su hoja de
personaje. Cuando un personaje tenga que robar Cartas de
Habilidad debera hacerlo de los tipos indicados salvo que se
especifique lo contrario.

Cada personaje también esta representado por una ficha y
Su peana, que se usa para indicar su localizacién en el
tablero.

USANDO HABILIDADES

Las hojas de personaje, Cartas de Habilidad, Cartas de
Lealtad, Cartas de Motin y Cartas de Quorum pueden
proveer habilidades a los jugadores. Varias habilidades estan
precedidas por la palabra "Accion" seguida de una coma, lo
gue significa que el personaje sélo puede usar su accién
durante su fase de Accion.

El resto de habilidades no requiere una accion y se usan
cuando lo especifiquen. Si varios jugadores desean usar una
habilidad a la vez, el jugador activo decide el orden de
actuacion.

FICHAS DE MILAGROS

Cada personaje tiene una habilidad que

empieza por la frase "Una vez por partida".

Esa es una habilidad milagrosa. Al principio

de la partida, cada jugador recibe una ficha

de milagro que representa la habilidad para usar la habilidad
milagrosa del personaje. Cuando un jugador utiliza la
habilidad milagrosa debe descartarse de una ficha de
milagro. Si no tiene una ficha de milagro no puede usar una
habilidad milagrosa.

Un jugador puede tener solo una ficha de milagro a la vez. Si
un jugador recibe otra ficha de milagro, sélo lo recibira si no
tiene ninguno. Si un jugador usa su habilidad milagrosa y
gana una ficha de milagro, puede usar su habilidad milagrosa
de nuevo, pero para ello debe descartar su ficha de milagro
igualmente.

Cuando un jugador se revela como Cylon, debe descartar su
ficha de milagro. Los Cylon revelados no pueden ganar fichas
de milagro. Los Lideres Cylon no descartan sus fichas de
milagro cuando termina su Infiltracion (ver "Infiltrarse").

Cuando un jugador debe elegir a otro para que gane una
ficha de milagro, debe elegir a uno que no tenga una ficha de
milagro. Si todos los jugadores que pueden tener fichas de
milagro ya tuvieran una, nadie gana la ficha de milagro. Un
Lider Cylon que no tenga una ficha de milagro puede ser
elegido para ganar una, incluso aunque no esté Infiltrado.

La Version Alternativa de Gaius Baltar

La versién alternativa de Gaius Baltar tiene reglas especiales
para su habilidad milagrosa "Emisién". Puede tener tres
fichas de milagro en cualquier momento, y puede descartar
tres fichas de milagro para usar su habilidad "Emisiéon".
Siempre que tenga menos de tres fichas de milagro en su
hoja de personaje puede elegir ganar otra ficha de milagro.

Si un jugador elige la version alternativa de Gaius Baltar, no
recibe ninguna carta de Lealtad adicional durante la fase de
"Ajusta el Mazo segun los Personajes" de Creacién del Mazo
de Lealtad (ver "Creacion del Mazo de Lealtad").

CARTAS DE TiTUuLD

Las Cartas de Titulo y Quorum proporcionan poderosas
habilidades al jugador que las controle. Las Cartas de Titulo
se asignan al principio de la partida, pero pueden cambiar de
manos debido al uso de ciertas localizaciones o Cartas de
Crisis. Ademas de las habilidades indicadas mas abajo, el
Presidente, el Almirante y el CAG tienen que tomar importan-
tes decisiones en las Cartas de Crisis.

El Presidente

Cartas de Quorum: El Presidente comienza el juego con una
Carta de Quorum en su mano y puede robar mas utilizando la
Carta de Titulo de Presidente o la localizacion "Camara de
Quorum". Estas cartas proporcionan acciones especiales que
s6lo puede llevar a cabo el Presidente y le dan una amplia
gama de poderosas habilidades.

Cualquier jugador que tenga el titulo de Presidente tendra el
control de las Cartas de Quorum. Estas cartas son secretas
y, ademas, hay una limitacion de 10 Cartas de Quorum en la

14 mano. todas las que pasen de 10 deben ser descartadas.
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Sucesian: Si el Presidente es ejecutado o se revela como
Cylon, el siguiente jugador en la linea de sucesion (incluyendo
el nuevo personaje que sustituya al personaje ejecutado)
pasara a tener el titulo.

Si se produce una ejecucion, aunque el nuevo personaje
seleccionado esté antes en la linea de sucesion que el actual

presidente, éste no recibe automaticamente el titulo.

Linea de Sucesion - Presidente

1. Laura Roslin

2. Gaius Baltar (Version Original, Lider Politico)
3. Lee Adama (Versién Alternativa, Lider Politico)
4. Tom Zarek (Versién Original, Lider Palitico)

5. Romo Lampkin

6. Tory Foster

7. Ellen Tigh

8. Lee “Apollo” Adama (Version Original, Piloto)
9. Tom Zarek (Version Alternativa, Lider Militar)
10. Felix Gaeta

11. William Adama

12. Karl “Helo” Agathon (Versién Original, Lider Militar)
13. “Chief” Galen Tyrol

14. Gaius Baltar (Versién Alternativa, Apoyo)

15. Callandra “Cally” Tyrol

16. Sherman “Doc” Cottle

17. Helena Cain

18. Anastasia “Dee” Dualla

19. Louis Hoshi

20. Karl “Helo” Agathon (Versiéon Alternativa, Piloto)
21. Sharon “Boomer” Valerii

22. Saul Tigh

23. Brendan “Hot Dog” Costanza

24. Samuel T. Anders

25. Kara “Starbuck” Thrace

26. Louanne “Kat” Katraine

El Almirante

El Almirante tiene dos habilidades importantes. Primero, que
comienza el juego con dos fichas de armas nucleares. Estas
fichas tienen efectos devastadores contra las estrellas base,
pero son un recurso extremadamente limitado.

Segundo, el jugador que sea el Almirante es el que decide
gué destino toma la flota cuando salta (ver "Salto de la
Flota"). Esta decision puede ser extremadamente beneficio-
sa o perjudicial para los jugadores humanos.

Sucesian: Si el Aimirante es ejecutado o se revela como
Cylon, el siguiente jugador en la linea de sucesion (incluyendo
el nuevo personaje que sustituya al personaje ejecutado)
pasara a tener el titulo. A diferencia del titulo de Presidente,
esto también es cierto si el Aimirante va a "Prision".

Si todos los jugadores humanos estén en "Prisién", el
jugador en la "Prision" que esté mas alto en la linea de
sucesion pasa a ser el Aimirante. Si uno de los jugadores
abandona la "Prision" pasa automaticamente a recibir el
titulo de Almirante.

Si un Almirante al que han quitado el titulo por entrar en "Prision"
sale mas tarde, no recupera automaticamente el titulo

Si se produce una ejecucion, aunque el nuevo personaje
seleccionado este antes en la linea de sucesion que el actual
Almirante, éste no recibe automaticamente el titulo..
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Ten en cuenta que, cuando el Almirante es enviado al "Centro
de Detencion", mantiene su titulo de Almirante y todas las
habilidades que conlleva.

Linea de Sucesién - Almirante

1. Helena Cain

2. William Adama

3. Saul Tigh

4. Karl “Helo” Agathon (Versién Original, Lider Militar)
5. Felix Gaeta

6. Louis Hoshi

7. Tom Zarek (Version Alternativa, Lider Militar]

8. Lee “Apollo” Adama (Version Original, Piloto]

9. Anastasia “Dee” Dualla

10. Karl “Helo” Agathon (Versién Alternativa, Piloto)
11. Kara “Starbuck” Thrace

12. Louanne “Kat” Katraine

13. Sharon “Boomer” Valerii

14. Brendan “Hot Dog” Costanza

15. Samuel T. Anders

16. “Chief” Galen Tyrol

17. Callandra “Cally” Tyrol

18. Sherman “Doc” Cottle

19. Lee Adama (Version Alternativa, Lider Palitico)
20. Tom Zarek (Version Original, Lider Politico)
21. Ellen Tigh

22. Gaius Baltar [Version Alternativa, Apoyo)

23. Gaius Baltar [Version Original, Lider Politico)
24. Romo Lampkin

25. Tory Foster

26. Laura Roslin

El Titulo de CAG

El CAG (Comandante de Grupo Aéreo]) es el oficial en cargo de
coordinar a los pilotos de Galactica. La Carta de Titulo de CAG
se asigna al inicio de la partida y proporciona poderosas
habilidades al jugador que lo posée. Igual que el Presidente y
el Aimirante, el CAG toma importantes decisiones en las
Cartas de Crisis.

Colocar Naves Civiles: Cada vez que un efecto de juego
solicite al CAG colocar naves civiles en el tablero principal
pero no especifique el lugar concreto del espacio, sera el CAG
el gue seleccione el area de espacio en la que colocar la nave.
El CAG debe, siempre que pueda, poner la nave civil en un
area del espacio donde no haya ya una nave civil en ella. Si
todas las areas del espacio tienen ya naves civiles, el CAG
puede colocar la nave civil en cualquier area del espacio.
Cuando se coloque la nave civil, el CAG debera considerar
cuidadosamente donde pueden aparecer naves Cylon segin
donde se encuentren las mismas en el tablero de Flota Cylon.

Sucesion: Si el CAG es ejecutado o se revela como Cylon, el
siguiente jugador en la linea de sucesion (incluyendo el nuevo
personaje que sustituya al personaje ejecutado) pasara a
tener el titulo. A diferencia del titulo de Presidente, esto
también es cierto si el CAG va a "Prisién".

Si todos los jugadores humanos estan en "Prision”, el jugador
en la "Prision" que esté mas alto en la linea de sucesion pasa
a ser el CAG. Si uno de los jugadores abandona la "Prision"
pasa automaticamente a recibir el titulo de CAG.

Si un CAG al que han quitado el titulo por entrar en "Prision"
sale mas tarde, no recupera automaticamente el titulo.

Si se produce una ejecucion, aunque el nuevo personaje
seleccionado esté antes en la linea de sucesién que el actual
CAG, éste no recibe automaticamente el titulo.

Ten en cuenta que, cuando el CAG es enviado al "Centro de
Detencion", mantiene su titulo de CAG y todas las habilidades
gue conlleva.

Linea de Sucesion - CAG

. Lee “Apollo” Adama (Version Original, Piloto)

. Kara “Starbuck” Thrace

. Louanne “Kat” Katraine

. Karl “Helo” Agathon (Version Alternativa, Piloto)
Sharon “Boomer” Valerii

. Brendan “Hot Dog” Costanza

. Samuel T. Anders

. Lee Adama (Versién Alternativa, Lider Palitico)
. Karl “Helo” Agathon (Version Original, Lider Militar)
10. William Adama

11. Helena Cain

12. Saul Tigh

13. Felix Gaeta

14. Anastasia “Dee” Dualla

15. Louis Hoshi

16. Tom Zarek (Version Alternativa, Lider Militar)
17. “Chief” Galen Tyrol

18. Callandra “Cally” Tyrol

19. Sherman “Doc” Cottle

20. Tom Zarek (Versién Original, Lider Palitico)
21. Ellen Tigh

22. Gaius Baltar (Versién Alternativa, Apoyo)

23. Gaius Baltar (Versién Original, Lider Politicor)
24. Tory Foster

25. Romo Lampkin

26. Laura Roslin

CONOU DW=

EXPLICACION DE LOS
PERSONAJES Y ERRATAS

Las siguientes explicaciones y erratas se aplican a las
Habilidades de los Personajes:

Habilidad Devaocion Ciega del "Jefe" Galen Tyrol: El Jefe Tyrol
puede usar su habilidad "Devocién Ciega" en una prueba de
habilidad donde tenga lugar una carta de Habilidad "Comité
de Investigacion". Puede esperar incluso a que todas las
cartas hayan sido afiadidas (boca arriba) a la prueba de
habilidad y usar entonces su habilidad.

Habilidad "Politicamente Habil" de Ellen Tigh: La habilidad
"Politicamente Habil" de Ellen Tigh o el efecto de la Carta de
Habilidad "Apoyar al Pueblo" no permite a un jugador robar
cartas de tipos que no esten contemplados en su hoja de
personaje. Cada vez que un jugador roba una carta, debe
estar dentro de los tipos indicados en su hoja de personaje a
menos que se especifique lo contrario.

Habilidad "Manipuladora" de Ellen Tigh: Si, al final de su
turno, Ellen tiene el titulo de Almirante o Presidente que gano
mediante su habilidad milagrosa y no puede devolverlo, se
gueda como estd. Si el titulo que posee no puede volver a la
persona que originalmente lo poseia, el intento de devolucién
falla y el titulo va a la persona que esté por encima en la Linea
de Sucesion (lo cual puede hacer que Ellen Tigh se quede con
el titulo).

Habilidad "Golpe Maestro" de Felix Gaeta: Si Felix Gaeta usa
su habilidad "Golpe Maestro" mientras se encuentre en el
Centro de Detencion en Nueva Caprica gana el titulo de
Almirante y, si Galactica no ha regresado de su 6rbita, se
mueve al "Cuartel General de la Resistencia". Si Galactica ha
regresado de su 6rbita, se mueve al "Puente de Manda" [y no
tiene que descartarse de una Carta de Habilidad para ello).
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Habilidad "Operador de Saltos" de Felix Gaeta y la habilidad
"Oficial de Contramedidas Electronicas" de Karl "Helo"
Agathon: Si Felix Gaeta quiere usar su habilidad "Operador de
Saltos" en el turno de Karl "Helo" Agathon y Karl "Helo"
Agathon quiere usar su habilidad "Oficial de Contramedidas
Electrénicas", ambos pueden repetir la tirada de dado. Si
ambos quieren hacerlo, es el jugador activo (en este caso, el
que lleve a Karl "Helo" Agathon) el que decide quien puede
repetir primero la tirada de dado. Ten en cuenta que si uno de
los dos jugadores repite la tirada de dado, el otro puede volver
a repetir la tirada después, incluso aunque no fuera su
intencion hacerlo originalmente.

Habilidad milagrosa "Salto a Ciegas" de
Helena Cain: La habilidad "Salto a
Ciegas" de Helena Cain se superpone

a la carta de Quorum "Asignar
Especialista de Mision". La carta de
"Asignar Especialista de Mision" se
ignora y permanece en juego hasta

el préximo salto de la flota. Hele Cain

no puede usar su habilidad

milagrosa "Salto a Ciegas" en

Nueva Caprica. "Salto a Ciegas"

deja de ser utilizable a partir de

haber viajado 7 unidades de

distancia o mas. Aquellos

jugadores que elijan a Helena

Cain quedan advertidos de

usar su habilidad "Salto a

Ciegas" pronto mejor que tarde durante la partida.

Habilidad "Piloto Experto" de Kara "Starbuck” Thrace: Si
Starbuck comienza su turno pilotando un viper y se mueve a
Galactica, Pegasus o la Colonial Uno, recibe dos acciones.

Habilidad "Oficial de Contramedidas Electronicas" de Karl
"Helo" Agathon: Si Helo repite una tirada que haya sido
modificada por una carta tactica de "Planificacion Estratégica",
recibe también el +2 a su resultado.

Habilidad "Enfermedad Terminal" de Laura Roslin: Si Laura
Roslin no tiene al menos dos cartas de Habilidad en su mano
no puede activar una localizacion.

Habilidad "Piloto de Vipers de Guardia" de Lee "Apollo"
Adama: Lee Adama puede usar su habilidad cada vez que un

viper se coloque en el tablero. Esto incluye (pero no limita) a

cuando un jugador activa la localizacion "Puente de Mandao".

No puede usar esta habilidad si esta en "Prision" o si el viper
esta pilotado por otro personaje.

Habilidad "Testarudo" de Lee "Apollo" Adama: Lee Adama
debe usar su habilidad "Testarudo" cada vez que se vea
obligado a descartar cartas. Esto incluye cuando se descarta
porque tiene mas de 10 cartas en mano al final del turno o
cuando sea requerido por una Carta de Crisis. No incluye
cuando se descarta de una carta para moverse entre naves.

Habilidad “Hot Shot” de Louanne “Kat” Katraine: La carta
"Planificacion Estratégica" y otros efectos que madifiquen una
tirada no pueden ser usados junto con la habilidad “Hot Shot”
de Louanne “Kat” Katraine.

Habilidad "Adicta" de Louanne “Kat” Katraine: "Adicta"
deberia poner: Adicta - Al final de tu fase de Accion, si estas en la
misma localizacion o sector del espacio en el que comenzaste tu
turno, debes moverte a la "Enfermeria”. Sin embargo, esta habilidad
no se aplica si te encuentras en "Prision" o "Centro de Detencion".

Habilidad "Contactos con los Bajos Fondos" de Tom Zarek:
La habilidad "Contactos con los Bajos Fondos" de Tom Zarek
afecta a las localizaciones de la "Prision" y el "Centro de
Detencion". Todas las habilidades que afecten a la "Prision"
afectan al "Centro de Detencién" mientras el personaje se
encuentre en Nueva Céaprica. Asi, Tom Zarek puede modificar
la dificultad de la prueba de habilidad del "Centro de Deten-
cion" sélo cuando él mismo se encuentre en Nueva Caprica.

Habilidad "Adaptabilidad" de Tory Foster: Tory Foster puede
usar su habilidad "Adaptabilidad" cuando un jugador use la
Oficina Presidencial para jugar una Carta de Quorum. Cada
Carta de Quorum tiene una accion escrita. Cada vez que se
resuelva una accion, Tory Foster debe usar su habilidad
"Adaptable". Lo que puede desatar la resolucion de la accion
de una Carta de Quorum incluye: usar la Carta de Titulo de
Presidente, usar la habilidad de la localicacion Oficina
Presidencial, resolver el resultado positivo de la Carta de
Aliado de Aaron Doral o usar la habilidad "Politica Experta" de
Laura Rolsin. Ten en cuenta que en el caso de la Carta de
Quorum "Asignar Especialista de Mision", la habilidad "Adapta-
bilidad" salo se aplica cuando se le da la carta a otro jugador,
no cuando se desencadena su efecto.

CARTAS DE LEALTAD

Cada jugador comienza la partida con
una (o dos) Carta(s) de Lealtad. Mas
tarde, durante la partida, los jugadores
recibirén Cartas de Lealtad adicionales
(ver "Fase de Agentes Durmientes"), lo
cual incrementara sus posibilidades de
convertirse en Cylon.

Las Cartas de Lealtad se mantienen

boca abajo, pero sus duefios pueden

verlas en cualquier momento. Un jugador

no puede ver las Cartas de Lealtad de otros jugadores salvo
que alguna carta o habilidad asi lo especifiquen. Cuando un
jugador puede ver una sola Carta de Lealtad de un jugador que
tenga mas de una, la carta que se ve se selecciona al azar.

Cada Carta de Lealtad especifica si el jugador es o no un Cylon
0 un Amotinado.

Importante: Si un jugador tiene al menos una carta de "Eres un
Cylon", ignora cualquier otra carta de "No eres un Cylon" que
tenga.

EL AMOTINADO

You Are The Mutesr g

La Carta de "Eres un Amotinado" es
Unica. Tratala como una carta de "No | -
eres un Cylon" a la hora de determinar
si eres humano o Cylon. Mientras un
jugador tenga la carta "Eres un
Amotinada", se le conocera como el
Amotinado. El Amatinado tiene mas
probabilidades de robar Cartas de
Moatin, lo que incrementa sus probabili-
dades de ir a "Prision" (ver "ver Cartas
de Motin y la 'Prision™).

f you receive this card facedown. imeme-
rersesl € and drmy another Loty
Card Anytime you recale thia card, bse
your tiles and draw & Mutry Card I you
reves] yoursel as a Cyon. gve the card
faceup to & human piayer of your choce
Dot meve to the Brg® when yougsn
a second Mutiny Card Hyou gan a thrd
Wity Card you must move  the “Brig”
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Cuando un jugador recibe boca abajo la Carta de "Eres un
Amotinado", debe mostrarla automaticamente y robar una
Carta de Lealtad adicional. Siempre que un personaje
recibe una carta de "Eres un Amatinada", roba una Carta de
Motin y le da cada Carta de Titulo que tenga al siguiente
jugador en la linea de sucesion de dicho titulo (sin contarse
a si mismao). A partir de entonces, el Amotinado puede
ganar y perder Cartas de Titulo normalmente.

Durante la fase de "Preparacion para el Salto" del turno del
Amotinado, si la Carta de Crisis tiene un icono de "Prepa-
racién para el Salto", éste debe robar una Carta de
Motin.

Si el Amotinado se revela como Cylon, elige a un jugador
humano y le da la Carta "Eres un Amotinado". A diferencia
de otras Cartas de Lealtad, debe dar esta carta a otro
jugador independientemente de la distancia recorrida.
Dicho jugador robara una Carta de Motin y perdera los
titulos como antes se ha descrito. Un jugador que reciba la
Carta "Eres un Amotinado" de otro jugador no tiene que
robar una Carta de Lealtad adicional.

Cartas de Motin

Las Cartas de Motin proporcionan habilidades especiales
gue los jugadores pueden llevar a

cabo como una accién mas. Si

un jugador tiene que robar

una Carta de Motin, roba

la superior del mazo de

Motin y la guarda sin

ensefarsela al resto

de jugadores.

Cuando un jugador se

descarta de una Carta

de Motin, la coloca boca arriba en el mazo de descarte al
lado del mazo de Moatin. Si el mazo de Cartas de Motin se
acabara, se barajea la pila de descarte y se crea un nuevo
mazo de Motin.

Cartas de Motin y la Prision

Cuando un jugador que ya tiene una carta de Matin roba una
segunda carta de Motin, inmediatamente debe moverse a
Prision a menos que se especifique lo contrario (por
ejemplo, si ha sido objetivo de la accion de la localizacion  *
“Sala de Prensa” o usa la habilidad de una vez por partida de
la versién alternativa de Tom Zarek “Abuso de Poder”). En
cualquier momento en el que un jugador con mas de una
carta de Motin esta en Prision, elige una de entre sus cartas
de Motin y se descarta del resto. Mientras un jugador este
en Prision, puede robar y jugar Cartas de Motin normalmen-
te. Si un jugador que esta en Prision tiene una carta de
Motin y roba una segunda, debera elegir inmediatamente Y
una con la que quedarse y descartar la otra.

Si alguien se revela como el Amatinado, éste nunca se
mueve a Prisién cuando roba una segunda carta de Matin,
como bien especifica esta carta de Lealtad. No obstante,
cuando el Amotinado roba una tercera carta de Motin, debe
moverse inmediatamente a Prisién a menos que se
especifique lo contrario. En cualquier momento en el que el
Amotinado tenga mas de dos cartas de Motin, mientras
esté en Prision, debe elegir quedarse con dos de esas
cartas de Matin y descartar el resto.

Cartas de Motin y Cylon

Los jugadores Cylon revelados nunca pueden robar o jugar
Cartas de Motin, ni siquiera pueden ser elegidos para ello.
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Cuando un Cylon se revela como tal, debe descartar todas
sus Cartas de Moatin.

Los Lideres Cylon s6lo roban y usan Cartas de Motin cuando
estan Infiltrados. Cuando una accién de una Carta de Motin
requiere elegir otro jugador, se puede elegir a un Lider Cylon
Infiltrado. Cuando un Lider Cylon termina su Infiltracién, debe
descartar todas las Cartas de Motin que tenga (ver
"Infiltrarse").

OBJETIVOS PERSONALES

Los personajes tienen maotivaciones personales como
individuos que van mas alla de su lealtad hacia los humanos
o los Cylon. Estas mativaciones se representan con las
Cartas de Lealtad de Objetivos Personales.

Revelando Objetivos Personales: Cada una de estas Cartas
de Lealtad tienen una accion impresa en ellas que permite al
jugador revelar la carta. Sin embargo, sélo puede relevar la
carta si se cumplen todas las condiciones descritas.
Después de que un jugador desvele una Carta de Lealtad de
Objetivo Personal, mientra la flota haya viajado una distancia
de seis 0 menor, anade la carta superior del mazo de "No
eres un Cylon" al mazo de Lealtad, barajea y roba una nueva
carta, que debe examinar en secreto. Si la flota ha viajado
una distancia de siete 0 mas unidades, cuando se revela una
Carta de Lealtad de Objetivo Personal no se roba una nueva
Carta de Lealtad.

Las Cartas de Lealtad de Objetivo Personal hace que, para los
humanos, sea mas dificil ganar. Los humanaos deben seguir
completando las condiciones de su Carta de Objetivo seleccic-
nada pero, ademas, cada Carta de Lealtad de Objetivo Personal
gue un humano tenga en su haber al final del la partida reduce
el recurso indicado en la carta. Si, después de todas las
reducciones, no hay ningln recurso que haya llegado a O, los
humanos ganan. Sin embargo, si algin recurso llega a O o
menos, la victoria sera para los Cylon.

Si un jugador Cylon revelado tiene una Carta de Objetivo
Personal al final de la partida, no se reduce el recurso
indicado en la carta.

Ten en cuenta que a la hora de determinar si un humano es
o no Cylon, las Cartas de Lealtad de Objetivos Personales se
tratan igual que si fueran Cartas de Lealtad "No eres un
Cylon".

Los CiINcO ULTIMOS

Existen doce modelos de Cylon, pero los siete que lideran la
Flota Cylon nunca hablan de los otros cinco. Sus identidades
estan envueltas en misterio y buscarlos es poner tu vida en
peligro. Si un jugador recibe una Carta de Lealtad de los
Cinco Ultimos, su personaje es uno de esos modelos Cylon
(incluso aunque en la carta ponga "No eres un Cylon"; ver
";No eres un Cylon?" mas abajo). Los Cinco Ultimos no son
como los atros Cylon, y su afiliacién en este conflicto no
puede darse por sentada.

El texto de las Cartas de Lealtad de los Cinco Ultimos sélo se
resuelve si otro jugador mira la carta como resultado de un
efecto de juego (por ejemplo, la habilidad "Detector de Cylon"
de Gaius Baltar] o la carta es revelada como resultado de
una ejecucion.

Si un jugador mira la Carta de Lealtad de los Cinco Ultimos
de algun otro, debe mostrarla inmediatamente y devolvérse-
la al jugador al que se la cogio.
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El jugador que ha sido descubierto resuelve los efectos del
texto de la carta, vuelve a poner la carta boca abajo y, finalmen-
te, barajea todas las cartas de lealtad que tenga.

Sila Carta de Lealtad de los Cinco Ultimos se muestra como
resultado de una ejecucion, el jugador que tenia la carta
resuelve el texto de la carta y la devuelve a la caja. Ten en
cuenta que, como en el caso de las Cartas de Crisis y pruebas
de habilidad, los jugadores Cylon revelados no se ven afectados
por las habilidades de las Carta de Lealtad de los Cinco Ultimos.

Ten en cuenta que, a efectos de determinar si un jugador es
humano o Cylon, las Cartas de Lealtad de los Cinco Ultimos se
tratan exactamente igual que una Carta de Lealtad de "No eres
un Cylon".

¢No eres un Cylon? Si un jugador recibe una Carta de Lealtad
que indique que ese personaje es uno de los Cinco Ultimos
modelos de Cylon, ¢Por que en la carta pone "No eres un
Cylon"? La respuesta es que los Cinco Ultimos modelos se
aferran a las identidades que han tomado dentro de la flota.
Incluso sabiendo cuéles son sus verdaderos origenes, estos
individuos no tienen porgue unirse a sus hermanos Cylon. A
efectos de determinar si un jugador gana con los humanos o
con los Cylon, las Cartas de Lealtad de los Cinco Ultimos
funcionan exactamente igual que una Carta de Lealtad "No
eres un Cylon" normal y corriente.

Si un jugador tiene una Carta de Lealtad de los Cinco Ultimos y
una Carta de Lealtad de "Eres un Cylon", se le trata como a
cualquier otro jugador que tenga una Carta de Lealtad de "Eres
un Cylon".

Tematicamente, el personaje es uno de los Cinco Ultimos que
se ha aliado con los otros Cylon.

Resurreccion y los Cinco Ultimos: Aunque tematicamente es
cierto que un personaje que sea de los Cinco Ultimos deberia
resucitar después de una ejecucion, si ese personaje no se ha
aliado con los Cylon (esto es, si el jugador con la Carta de
Lealtad de los Cinco Ultimos no tiene otra carta de "Eres un
Cylon"), los otros Cylon almacenaran la linea evitando la
resurreccion infinita. De este modo, el personaje no estara
disponible para ser seleccionado. El jugador resuelve la
ejecucion como si fuera un humano, con la consecuente
perdida de moral y eligiendo un nuevo personaje normalmente.

FASE DE AGENTES
DURMIENTES

Una vez que la flota haya viajado al menos una distancia de
cuatro unidades, cada jugador (incluidos los jugadores Cylon
revelados) roba una carta del mazo de Lealtad. Los Lider
Cylon reciben dos cartas adicionales de Motivacion.

Después de que se hayan repartido las nuevas cartas, se dan
30 segundos para que todos los jugadores puedan leery
entender sus Cartas de Lealtad. Ten en cuenta que todos los
jugadores deberian estar todo el tiempo leyendo su(s)
carta(s). De este modo no se da pistas sobre si la carta tiene
mucho o poco que leer.

Jugadores Cylon

Cuando un jugador Cylon (NdT:
revelado, se sobreentiende) recibe
Cartas de Lealtad durante la fase
de Agentes Durmientes, mira toda
sus Cartas de Lealtad boca abajo
y se las da al jugador humano de
su eleccion.

La Carta de Amotinado

Si un jugador humano

(incluyendo un Cylon no

revelado) recibe una Carta de

"Eres un Amotinado" boca abajo, debe mostrarla inmediata-
mente y robar una Carta de Lealtad adicional. Cada vez que
un jugador reciba la Carta de "Eres un Amatinada", roba una
Carta de Motin y pierde todos sus Cartas de Titulo a favor de
los siguientes en la linea de sucesion para cada titulo
(excluyendose a si mismo, claro). Despues, el Amatinado
podra ganar o perder Cartas de Titulo normalmente.

Si un jugador Cylon recibe la Carta de Lealtad "Eres un
Amotinado", no la muestra. En vez de eso, el jugador humano
que se la ha dado debe revelar inmediatamente la carta "Eres
un Amatinado" como si se la hubieran dado a él.

Después de que todos los jugadores hayan recibido sus
Cartas de Lealtad durante la fase de Agentes Durmientes, si
la Carta "Eres un Amotinado" habia sido incluida en el mazo
de Lealtad y no se ha revelado, el jugador activo elige a un
jugador humano, que robara una carta adicional del mazo de
Lealtad. Si el jugador entonces revela la Carta "Eres un
Amotinado", sigue los pasos ya descritos pero no robes una
Carta de Lealtad adicional.

CYLONS

En cada partida, habra al menos un Cylon yendo en contra de
los humanos. El nimero de Cylon varia en funcién del nimero
de jugadores.

JUGADORES CYLON
REVELADOS

Un jugador que tenga una Carta de Lealtad "Eres un Cylon"
puede revelarla como una accién. Después de que un jugador se
haya desvelado como Cylon, debe seguir los siguientes pasos:

1. Descartar: El jugador se descarta hasta quedarse con 3
Cartas de Habilidad. Debe descartarse también de todas sus
Cartas de Motin y de cualquier ficha de milagro que le
guedara. Si tiene alguna Carta de Quorum "Se mantiene en
juego" también sera descartada.

2. Perder Titulos: Si el jugador tiene alguna Carta de Titulo,
debe darsela a otro jugador (ver "Linea de Sucesion").

3. Resucitar: El jugador mueve su ficha de personaje a la
localizacion Cylon "Nave Resurreccion" (o "Nave Resurreccion
Destruida"] o al "Centro Médico" si se encuentra en la fase de
Nueva Caprica y Galactica no ha regresado a su érbita. Si
estaba pilotando un viper, éste se devuelve a la Reserva.

4. Recibir Crisis Extrema: El jugador recibe una Carta de
Crisis Extrema al azar. Esta carta se guarda y puede ser usada
activando la localizacién Cylon "Caprica". Las Cartas de Crisis
Extrema se tratan como Cartas de Crisis normales, pero son
inmunes a todas las habilidades de personaje que afecten a
Cartas de Crisis 0 pruebas de habilidad. Excepcién: Los Cylon
revelados a causa de una ejecucion no reciben una Carta de
Crisis Extrema.
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5. Cartas de Lealtad Restantes: Los Cylon revelados miran
el resto de sus Cartas de Lealtad boca abajo y se las dan a un
humano de su elecciéon. Excepcion: Si Galactica ha viajado
siete unidades de distancia o mas no se puede traspasar
ninguna carta de lealtad.

6. Amotinado: Si el Amatinado se desvela comao Cylon, elige a
un jugador humano y le da la Carta "Eres un Amotinado". Al
contrario que con el resto de Cartas de Lealtad, en este caso
no importa la distancia recorrida. El jugador que la reciba
debera entonces robar una Carta de Motin y entregar sus
Cartas de Titulo al siguiente en la lista sucesoria correspon-
diente (excluyéndose a si misma).

7. Finalizar Turno: Si es el turno del jugador revelado, termina
su turno, y la ficha de jugador activo pasa al jugador de su
izquierda. Ten en cuenta que el jugador que se desvela como
Cylon no robara ninguna Carta de Crisis al final de su turno, ni
de ninguno de sus turnos futuros (ver "Turnos de los
Jugadores Cylon Revelados", mas adelante).

Habilidades de los Jugadores Cylon Revelados

Un "jugador Cylon" puede ignorar siempre los efectos
negativos de las Cartas de Crisis y pruebas de habilidad,
como son perdidas de cartas o ser enviados a "Prision" o la
"Enfermeria". Pueden ignorar también el efecto de una Carta
de Crisis que haga que sea ejecutado (a menos que especifi-
camente se indique que es un jugador Cylon el ejecutado,
como la Carta de Crisis de Nueva Caprica "Atentado de la
Resistencia").

Habilidades de los Jugadores Cylon Revelados: Ademas de
esto, todas las habilidades indicadas en la hoja de personaje
de un jugador Cylon revelado se ignoran. Esta regla significa
gue si Sharon "Boomer" Valerii se revela como Cylon antes de
la fase de Durmientes, su jugador recibe sélo una Carta de
Lealtad durante la misma en vez de las dos que hubiera
recibido por su habilidad si no se hubiera revelado. Las Cartas
de Lealtad sin utilizar se mantienen en el mazo de Lealtad y
pueden ser robadas como resultado de una ejecucion.

Cartas de Habilidad de los Jugadores Cylon Revelados: Los
jugadores Cylon Revelados soélo roban dos Cartas de
Habilidad en sus turnos. Un Cylon revelado puede (como
opcion) anadir una (y sélo una) Carta de Habilidad a las
pruebas de habilidad en las que participe. Los jugadores Cylon
revelados no pueden usar las acciones o habilidades que se
indican en las Cartas de Habilidad. Mantienen la restriccion
de 10 Cartas de Habilidad como méximo en mano, descar-
tandose al final del turno de cada jugador si fuera necesario.

Cylon Reveleados y Crisis: Aunque los Cylon revelados no
roban Cartas de Crisis en su turno, pueden robar y jugar una

Turnos de los Jugadores Cylon Revelados

En el turno de un jugador Cylon revelado, éste no recibe
Cartas de Habilidad segun su grupo de habilidades de
desarrollo ni recibe Cartas de Crisis. Simplemente roba 2
cartas, mueve a alguna localizacion Cylon y realiza la accién
de la misma.

1. Fase de Robo de Habilidades: Un jugador Cylon puede
robar dos Cartas de Habilidad de cualquier tipo, sin embar-
go, un maximo de una carta de cada tipo de Habilidad. Es
decir, no puede robar més de una carta de cada tipo de
Habilidad durante su fase de Robo de Habilidades.

2. Fase de Movimiento: El jugador Cylon puede moverse a
cualquier otra localizacién Cylon. En vez de mover durante su
turno, un jugador Cylon puede usar una accién de movimien-
to, del tipo que puedes ver la hoja de personaje de Lider
Cylon.

La localizacion del tablero de Flota Cylon Puente de Mando
de Estrella Base proporciona a los jugadores Cylon mdltiples
opciones en su lucha contra la humanidad. Sélo los Cylon
revelados pueden mover a la localizaciéon Puente de Mando
de Estrella Base y no necesitan descartar Cartas de
Habilidad cuando se mueven entre el Puente de Mando de
Estrella Base y las localizaciones Cylon del tablero principal.

Carta de Crisis usando la localizacién Cylon "Caprica". Cuando
un jugador Cylon revelado roba una Carta de Crisis que pide
una eleccion al jugador activo, es el propio jugador el que
toma la decision.

Si se esta jugando con el Objetivo de Nueva Céprica, se esta
en la fase de Nueva Caprica y Galactica ha vuelto a la érbita,
los Cylon pueden moverse entre localizaciones Cylon y Nueva
Céprica descartando una Carta de Habilidad.

Crisis Extrema: Las Cartas de Crisis Extrema se tratan a
todos los efectos como Cartas de Crisis normales salvo que
no pueden verse afectadas por habilidades de personajes que
afecten a Cartas de Crisis o pruebas de Habilidad.

Ten en cuenta que los Lideres Cylon funcionan con reglas
ligeramente diferentes; ver "Lideres Cylon" mas adelante.
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Si se esta jugando con la Estrella Base rebelde y el marca-
dor de afiliacién de la estrella base se encuentra con su lado
Cylon boca arriba, los jugadores Cylon pueden descartar una
carta de Habilidad para moverse entre cualquier localizacion
de la placa de Localizaciones Cylon (o el Puente de Mando de
la Estrella Base) y la Estrella Base Rebelde.

3. Fase de Accion: El jugador Cylon puede llevar a cabo la
accion indicada en su localizacién actual.
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Los Cylon revelados no puede llevar a cabo otras acciones,
como las que puedes encontrar en Cartas de Habilidad o
Cartas de Quorum. Todas las habilidades indicadas en la hoja
de personaje de un jugador Cylon revelado también son
ignoradas.

Cuando un jugador activa la localizacion "Puente de Mando de
la Estrella Base", elige dos de las cuatro habilidades indicadas y
las resuelve una a una. (Ten en cuenta que sélo puede utilizar
una vez cada habilidad. No puede, por ejemplo, activar la
misma habilidad dos veces para obligar al CAG a colocar dos
naves civiles).

Nota importante: No hay fase de "Crisis" o de "Activar Naves
Cylon" durante el turno de un jugador Cylon revelado.

4. Fase de Preparacion del Salto (si fuera necesario): Esta
fase no se salta en los turnos Cylon. Por ejemplo, si un jugador
Cylon activa la localizacién "Caprica" y elige una Carta de Crisis
que tiene un icono de "preparacion para el salto" impreso, el
marcador de flota avanza una casilla en el marcador de Prepara-
cién para el Salto [después de resolver la carta de Crisis).

LIDERES CYLON

A diferencia del resto de jugadores, la identidad de un Lider
Cylon es publica para el resto de jugadores desde el principio.
Sin embargo, su verdadera afiliacion puede ser humana o
Cylon, y esta determinada por las Cartas de Maotivacién que
recibe a lo largo de la partida.

Jugando con un Lider Cylon

Los Lideres Cylon se tratan como Cylons revelados para toda
carta o efecto, salvo las excepciones aqui indicadas.

Los Lideres Cylon tienen un grupo de habilidades desarrolladas
y deben robar sus Cartas de Habilidad dentro de los tipos
indicados. Durante la preparacion, los Lideres Cylon roban dos
Cartas de Habilidad, no tres. Nota: Sharon "Athena" Agathon
comienza la partida Infiltrada (ver "Infiltrarse"), de modo que
roba tres Cartas al inicio de la partida.

Todas las habilidades (incluida la habilidad negativa) impresas
en la hoja de personaje de un Lider Cylon siempre funcionan.
Los Lideres Cylon pueden usar las acciones de las habilidades
impresas en sus hojas de personaje en vez de las acciones
pertinentes segun la localizacion en que se encuentren.

Un Lider Cylon ignora cualquier efecto de juego que le indique
que debe afadir una carta de "No eres un Cylon" al mazo de
Lealtad y robar una Carta de Lealtad.

Objetivo de la Nebulosa lonia: Si se esta jugando con el
Obijetivo de la Nebulosa lonia, un Lider Cylon Infiltrado puede
encontrarse con Cartas de Aliados humanos exactamente
igual que cualquier jugador humano. Al inicio de la fase de
Encrucijada, si un Lider Cylon se encuentra Infiltrado, resuelve
el "Juicio/ Almacenamiento de Linea" como si fuera un
humanao. Si no estuviera Infiltrado, resuelve el
"Juicio/Almacenamiento de Linea" como si fuera un Cylon.

Cartas de Motivacion
A diferencia del resto de
jugadores, los Lideres

Cylon necesitan revelar

(y cumplir las condiciones

de) sus Cartas de

Motivacion para poder

ganar la partida.

Durante la preparacion, un jugador que elija ser Lider Cylon
recibe dos Cartas de Motivacion. Durante la fase de Agentes
Durmientes recibe dos Cartas de Motivacion adicionales. Los
Lideres Cylon no reciben Cartas de Lealtad.

Cada Carta de Mativacion muestra tanto una afiliacion, que
determina si las condiciones de victoria del Lider Cylon son las
de los humanos o las de los Cylon, como los requerimientos
gue deben cumplir los Lideres Cylon para poder revelar la
carta.

Revelando Cartas de Motivacion

Un Lider Cylon puede revelar una Carta de Motivacién en
cualquier momento si cumple los requisitos para ello. Es
posible revelar una Carta de Motivacion en medio de la
resolucién de una accién, prueba de habilidad o Carta de
Crisis. Al final de la partida, un Lider Cylon debe revelar
aquellas Cartas de Motivacién que cumplan sus requisitos al
final de la partida. No se puede revelar una Carta de Motiva-
cién si sus requerimientos no se cumplen en ese momento,
aunque en el pasado se hubieran cumplido.

Es posible que un Lider Cylon revele cuatro de sus Cartas de
Moativacion. Si dos de esas cartas son de afiliacion humana 'y
dos de afiliacién Cylon, ganaré con cualquiera de los dos
grupos.

Ganando como Lider Cylon

Un Lider Cylon ganara la partida junto con el bando ganador
siempre y cuando se cumplan dos condiciones:

« Al final de la partida, el Lider Cylon no tiene més de una
Carta de Morivacion sin revelar.

* El Lider Cylon ha revelado al menos dos Cartas de Motiva-
cion con una afiliacién que corresponda al grupo ganador,
sea humanos o Cylon.

Infiltrarse

Un Lider Cylon revelado puede Infiltrarse entre los humanos
activando la localizacién revisada "Flota Humana". Cuando un
Lider Cylon se Infiltra, se mueve de la localizacion "Flota
Humana" a cualquier localizacién de Galactica. Cuando se
Infiltra, un Lider Cylon debe seguir las siguientes reglas
especiales, que se resimen en la Carta de Referencia de
Infiltracion:

« Mientras se encuentre Infiltrado, un Lider Cylon se
considera un jugador humano a todos los efectos, salvo
por las notas que siguen. Puede mover a cualquier
localizacién disponible para los humanos y no puede mover
a ninguna localizacion Cylon.

Un Lider Cylon Infiltrado roba una Carta de Crisis al final de
su turno, y puede usar el texto de las Cartas de Habilidades.
Un Lider Cylon Infiltrado roba una Carta de Habilidad
adicional de entre los tipos Habilidad que tenga permitidos
durante su fase de "Recepcién de Habilidades" para un
total de tres cartas.

Un Lider Cylon Infiltrado no puede llegar a ser Presidente,
Almirante o CAG. No puede se puede usar sobre €l la
Carta Quorum "Asignar Vicepresidente" pero puede ser
objetivo de otras Cartas de Quorum como "Asignar
Especialista de Mision" o "Asignar Mediador". Cuando un
Lider Cylon termine su Infiltracion, debe descartar
cualquier Carta de Quorum que tenga sin aplicar sus
efectos.

Un Lider Cylon Infiltrado puede afiadir un maximo de dos
Cartas de Habilidad a una prueba de Habilidad. Un Lider
Cylon Infiltrado en la "Prision" puede jugar un maximo de
una Carta de Habilidad a cada prueba de Habilidad.
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« Un Lider Cylon Infiltrado sigue ganando o perdiendo como
resultado de sus cartas de Mativacion; la Infiltracion no
afecta a su afiliacion. -

Un Lider Cylon Infiltrado
puede volver siempre a

la "Nave Resurreccion"

(o "Nave Resurreccion
Destruida") como una

accion normal cualquiera.
Cuando se use esta accion
desde la "Prisién" o "Centro
de Detencion", debe descartar
todas sus cartas de Habilidad
de la mano salvo tres. Si

un Lider Cylon vuelve a la
"Nave Resurreccion"

(o "Nave Resurreccion
Destruida") por

cualquier razon, deja

de estar Infiltrado.

Aclaraciones a la Habilidad "Decidida"

de Athena

Si Athena esta Infiltrada y usa su habilidad "Decidida" para
activar la "Flota Humana", no puede elegir Infiltrarse en
Galactica. Si activa "Céaprica" mientras esta Infiltrada, recibe
una fase de Activacién de Naves Cylon.Si activa la localiza-
cion "Nave Resurreccion Destruida" mientras esta
Infiltrada, se mueve a la "Flota Cylon" y deja de estar
Infiltrada. No puede activar el "Hangar" mientras se
encuentre en la "Prisién".

¢;Boomer y Athena?

Es posible que se utilicen en la misma partida Sharon
"Boomer" Valerii y Sharon "Athena" Agathon. La presencia
de Athena indica que Boomer no es humana, pero no
determina si es o no leal a los Cylon. Boomer es Unica en
extremo, capaz de los engafios mas tremebundos y de una
lealtad feroz. Incluso entre los Cylon, su verdadera naturale-
za es enigmatica.

Las Cartas de Lealtad de Boomer indican que es devota a sus
compafieros humanos hasta el punto de que nunca se
arriesgaria a enviarse a si misma a una Nave Resurreccion y
terminar atrapada en su tanque de resurreccion indefinida-
mente. Cierto, sus Cartas de Lealtad pueden también indicar
que su afiliacién a sus compareros humanos no es mas que
una absoluta falacia y que serfa recibida por el resto de Cylons
como una heraina. Es cuestion de los humanos descubrir sus
verdaderas intenciones.

EJECUCIONES

Hay varios efectos que pueden acabar en la ejecucién de un
personaje, destacando la localizaciéon de Pegasus "Esclusa
de Aire". Una ejecucion es algo realmente desagradable y
habria que intentar evitarlo a toda costa. Si se ejecuta a
demasiados humanos, la moral de la flota se desplomarg, de
modo que los jugadores sélo deberian ejecutar a sus
compafieros cuando estén completamente seguros de que
es un Cylon encubierto. Cuando se ejecuta a un personaje, el
jugador que lo controla debe seguir los siguientes pasos:

1. Descartar Cartas: Descarta su mano de Cartas de
Habilidad y Motin y sus fichas de milagro (no afecta a sus
Cartas de Quorum en mano). Descarta también cualquier
Carta de Quorum que haya sido jugada sobre ese personaje
[como por ejemplo la Carta de Quorum "Asignar Especialista
de Mision").

2. Demostrar Lealtad: Si una o mas de tus Cartas de
Lealtad es "Eres un Cylon", muestra una carta "Eres un
Cylon" y le da el resto de sus cartas boca abajo a cualquier
jugador humano de su eleccion (no se lleva a cabo la accién

impresa en la Carta de Lealtad "Eres un Cylon" que ensenas).

Cuando se revela como Cylon, si el personaje ejecutado era
un Amatinado, elige un jugador humano y le pasa boca
arriba la Carta de Lealtad "Eres un Amotinado". Una vez
hecho esto, pasa al punto 4, "Cylon".

Si todas las Cartas de Lealtad del jugador son "No eres un
Cylon", las muestra todas y continda en el punto 3,
"Humana".

Si el jugador es un Lider Cylon, no tiene que mostrar ninguna
Carta de Lealtad, en vez de eso continda en el punto ,
"Cylon".

3. Humano:
A. Pierde 1 de moral.

B. El jugador devuelve su hoja y su ficha de personaje a la
caja. No se podra volver a usar este personaje durante el
resto de la partida.

C. El jugador descarta todas sus Cartas de Lealtad. Si se
estd jugando con el Objetivo de la Nebulosa lonia descarta
también todas sus fichas de trauma.

D. El jugador elige un nuevo personaje y coloca su ficha en
su localizacién inicial. No recibe una ficha de milagro al
elegir un nuevo personaje, pero puede ganarlas durante el
resto de la partida debido a diferentes efectos. Si el
personaje era el Amotinado, su nuevo personaje recibe
inmediatamente la Carta "Eres un Amotinado" boca arriba.

Localizacién Inicial: Si la localizacion inicial del personaje no
esta disponible (por ejemplo, como resultado de la Carta de
Crisis Extrema "Bomba en la Colonial Una"), el personaje
comienza en la "Enfermeria". Durante la Fase de Nueva
Caprica los nuevos personajes comienzan en el "Cuartel
General de la Resistencia". Se puede elegir cualquier
personaje independientemente de su tipo (sin embargo, el
jugador deberia tener en cuenta los tipos de los jugadores
humanos y los Cylon sospechosos cuando elija su nuevo
personaje]. Si se estéa jugando con el Objetivo de la Nebulo-
sa lonia, roba tres fichas de trauma.

Aliados: Si un jugador elige a un personaje que se correspor-
de con una ficha de aliado que se encuentre en el tablero,
retira la ficha del aliado, descarta la ficha de trauma de la
correspondiente Carta de Aliado y devuelve la carta a la caja.
El jugador Cylon con mayor nimero de fichas de trauma roba
una nueva Carta de Aliado para reemplazar la que se ha
retirado y pone la correspondiente ficha de aliado en la
localizacion apropiada (las fichas de aliado pueden ser
colocadas en localizaciones que hayan sido destruidas).
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El jugador Cylon toma una sus propias fichas de trauma
y la pone boca abajo sobre la Carta de Aliado que acaba
de robar. Si méas de un Cylon estan empatados en
numero de fichas de trauma, el jugador activo elige qué
jugador Cylon de entre ellos seré el que robe la Carta
de Aliado y ponga la ficha de trauma. Si no hay ningdn
jugador Cylon con fichas de trauma, seré el jugador
activo el que robe la Carta de Aliado y ponga una ficha
del montén de fichas de trauma sin usar 'y, sin mirarla,
la ponga boca abajo sobre la carta que haya robado.
Este proceso se repite hasta que todas las Cartas de
Aliado que hayan vuelto a la caja hayan sido reemplaza-
das. Una vez el mazo de Aliados se haya agotado, no se
pueden robar mas Cartas de Aliado.

E. El jugador afiade una carta adicional del mazo "No
eres un Cylon" al mazo de Lealtad, barajea el mazo y
roba una nueva Carta de Lealtad que mantiene oculta al
resto de jugadores. Si el personaje ejecutado fuera
Sharon "Boomer" Valerii y la partida no hubiera llegado
a la fase de Durmientes, el jugador roba una Carta de
Lealtad adicional.

Si un humano resulta ejecutado y no hay personajes
disponibles para ser elegidos, los humanos pierden
inmediatamente la partida.

Si el Aimirante o el Presidente son ejecutados, el titulo
pasara a manos de un nuevo poseedor después de gue se
haya seleccionado el nuevo personaje.

4. Cylon:

A. Mueve la ficha de personaje a la localizacién "Nave
Resurreccion" (o "Nave Resurreccion Destruida").
Durante la Fase de Nueva Céaprica, y antes de que
Galéctica regrese, mueve la ficha al "Centro Médico". Si
se estd jugando con el Objetivo de la Nebulosa lonia,
mantén tus fichas de trauma.

B. Contintia el procedimiento normal a la hora de
revelar un Cylon, salvo que no robas una Carta de Crisis
Extrema.

5. Fin de Turno: Si el jugador ejecutado estaba jugando su
turno como jugador activo, el turno del jugador termina,
independientemente de que fuera humano o Cylon.

EJECUCIONES Y TRAUMA

Si se esta jugando con el Objetivo de la Nebulosa lonia, se
deben aplicar las siguientes reglas a las fichas de trauma:
Al resolver una ejecucion, el jugador que haya probado que
es humano descarta todas sus fichas de trauma junto con
sus Cartas de Lealtad.

Inmediatamente después de que el jugador elija un nuevo
personaje, roba tres fichas de trauma y las mira en
secreto. Como al principio de la partida, si alguna de las
fichas tiene un simbolo de desastre, debe ser devuelta y
reemplazada por otra ficha de trauma del monton.

Un jugador que haya probado que es Cylon al resolver una
ejecucion mantiene sus fichas de trauma.

ELIEIEl\,lDI:I PERSONAJES
DESF'LIES, DE UNA
EJECUCION

Algunos personajes tienen reglas especiales que dificultan
su seleccion después de una ejecucién como sigue:

Sharon "Boomer" Valerii: Si se selecciona como nuevo
personaje a Sharon "Boomer" Valerii antes de la fase de
Durmientes, afiade y barajea una nueva Carta de Lealtad
"No eres un Cylon" al mazo de Lealtad.

Si se la selecciona después de la fase de Durmientes, el
personaje va directamente a "Prisién" y el jugador que la
eligié roba una Carta de Lealtad adicional. (Si el personaje
al que reemplaza fue ejecutado en una localizacion de
Nueva Caprica, enviala al "Centro de Detencién" en vez de
a "Prision").

Karl "Helo" Agathon (Version Original, Lider Militar): Si
se selecciona como nuevo personaje a Karl "Helo"
Agathon, lanza inmediatamente un viper y ponle como
piloto del mismo. Si no hay vipers disponibles en reserva,
coldcale en el "Hangar".

Lee "Apollo" Adama (Versian Original, Piloto): Si se
selecciona como nuevo personaje a Lee "Apollo" Adama,
lanza inmediatamente un viper y ponle como piloto del
mismo. Si no hay vipers disponibles en reserva, colécale
en el "Hangar".

Gaius Baltar (Version Original, Lider Politico): Si se
selecciona como nuevo personaje a Gaius Baltar antes de
la fase de Durmientes, afiade y barajea una nueva Carta
de Lealtad "No eres un Cylon" al mazo de Lealtad. El
jugador roba entonces una Carta de Lealtad. Si Gaius
Baltar se selecciona después de la fase de Durmientes,
no puede usar su habilidad "Detector Cylon".

Samuel T. Anders: Si se selecciona como nuevo persona-
je a Samuel T. Anders, su jugador se salta su fase de
Recepcion de Habilidades en su siguiente turno.

Tom Zarek (Versién Alternativa, Lider Militar): Si se
selecciona como nuevo personaje la version alternativa de
Tom Zarek, roba inmediatamente una Carta de Motin.
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TURNO DE JUEGO |

Battlestar Galactica: El Juego de Tablero se juega a lo largo
de varios turnos de juego. Empezando por el jugador inicial y
siguiendo el sentido de las agujas del reloj, los jugadores

juegan sus turnos en orden hasta que los humanos o los cylon

ganen la partida.

SECUENCIA DEL TURNO
DE JUEGO

Cada turno se compone de las siguientes fases, que se llevan
a cabo en orden:

1. Fase de Recepcion de Habilidades:

Si se esta jugando con la Carta de Objetivo de
la Nebulosa lonia, antes de un jugador robe

sus Cartas de Habilidad, si se encuentra en la
"Enfermeria" o en "Prision" recibe una ficha de
trauma de la localizacion correspondiente (ver

mas adelante).

El jugador activo roba el nimero de Cartas de Habilidad de
los tipos indicados en su hoja de ;
personaje (ver "Fase de Recepcion de

Habilidades" mas adelante). Los Lideres

Cylon infiltrados roban una Carta de

Habilidad adicional para un total de tres.

Los Cylon revelados roban dos cartas. —

Los personajes en la enfermeria, centro médico o nave
resurreccion roban una solo.

2. Fase de Movimiento: El jugador activo puede mover a
otra localizacién. Si mueve a una nave diferente a la que se
encuentra (de Galactica a Pegasus o la Colonial Uno, por
ejemplo) debe descartar una Carta de Habilidad de su mano.
Se puede llevar a cabo una habilidad de Movimiento en vez
de mover si se tiene la carta o habilidad que lo permita.

Caprica y antes de que Galactica regrese a la 6rbita, todos
los iconos de activacion de naves Cylon se ignoran.

6. Fase de Preparacion para el Salto (opcional):

Si la Carta de Crisis robada tiene impresa el

icono de "preparacion para el salto" (ver

"Fase de Preparacion para el Salto") |a ficha de flota avanza
una casilla en el marcador de Preparacion para el Salto. Si la
ficha llega al final del marcador, la flota salta (ver "Salto de la
Flota"). Durante la fase de "Preparacion para el Salto" del
turno del Amotinado, si la Carta de Crisis tiene el icono de
"preparacion para el salto", éste roba una Carta de Motin.

7. Fase de Descarte: Si un jugador tiene mas de 10 Cartas
de Habilidad o 10 Cartas de Quorum en su mano al final del
turno de cualquier jugador, debe descartar las cartas de su
eleccion hasta que tenga soélo 10. El limite de cartas en mano
no incluye otro tipo de cartas, como las Cartas de Crisis
Extrema que se pueda tener en mano.

Después de la fase de Descarte, el turno del jugador activo
termina, y el jugador activo le da la ficha de jugador activo al
siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj. Dicho
jugador comienza su turno en la fase de Recepcion de
Habilidades.

Las siguientes secciones explican cada paso del turno de un
jugador en detalle.

FASE DE RECEPCIAN
DE HABILIDADES

Si se esta utilizando la Carta de Objetivo de la Nebulosa lonia
y un personaje se encuentra en la misma

localizacion que una ficha de aliado, debe

tener un encuentro con la Carta de Aliado

correspondiente al final de la fase de

Movimiento (ver mas adelante).

3. Fase de Accion: El jugador activo elige una accion a
realizar. Las acciones posibles incluyen acciones indicadas
en: localizacién en que se encuentra, hoja de personaje,
Cartas de Habilidad u otras cartas de su mano (ver la lista
completa de acciones debajo de "Fase de Habilidad").

4. Fase de Crisis: El jugador activo roba la Carta de Crisis
superior del mazo de Crisis y la resuelve (ver "Fase de
Crisis"). Excepcion: los Cylon

revelados y los personajes en

"Prision" no llevan a cabo esta

fase. Si un jugador activa la

localizacion "Puente de Mando"

del tablero de la Demetrius en

algin momento del turno, el

jugador activo no roba Carta de

Crisis durante su fase de Crisis.

5. Fase de Activacion de Naves Cylon (opcional):

Siguiendo el icono de la Carta de Crisis
robada se podran activar las naves Cylon Q
(ver "Fase de Activacion de Naves Cylon").

La activacion de naves Cylon puede hacer que el marcador

de Persecucion Cylon avance. Excepcion: los Cylon revela-

dos no llevan a cabo esta fase. Durante la fase de Nueva

Adquirir Trauma

Localizaciones y Trauma: Si se esta jugando con

la Carta de Objetivo de la Nebulosa lonia y al

principio del turno del jugador, antes de robar

sus Cartas de Habilidad, éste se encuentra en la
"Enfermeria" o en "Prision", éste debe tomar la ficha

de trauma de la localizacién en que se encuentra, verla en
secreto y llevar a cabo los pasos indicados mas abajo.
Después, sustituye la ficha de trauma robada por otra del
montoén de fichas de trauma, sin verla, en la localizacion donde
ha sido robada.

Recibir Trauma: Cada vez que un jugador roba una ficha de
trauma de una localizacién o del montén de fichas de trauma
sin utilizar, debe llevar a cabo, en orden, las siguientes acciones

1. Si la ficha de trauma es un simbolo antagénico o benigno, el
jugador no la muestra y la pone con el resto de fichas de
trauma que posea.

2. Si la ficha de trauma es un simbolo de desastre,
el jugador debe maostrar la ficha inmediatamente.

A. Si fue un jugador humanao el que robo
a ficha, el personaje es ejecutado (ver "Ejecucion")

B. Si fue un jugador Cylon el que robo la ficha, roba dos fichas
de trauma adicionales que mira en secreto. Si alguna de
esas fichas es otro simbolo de desastre, debe repetirse el
proceso hasta que ninguna ficha robada tenga un simbolo de
desastre. El jugador Cylon se queda las fichas robadas y las
pone junto con el resto de fichas de trauma que posea.

3. El jugador devuelve, boca abajo, todas las fichas de trauma
con el simbolo de desastre al montén de fichas de traumay lo
remueve.

4
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Robar Cartas de Habilidad

Durante esta fase, el jugador activo roba tantas Cartas de

Habilidad como se indique en su hoja de personaje. El jugador

siempre roba las cartas que indique la hoja de personaje

independientemente del nimero de cartas que ya tenga en su

mano.

¢ Jugadores humanos: Los jugadores humanos roban tantas
Cartas de Habilidad como indique su hoja de personaje.
Cylons revelados: Los jugadores Cylon revelados roban sélo
dos Cartas de Habilidad en su turno. Un jugador Cylon puede
robar Cartas de Habilidad de cualquier tipo, pero nunca
mas de una carta de un tipo de Habilidad durante la fase
de Robar Habilidades.
Lideres Cylon infiltrados: Un Lider Cylon Infiltrado puede
robar una Carta de Habilidad adicional (de los tipos de
Habilidad disponibles) durante su fase de Recepcion de
Habilidades (para un total de tres cartas en vez de dos). Esta
carta adicional debe ser de uno de los tipos que puedan ser
robados por el jugador segun su hoja de personaje.

Habilidades-Muiltiples: Algunas hojas de personajes muestran
habilidades de varios colores conocidas comao habilidades-multi-
ples. Cuando un personaje con una habilidad-multiple recibe
Cartas de Habilidad, debe elegir cuantas cartas de habilidad
roba de cada tipo. El nimero total de cartas que robe debe ser

igual al nimero indicado en su hoja.
ikt

No hay mas Cartas de Habilidad Disponibles: En el raro caso
de que un mazo de Habilidad y su correspondiente mazo de
descarte se hayan agotado, los jugadores no podran robar
cartas del tipo agotado hasta que algunas cartas de dicho tipo
se hayan descartado.

FASE DE MOVIMIENTO

Durante esta fase, el jugador activo puede mover su ficha de
personaje a otra localizacion que quiera. Los personajes
humanaos no pueden mover a localizaciones Cylon, y los Cylon
revelados sélo pueden mover a localizaciones Cylon.

Movimiento entre naves: Si un jugador se mueve a una nave
diferente (o a Nueva Céprica), debe descartar una Carta de
Habilidad de su mano.

Pilotar: Si el personaje del jugador estéa pilotando un viper,
puede mover a un area adyacente del espacio en su Fase de
Movimiento, o puede descartar una Carta de Habilidad para
mover a una localizacién de Galactica, Pegasus, la Demetrius, la
Colonial Uno o la Estrella Base Rebelde (si estuviera permitido)
devolviendo el viper a la "Reserva".

Localizaciones Peligrosas

Las localizaciones con un

borde amarillo rayado se
consideran peligrosas. Estas
localizaciones incluyen la
"Prision", la "Enfermeria", la
"Nave Resurreccion', la

"Nave Resurreccion Destruida",
el "Centro Médica" y el

"Centro de Detencion". Los
jugadores no pueden moverse
a una localizacién peligrosa
como parte de su movimiento
normal. Sélo se puede llegar

a las localizaciones peligrosas
cuando una carta o efecto te envia a ella.

MEDICAL CENTER
Yau may only draw 1 Skill
Card during your Receve

Skill Cards step,

Enviar personajes a la Prisién o Enfermeria: Si un personaje
esta en la "Prision" y una carta le envia a la "Enfermeria" no se
mueve de la "Prisién". Si un jugador esta obligado a elegir a un
personaje para enviarlo a la "Prisién" o la "Enfermeria" no
puede elegir a un personaje que ya se encuentre en dicha
localizacion. Tampoco puede elegir a un jugador Cylon o a "Helo"
antes de que llegue al tablero (debido a su habilidad negativa).
Puente de Mando de la Estrella Base: La localizacién del
tablero de la Flota Cylon "Puente de Mando de la Estrella Base"
proporciona a los jugadores Cylon opciones en su lucha contra
la humanidad. Sélo los Cylons revelados puede mover a la
localizacion "Puente de Mando de la Estrella Base" o cualquiera
de las otras localizaciones Cylon).

Poderes de Movimiento: Los poderes de movimiento son
habilidades proporcionadas por algunas cartas que un jugador
puede usar [s6lo) durante la fase de Movimiento de su turno en
vez de mover. Un jugador puede elegir entre mover o usar una
habilidad de Movimiento durante su fase de Movimiento, pero
nunca ambos. No se puede usar mas de una habilidad de
Movimiento por turna. Ten en cuenta que un jugador no puede
usar una habilidad de Movimiento cuando tenga que mover en el
turno de otro jugador (como cuando ha sido objetivo de una
Carta de Habilidad "Orden Ejecutiva"). Los efectos que prohiben el
uso de acciones de un tipo especifico también prohiben el uso de
habilidades de Movimiento de dicho tipo. Por ejemplo, mientras la
carta de ataque Cylon "Avispera" esté en juego, los jugadores no
pueden usar acciones o habilidades de Movimiento de Cartas de
Pilotaje.

Localizaciones de Nueva Caprica
Las siguientes reglas sélo se aplican si el Objetivo de Nueva
Caprica esta en juego.

Mover durante la Fase de Nueva Caprica: Hasta que
Galactica regrese a su orbita, ningin jugador (humano o Cylon)
puede mover a ninguna localizacién que no sea una localizacion
de Nueva Céprica. Después de que Galactica regrese, los
humanos pueden mover a cualquier localizacion de Nueva
Caprica, Galactica o Pegasus [suponiendo que Pegasus no haya
sido destruida). Un jugador debe descartar una Carta de
Habilidad cuando se mueva entre naves y la superficie del
planeta. Del mismo modo, una vez Galactica haya regresado, los
jugadores Cylon pueden mover a cualquier localizacion de Nueva
Caprica o Cylon. Si el movimiento se produce entre Nueva
Caprica y las localizaciones Cylon, el jugador Cylon debe descar-
tar una Carta de Habilidad. Ten en cuenta que durante la fase de
Nueva Caprica, los personajes no pueden moverse mas a la
Colonial Uno, incluso después de que Galactica llegue a Orbita.

"Centro Médico" y "Centro de Detencion": Hay seis
localizaciones de Nueva Caprica impresas en el tablero de
Nueva Céprica. Las siguientes reglas especiales se aplican al
"Centro Médica" y al "Centro de Detencién".

» Hasta que Galactica regrese a la érbita, cuando un
personaje deba ser enviado a la "Nave Resurreccion (o la
"Nave Resurreccion Destruida") (ya sea debido a que se
revele como Cylon o por ser ejecutado] es enviado a su vez
al "Centro Médica". Después de que Galactica regrese a la
orbita, los personajes son enviados a la "Nave Resurrec-
cion" (o la "Nave Resurreccion Destruida") normalmente.
Cualquier efecto que pudiera enviar a un personaje a la
"Prisién" en una localizacion de Nueva Céprica le envia a su
vez al "Centro de Detencion'.

En cualquier habilidad de personaje que indique "Prisién" se
debe aplicar "Centro de Detencion" cuando se encuentre
sobre una localizacién de Nueva Céprica.

Mientras el Presidente se encuentre sobre una localizacion
de Nueva Céprica, en cualquier Carta de Quérum
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gue indigue "Prision" debe aplicarse a su vez "Centro de
Detencion”. (Ten en cuenta que, como indica la nueva Carta
de Titulo de Presidente, cuando el Presidente juega una
Carta de Quérum mientras se encuentra en una localizacion
de Nueva Caprica, debe tirar un dado. Si saca 3 o menos, es
enviado al "Centro de Detencion").

» Como ocurre con la "Prisién", los jugadores no pueden usar
las acciones resultado de revelar Cartas de Lealtad
mientras estén en el "Centro de Detencion".

* Cuando el Aimirante o el CAG son enviados al "Centro de
Detencion", retienen su Carta de Titulo.

« Los jugadores Cylon no pueden ser enviados al "Centro de
Detencion".

La Demetrius

Como con las otras naves, si un jugador se mueve desde un
viper a una localizacién de la Demetrius o entre una
localizacion de la Demetrius y otra de cualquier otra nave,
debe descartar una Carta de Habilidad de su mano.

La Estrella Base Rebelde

Si el marcador de afiliacién de la estrella base rebelde tiene
su lado humano boca arriba, los jugadores humanos tratan
la estrella base rebelde como cualquier otra nave, como la
Colonial Uno o la Demetrius. Si un jugador mueve de un viper
a una localizacion de la estrella base rebelde o entre una
localizacion de la estrella base rebelde y otra de cualquier
otra nave, debe descartar una Carta de Habilidad de su
mano. Si el marcador de afiliacién de la estrella base rebelde
tiene su lado humano boca arriba, los jugadores Cylon no
pueden mover a la estrella base rebelde o activar su
localizaciones.

Si el marcador de afiliacién de la estrella base rebelde tiene
su lado Cylon boca arriba, los jugadores Cylon pueden
descartar una carta de Habilidad para mover entre
cualquier localizacién Cylon y la estrella base rebelde. Si el
marcador de afiliacién de la estrella base rebelde estéa con el
lado Cylon boca arriba, los jugadores humanos no pueden
mover a las localizaciones de la estrella base rebelde o
activar sus localizaciones.

Encontrar Aliados

Si se ha seleccionado la Carta de Objetivo de

la Nebulosa lonia, Galactica y la Colonial Uno

estan pobladas por individuos que poseen talentos destaca-
bles, conocimientos Utiles y cualidades positivas que pueden
ayudar a los esfuerzos de la humanidad. Sin embargo,
también tienen malos habitos, motivaciones egoistas y
elementos destructivos en sus personalidades que pueden
resultar perjudiciales para los que se encuentren con ellos.
Los jugadores pueden interactuar con estos individuos
utilizando las Cartas de Aliados y sus fichas de aliado.

Al final de la fase de Movimiento de un jugador, si un
personaje se encuentra en la misma localizacién que una
ficha de aliado, debe realizar un encuentro con la Carta de
Aliado que corresponda a la ficha antes de proceder con su
fase de Accion.

Si en la localizacién hay mas de una ficha de aliado, el
jugador debe elegir uno de los aliados con el que se
encontrara. Un jugador sélo puede realizar un encuentro
con un aliado en su turno y sélo un aliado por turno. Lleva a
cabo los siguientes pasos cuando resuelvas un encuentro
con una Carta de Aliado.

1. Resuelve el Encuentro de la Carta de Aliado: Cada Carta
de Aliado indica dos resultados potenciales a la hora de ser
resuelto el encuentro. El resultado superior describe el
resultado benigno y el resultado inferior es el resultado
antagonico.

Cuando un jugador resuelve un encuentro con una Carta de
Aliado, primero muestra la ficha de trauma de la carta. Si la
ficha tiene un simbolo benigno, se resuelve el resultado benigno
de la carta. Si la ficha tiene un simbolo antagénico, se resuelve
el resultado antagoénico de la carta. Si la ficha tiene un simbolo
de desastre, no se resuelve ningun resultado. (Nota: Revelar
una ficha de trauma con un simbolo de desastre al resolver un
encuentro con un aliado no desemboca en la ejecucién del
personaje que se encuentra con el aliado). Después de revelar
la ficha de trauma, el jugador la descarta.

2. Descartar y Robar una Nueva Carta de Aliado: Después de
resolver la Carta de Aliado, el jugador retira la ficha de aliado del
tablero y devuelve la carta de Aliado a la caja. Roba entonces
una carta nueva del mazo de Aliados que reemplace la que
acaba de ser descartada (Una vez que el mazo de Aliados se
termina, no se vuelven a robar mas Cartas de Aliados).

Cada vez que se robe una Carta de Aliados, si representa a un
personaje que esta siendo utilizado por un jugador (incluso su
version alternativa) o que ha sido ejecutado, devuelve la Carta
de Aliado a la caja y roba una nueva. Si la localizacién indicada en
la Carta de Aliado no se encuentra en juego (por ejemplo, como
resultado de la Carta de Crisis Extrema "Bomba en la Colonial
Una"), devuelve la carta de Aliado a la caja y roba una nueva.

El jugador coloca entonces la ficha correspondiente en la
localizacion indicada en la carta.

3. Colocar una Ficha de Trauma: Finalmente, el jugador que
robé la Carta de Aliado elige una de sus fichas de traumay la
coloca boca abajo sobre la Carta de Aliado que acaba de robar.
Si el jugador no tiene fichas de trauma, roba una ficha aleatoria-
mente del montdn de fichas de trauma y, sin mirarla, la coloca
boca abajo sobre la Carta de Aliado. (Nota: El jugador sélo debe
robar una ficha del montén de fichas de trauma sin usar si no
tiene fichas de trauma propias).

Carta de Aliado de Helena Cain: El resultado benigno deberia
decir: Elige a otro jugador y ejecutalo. No puedes elegir un
Cylon revelado.

Nota: Sélo se realizan encuentras con las Cartas de Aliado al final
de la fase de Movimiento de un jugador. Si un jugador se mueve a
una localizacion fuera de su fase de Movimiento (por ejemplo,
como resultado de una carta de liderazgo "Orden Ejecutiva"), no
tiene ningun encuentro con ninguna Carta de Aliado.

FASE DE ACCION
Durante esta fase, el jugador activo elige una accién para
llevaria a cabo. Los tipos de accion se listan mas abajo y,
normalmente, se identifican por la palabra "Accién:" seguidas
de una habilidad.
Activar Localizacion: El jugador puede llevar a cabo la
accion indicada en la localizacién actual del personaje.
Accidn de Cartas de Habilidad: El jugador puede jugar una
Carta de Habilidad de su mano para llevar a cabo la accion
indicada en la carta. Ten en cuenta que no todas las Cartas
de Habilidad tienen acciones impresas en ellas (ver "Cartas
de Habilidad").
Accion de Personaje: El jugador puede llevar a cabo una
accion indicada en la hoja de personaje de su personaje. Ten
en cuenta que no todas las hojas de personaje tienen
acciones impresas en ellas.
Activar su viper: Si el jugador esta pilotando un viper, puede
activarlo para moverse o atacar a una nave Cylon.
Cartas de Titulo, Quérum o Motin: Si el jugador tiene una Carta
de Titulo, Quérum o Motin que proporcione una accion,
puede llevarla a cabo durante esta fase.
Carta de Lealtad: El personaje puede revelar una de sus
Cartas de Lealtad "Eres un Cylon" para llevar a cabo la
accion especificada en ella (a menos que se encuentre en la
"Prision", tal como se especifica en la carta). Entonces sigue

2 & las reglas para jugadores Cylon revelados.
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» Terminar la Infiltracién: Un Lider Cylon Infiltrado puede volver
en cualguier momento a la "Nave Resurreccion” (o "Nave
Resurreccién Destruida") como accién. Cuando se usa esta
accion desde la "Prisién" o "Centro de Detencién" se deben
descartar todas las Cartas de Habilidad de su mano salvo tres.

e Atacar a las Fuerzas de Ocupacion y Detener Humanos en
Nueva Caprica: Un jugador humano en Nueva Céprica
siempre puede usar una accién para atacar a las fuerzas de
ocupacion en su localizacién. Si un personaje de un jugador
Cylon se encuentra en la misma localizacién que un personaje
humano y una ficha de fuerzas de ocupacién, puede usar una
accién para intentar detener a ese humano.

* No hacer Nada: Si el jugador no deseara realizar ninguna
accion, puede elegir no hacer nada durante esta fase y pasar a
la fase de Crisis.

Acciones Disponibles en la "Prisién": Un jugador puede llevar
a cabo las acciones que quiera estando en la "Prision". Sélo
tiene restringidos el mavimiento y su participacion en las
pruebas de habilidad. También puede, igualmente, usar
habilidades de Movimiento.

Puente de Mando de la Estrella Base: Cuando un jugador
activa la localizacion "Puente de Mando de la Estrella Base",
elige dos de entre las cuatro habilidades y las resuelve de una
en una. (Ten en cuenta que solo puede utilizar una vez cada
habilidad. No puede, por ejemplo, activar la misma habilidad
dos veces para obligar al CAG a colocar dos naves civiles).

Localizaciones "Accion Humana" y "Accién Cylon": Algunas
localizaciones de Nueva Céprica tienen acciones impresas tipo
"Accién Humana"y "Accién Cylon". Sélo un jugador humano
puede usar una habilidad "Acciéon Humana". Sélo un jugador
Cylon puede usar una habilidad "Accion Cylon". (Para aclaracio-
nes de los diferentes tipos de jugadores, ver "Jugadores Cylon'
y 'Jugadores Humanos").

Atacar a las Fuerzas de Ocupacion y Detener
Humanos en Nlueva Caprica

Las siguientes reglas solo se aplican si se ha seleccionado el
Objetivo de Nueva Caprica.

Atacar a las Fuerzas de Ocupacion: Un jugador humano en
Nueva Céprica siempre puede usar una accién para atacar las
fuerzas de ocupacion en su localizacion. Para hacerlo, tira un
dado. Si el resultado es 5 0 mas, el ataque tiene éxito y una
ficha de fuerzas de ocupacion de esa localizacién se retira del
tablero. El jugador humano puede también descartar una
Carta de Habilidad "Méaxima Potencia de Fuego" para repetir la
tirada de dado. (Ten en cuenta gue si se ha utilizado para esta
tirada una Carta de Tactica "Planificacion Estratégica", la
repeticion también recibe el +2 al resultado).

Detener Humanaos: Si el personaje de un jugador Cylon esta
en la misma localizacién que un personaje humano y una ficha
de fuerzas de ocupacion, puede usar una accion para intentar
detener al humano. Para hacerlo, el jugador Cylon tira un dado.
Si el resultado es 1-3, el humano se mueve al "Centro de
Detencion". Si el resultado es de 4-7, el humano se mueve al
"Centro Médico". Si el resultado es 8, no ocurre nada.

El Tablero de la Demetrius

Las siguientes reglas solo se aplican si se ha seleccionado el
Objetivo de la Tierra.

El tablero de la Demetrius proporciona a los jugadores
humanos la posibilidad de viajar la distancia adicional necesaria
para alcanzar la Tierra.
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Usando las localizaciones del tablero de la Demetrius, los
jugadores humanos pueden activar misiones e interactuar con
el mazo de Misién.

Las localizaciones del tablero de la Demetrius no pueden ser
dafadas.

Cartas de Crisis y el Puente de Mando: Si un jugador activa
la localizacién "Puente de Manda" en cualquier momento
durante un turno, el jugador activo no roba Carta de Crisis
durante su fase de Crisis.

El Espacio para la "Mision Activa": Los jugadores activan
misiones usando la localizacion del tablero de la Demetrius
"Puente de Mando". Cuando un jugador activa una mision,
coloca la carta superior del mazo de Misién boca arriba en el
espacio del tablero "Mision Activa". Los jugadores no pueden
activar la localizacién "Puente de Mando" si ya hay una carta
en el espacio del tablero "Mision Activa". Si el mazo de misién
se agota, barajea el mazo de descarte de Cartas de Misién y
forma un nuevo mazo de Misién.

Una vez una carta se ha colocado en el espacio "Misién Activa",
se mantiene ahi hasta el siguiente salto de la flota. Esto evita
gue los jugadores pueda activar una nueva mision hasta que
se haga el siguiente salto.

Cartas de Mision y Activar Misiones: Cada Carta de Mision
muestra una prueba de habilidad que los jugadores deben
resolver cuando se muestra la carta. Si los jugadores superan
la prueba, resuelve el resultado "Exito" de la carta. Sino la
superan, resuelve el resultado "Fracaso" de la carta.

Las habilidades de los personajes y las habilidades de las
cartas que afectan a las Cartas de Crisis no afectan a las
Cartas de Misién. Del mismo modo, las habilidades de los
personajes y las habilidades de las cartas que afectan a las
pruebas de habilidad no afectan a las pruebas de habilidad de
las Cartas de Misién. Esto incluye las cartas: "Comité de
Investigacion", "Restaurar el Orden" y "Declarar el Estado de
Emergencia". Los jugadores no pueden usar habilidades de
prueba de habilidad cuando resuelvan Cartas de Mision.

Efectos o habilidades que limiten el nimero de cartas con las
que un jugador puede participar en una prueba de habilidad
(comao encontrarse en la "Prisién", ser un jugador Cylon o la
habilidad negativa de Aaron Doral, "Orgullo") limitan también el
numero de cartas con las que un jugador puede contribuir a
las pruebas de habilidad de las Cartas de Mision.

Cartas de Mision que cuentan como

Distancia Adicional: Algunas Cartas

de Misién cuentan como distancia

adicional cuando se resuelve su efecto

"Exito". Estas cartas se identifican facilmente por la puntuacion
de distancia en la parte inferior de la carta. Si el resultado de
"Fracaso” de una esas cartas se resuelve, la carta se vuelve boca | §
abajo en el espacio de "Mision Activa" y no cuenta como distancia
adicional. Una carta que cuente como distancia adicional afiade
su puntuacion de distancia a la distancia total recorrida tan
pronto como el resultado de "Exito" se haya resuelto.

Ejemplo: La flota ha viajado una distancia de ocho cuando
superan la prueba de habilidad de la carta de Mision "La
Busqgueda del Hogar", la carta cuando como una distancia
adicional de dos inmediatamente. Como el total de distancia
viajada ahora es 10, los humanos ganaran con el préximo
salto que haga la flota.

El Tablero 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 Misién
"Guerra Civil Cylon". Cuando entra en juego, coloca el tablero de
la Estrella Base Rebelde.
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El tablero de la Estrella Base Rebelde muestra un espacio de
"Afiliacion de Estrella Base" que se utiliza para indicar si la
estrella base rebelde esta afiliada a los humanos o a los Cylon.

Si el resultado "Exito" de la Carta de Misién "Guerra Civil
Cylon" se resuelve, pon el marcador de afiliacién de la
estrella base en el espacio de "Afiliacion de Estrella Base"
con el lado humano boca arriba. Si el resultado "Fracaso"
de la Carta de Mision "Guerra Civil Cylon" se resuelve, pon el
marcador de afiliacién de la estrella base en el espacio de
"Afiliacion de Estrella Base" con el lado Cylon boca arriba.

Las localizaciones del tablero de la Estrella Base Rebelde no
pueden ser danadas.

Aclaraciones al Hangar de Incursores: Cuando un jugador
activa la localizacion "Hangar de Incursores", solo puede
activar dos incursores o los cuatro vipers que €l coloca. No
puede activar ningun raider o viper que hayan sido colocados

antes de que €l activara la localizacion "Hangar de Incursores".

Si un jugador que tenga la version original de Apollo usa su
habilidad "Piloto de Vipers de Guardia" para pilotar uno de
los vipers colocados con la activacién del "Hangar de
Incursores", el jugador que activo la localizacion "Hangar de
Incursores" no puede activar el viper que Apollo este
pilotando. El jugador que tenga a Apollo puede usar la
accion que le proporciona su habilidad "Piloto de Vipers de
Guardia" incluso si con ello interrumpe al jugador que
estaba activando el "Hangar de Incursores".

FASE DE CRISIS

Durante esta fase, el jugador activo roba la carta superior
del mazo de Crisis (a menos que sea un Cylon revelado), la
lee en alto y la resuelve. Hay dos tipos de Cartas de Crisis:
pruebas de habilidad y eventos.

Crisis de Pruebas de Habilidad: Estas

Cartas de Crisis indican una dificultad

y uno o mas tipos de habilidad,

indicados en cajas de colores en la

esquina superior izquierda. Estas cartas

se resuelven segun las reglas de

pruebas de habilidad (ver "Pruebas de

Habilidad"] y tiene resultados basados

en si los jugadores superan o fallan la

prueba de habilidad. Algunas de estas

cartas tienen decisiones que deben

ser tomadas por el jugador activo,

el Presidente, el Aimirante o el CAG para resolver la prueba
de habilidad o llevar a cabo las instrucciones indicadas.

Crisis de Eventos: Cualquier Carta de
Crisis que no tenga una prueba de
habilidad es un evento. Estas crisis tienen
instrucciones que deben ser seguidas
inmediatamente. Algunas de ellas son
decisiones a tomar por el jugador activo,
el Presidente, el Aimirante o el CAG.

Crisis de Eleccion: Cuando un jugador

tiene una decision en una Carta de Crisis

puede elegir la seccién superior o inferior

de la misma, independientemente de si puede o no cumplir
las exigencias indicadas en el texto (a menos que la carta
especifique lo contrario).

Algunas aclaraciones para Cartas de Crisis concretas:

Carta de Crisis "Carencia de Alimentos": Esta carta hace
gue el Presiente se descarte de dos Cartas de Habilidad y el
jugador activo de tres. Si el Presidente es el jugador activo, se
debera descartar de solo cuatro cartas.

Carta de Crisis "Caras No Deseadas": La primera opcién
deberia ser: El Aimirante debe descartarse de todas sus
cartas de habilidad y elegir un personaje que sera enviado a
la "Prision".

Cartas de Crisis y el Puente de Mando: Si un jugador
activa la localizacion de la Demetrius "Puente de Mando" en
cualquier momento durante un turno, el jugador activo no
robara una Carta de Crisis durante su fase de Crisis.

Cartas de Crisis de Nueva Caprica

Durante la fase de Crisis de un jugador en Nueva Céprica,
este roba cartas del mazo de Crisis de Nueva Caprica en vez
del mazo de Crisis normal. Las crisis de Nueva Céaprica se
resuelven del mismo modo que las crisis normales, con las
excepciones y reglas especiales que se indican. Cualquier
efecto de juego que tenga como objetivo el Mazo de Crisis
también afecta al Mazo de Crisis de Nueva Caprica (por
ejemplo, la Carta de T4ctica de "Lanzamiento de Explorador").

Carta de Crisis de Nueva Caprica "Bomba de la Resistencia":
Los Cylons revelados no pueden ignorar los efectos de
ejecucion de esta Carta de Crisis.

ACTIVACION DE NAVES CYLON

Las naves Cylon pueden aparecer, mover o atacar depen-
diendo del icono en la parte inferior izquierda de las Cartas
de Crisis [ver "Activacién de Naves Cylon"). Las activacion de
naves Cylon puede desembocar también en que avance el
marcador de Persecucion Cylon.

Excepciones: Los Cylons revelados no llevan a cabo esta
fase. Durante la fase de Nueva Céprica y hasta que Galactica
regrese a la orbita, todos los iconos de activacion de naves
Cylon se ignoran.

Naves Cylon e Iconos de Fuerzas de
Ocupacion en Nueva Caprica

Las siguientes reglas se aplican solo si se ha
seleccionado el Objetivo de Nueva Céprica.

Durante la Fase de Nueva Caprica y hasta que

Galactica regrese a la érbita, todos los iconos de activacion
de naves Cylon se ignoran. Durante la fase de Nueva
Caprica, sin embargo, las fuerzas de ocupacion se activan
mediante los iconos de fuerzas de ocupacion.

Ten en cuenta que los iconos de incursores pesados y de
centuriones no activan las fuerzas de ocupacion en el
marcador de Abordaje.

Activar Fuerzas de Ocupacion: Las fichas de
fuerzas de ocupacioén representan las patrullas
de centuriones armadas de Nueva Céprica.

Las fichas de fuerzas de ocupacion se activan durante la fase
de Activacion de Naves Cylon mediante las Cartas de Crisis
de Nueva Caprica (ver mas adelante) o por la localizacién
"Mando de Ocupacién". Cada vez que sean activadas, cada
ficha de fuerzas de ocupacién se mueven un espacio a la
derecha siguiendo el marcador de la parte inferior del

2 atablero.
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Si se activa una ficha de fuerzas de ocupacion en la localiza-
cion "Hangar", destruye y retira del juego la nave civil que
esté encima del montén de "Naves Civiles Bloqueadas". Si el
monton de Naves Civiles Blogueadas se ha terminado,
destruye la nave superior del montén de Naves Civiles
Preparadas. Si ambos montones se han terminado, no se
destruye ninguna nave civil.

Si no hay fichas de fuerzas de ocupacion en el tablero cuando

"Mando de Ocupacién". Ten en cuenta que las fichas de
fuerzas de ocupacion estan sujetas a las mismas reglas de
limitacion de componentes que el resto de fichas del juego. Si
no hay suficientes fichas para poner mas fuerzas de
ocupacion, no se afiade ninguna ficha nueva.

se activen las fuerzas de ocupacién, pon uno en la localizacién

PREPARACIAN PARA EL SALTO

Si la Carta de Crisis tiene el icono "Preparacion

para el salto" en su esquina inferior derecha,

el marcador de salto de la flota avanza una

casilla (hacia la casilla "Salto Automatica") en el Marcador de
Salto. Si esto provoca que la ficha llegue a la casilla "Salto
Automatico", la flota salta a un nuevo destino (Ver "Salto de la
Flota").

Amotinado: Durante la fase de "Preparacion para el Salto" del
turno del Amotinado, si su Carta de Crisis tiene el icono
"preparacion para el salto", debe robar una Carta de Motin.

Las Cartas de Crisis de Nueva Céaprica

tienen dos iconos que se usan durante

la fase de Preparacion para el Salto

el icono de evacuacion y el icono de preparacion para el salto.
Hasta que Galactica regrese a la érbita, ignora el icono de
evacuacion. Sin embargo, el icono de salto se utiliza normal-
mente. Una vez el marcador de salto de la flota llega a la
casilla de "Salto Automatico" del marcador de Preparacion |
para el Salto, Galactica regresa a la érbita. )
Durante la fase de Preparacion para el Salto de cada Carta
de Crisis de Nueva Caprica subsiguiente, cuando aparezca un
icono de evacuacion, el jugador activo toma una nave civil del
monton de Naves Civiles Preparadas y lo mueve a cualquier
area del espacio con un icono de lanzamiento de viper. Si el
monton de Naves Civiles Preparadas esta vacio, ignora el
icono de evacuacion. Una vez Galactica ha regresado a la
orbita., el marcador de Preparacion para el Salto no se
utilizard mas y los iconos de salto seran ignorados.

Preparar para el Salto y Evacuar Naves
Civiles en Nlueva Caprica

Las siguientes reglas solo se aplican si se ha seleccionado el
Objetivo de Nueva Céaprica.

FASE DE DESCARTE

Si un jugador tiene mas de 10 Cartas de Habilidad o0 10
Cartas de Quérum en su mano al final del turno de cualquier
jugador, debe descartar cartas de su mano (de su eleccion)
hasta que tenga sélo 10. Este limite no incluye otras cartas,
como Cartas de Crisis Extrema que pueda tener el jugador
en su mano.

Después de esta fase, el turno del jugador activo termina.
Descartas cualquier Carta de Crisis robada en este turnoy
le da la ficha de jugador activo al jugador de su izquierda, que
comenzara su turno (empezando por la fase de Recepcion
de Habilidades).

CARTAS DE HABILIDAD

Las cartas de habilidad se utilizan para superar pruebas de
habilidad o proporcionar a los jugadores acciones especiales
(y otras habilidades) que puedan llevar a cabo. Cada tipo de
habilidad se especializa en diferentes estrategias:

* Politica: Esta habilidad representa la habilidad de un
personaje para controlar la moral y ayudar a la flota a
superar crisis. Son las cartas que se necesitan mas a
menudo para superar las Cartas de Crisis. Algunas cartas
politicas proporcionan a su vez la habilidad de permitir a un
jugador robar Cartas de Habilidad de tipos no permitidos
normalmente para él.

Liderazgo: Esta habilidad representa la habilidad de un
personaje para tomar el control de las situaciones y dirigir a
otros individuos. Es el segundo tipo mas solicitado por las
Cartas de Crisis. Algunas cartas de liderazgo permiten a
otros jugadores mover y llevar a cabo acciones adicionales.

Tactica: Esta habilidad representa la habilidad de un personaje
para planear misiones asi como superar obstaculos fisicamen-
te. Las cartas de tactica permiten a los jugadores obtener
bonificadores a las tiradas de dado asi coma explorar la galaxia
para elegir mejor sus nuevos destinos.

Pilotaje: Esta habilidad representa la habilidad de un persona-
je para pilotar vipers. Las cartas de pilotaje permiten a los
jugadores repetir tiradas de dado provenientes de atagues
enemigos asi como obtener ataques adicionales.

Ingenieria: Esta habilidad representa los conocimientos del
personaje en mecanica y ciencia. Algunas cartas de ingenie-
ria permiten a los jugadores reparar vipers y localizaciones
de Galactica.

Traicién: Traicion es un tipo de Habilidad que representan
tacticas infames y turbias. A diferencia de los otros tipos de
Habilidad, las usan principalmente los jugadores Cylon.
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Cada vez que un jugador descarta una Carta de Habilidad, la
coloca boca arriba en el mazo de descarte del mazo de
Habilidad correspondiente. Cuando un mazo de Cartas de
Habilidad se termina, se barajea el mazo de descartes de
dicha Habilidad y se crea un nuevo mazo.

MAzOo DE DESTINO

Al inicio de la partida, se crea y barajea
un mazo de 12 Cartas de Habilidad |
(dos de cada tipo). Dos cartas de este
mazo se afiaden a cada prueba de
habilidad aleatoriamente, y afiaden un
punto de incertidumbre.

Después de que se haya utilizado la
Ultima carta del mazo de destino, el
jugador activo crea un nuevo mazo
robando dos cartas de cada tipo de
habilidad, las barajea y las coloca en el
espacio correspondiente del tablero.

TRAICIAON

Todas las Cartas de Traicion tienen habilidades para las
pruebas de habilidad (ver "Habilidades para las Pruebas de
Habilidad") que limitan las posibilidades de los humanos para
su supervivencia. A menos gue se especifique lo contrario, las
Cartas de Traicién cuentan como puntuacion negativa en
todas las pruebas de habilidad. A diferencia de los otros tipos
de Cartas de Habilidad, las Cartas de Traicién se utilizan
principalmente por jugadores Cylon, aunque algunos efectos
puedan forzar a los jugadores a utilizarlas.
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Descartar Cartas de Traicion y Robar Cartas
de Motin

Algunas Cartas de Traicién incluyen la frase: "Cuando un
jugador elija descartar esta carta, debe robar 1 Carta de
Motin". Cada vez que un jugador elija descartar una de esas
cartas por cualquier motivo (incluyendo el resultado de una
Carta de Crisis, exceder el limite de Cartas de Habilidad de su
mano o moverse entre naves), debe robar una Carta de
Motin. Esta obligacién desaparece si te has descartado de esa
carta aleatoriamente o cuando el jugador juegue la carta en
una prueba de habilidad.

Un jugador no puede robar mas de una Carta de Motin como
resultado de descartarse de Cartas de Traicién de este tipo
en un turno. Después de robar la primera Carta de Motin,
ignora la frase: "Cuando un jugador elija descartar esta carta,
debe robar 1 Carta de Motin" hasta el final del turno.

PRUEBAS DE HABILIDAD

Varias Cartas de Crisis y localizaciones del tablero requieren
pruebas de habilidad. Las pruebas de habilidad representan
dificultades y desafios que requieren habilidades concretas
para ser superadas. Siempre estan representadas por un
ndmero de dificultad (que aparece primero) seguido de los
tipos de habilidad necesarios (cajas de colores). Todas las
pruebas de habilidad se resuelven como sigue:

1. Leer la Carta: el jugador activo lee la carta entera (o
localizacién) en alto para todos los jugadores. Los jugadores
discuten que se deberia hacer (siguiendo las reglas de "Reglas
de Secretisma"). Si la carta requiere que el jugador activo, el
Presidente o el Aimirante tomen una decisién, debe tomar la
decision en este momento. Cualquier eleccién que no tenga un
resultado éxito/fracaso requiere que los jugadores lleven a cabo
ciertas instrucciones en vez de hacer una prueba de habilidad.

2. Anadir cartas del Mazo de Destino: Se roban dos cartas el
Mazo de Destino boca abajo que comenzaran un montén coman.

3. Anadir cartas de Habilidad: Empezando por el jugador que
esté a la izquierda del jugador activo [y terminando en el
jugador activo), cada jugador puede afadir cualquier nimero
de Cartas de Habilidad boca abajo de su mano al mazo comun:

Un personaje en la "Prision" solo puede afiadir una Carta de
Habilidad.

Un personaje en el "Centro de Detencion" sélo puede jugar
un méximo de dos Cartas de Habilidad.

Un Cylon revelado soélo puede jugar una Carta de Habilidad.
Un Infiltrado puede jugar un maximo de dos Cartas de
Habilidad.

Cualquier otro personaje puede afadir cualguier nimero de
Cartas de Habilidad.

Se ignoran todos los textos de las Cartas de Habilidad que se
encuentren en este mazo comun (excepcion: las Cartas de
Habilidad con una Capacidad de Prueba de Habilidad, ver mas
adelante). Sdlo se tiene en cuenta el tipo y el valor de cada
Carta de Habilidad cuando se utilizan en una prueba de
habilidad.

4. Barajear y Organizar las Cartas: Después de que todos los
jugadores hayan tenido la oportunidad de afadir Cartas de
Habilidad, el jugador activo coge todas las Cartas de Habilidad
del montén comdun y las barajea. (Las cartas se barajean de
modo que ninguno de los jugadores puedan saber qué cartas
ha afiadido al mazo cada jugador). Una vez hecho esto se
separan las cartas boca arriba en dos montones. Todas las
cartas que coincidan con los tipos de habilidad (colores)
indicados en la Carta de Crisis se colocan en un montén, y el
resto de cartas (es decir, las que no coincidan) se colocan en
el otro monton.

5. Comprobar y resolver las Habilidades de Prueba de
Habilidad y las Consecuencias: Determina qué cartas
tienen iconos de Capacidad de Prueba de Habilidad. Si las
hay, el jugador activo resuelve cada carta con dicho icono en
el orden que él elija. Entonces, si la prueba de habilidad se
llevo a cabo debido a una Carta de Crisis o Crisis Extrema,
determina si alguna carta muestra algun resultado de
"Consecuencia". En ese caso, resuelve el efecto de la
"Consecuencia" que indigue la carta. Finalmente, después de
resolver todas las capacidades de prueba de habilidad
durante una prueba de habilidad Desesperada sigue los
pasos para las pruebas de habilidad Desesperada indicados
mas adelante.

6. Puntuacion Total: La puntuacion total (el nimero de
arriba a la izquierda) de cada montén de cartas se suma. La
puntuacion del montén de los tipos que no coinciden se
resta de la puntuacién del montén de los tipos que si
coinciden, obteniendo una puntuacion final.

7. Determinar el Resultado: Si la puntuacion final es igual o
mayor que la dificultad de la prueba de habilidad, se resuelve
el resultado de "Exito" de la prueba de habilidad. De otro
modo, se resuelve el resultado de "Fracaso". Todas las Cartas
de Habilidad afadidas a la prueba de habilidad se descartan
entonces a sus correspondientes mazos de descarte.

Exitos Parciales

Algunas pruebas de habilidad tienen un nimero que
representa un exito parcial indicado entre los resultados de
"Exito" y "Fracaso". Si la prueba de habilidad no ha sido un
exito pero se ha llegado o superado el éxito parcial, se
resuelve el resultado de éxito parcial (en vez de los resultados
de "éxito" o "fracaso").

Pruebas de Habilidad del Tablero

Hay cinco localizaciones del tablero: A7

"Despacho del Almirante", "Prisién",

"Escatilla", "Cuartel de la Resistencia" y

"Centro de Detencion" (las dos dltimas

so6lo estan disponibles en el tablero de AcmiraL's
{ i 4 ) . QUARTERS

Nueva Caprica), dan indicaciones a los Action

" F . .. Crhoose o charecter

jugadores que utilicen la localizacion

para que lleven a cabo una prueba de ’

habilidad. En estos casos se resuelve mediante una prueba de

habilidad (siguiendo las reglas siguientes).

CAPACIDADES DE LAS
CARTAS DE HABILIDAD

Hay varias capacidades de Cartas de Habilidad, algunas de
las cuales son acciones y otras efectos desencadenados.

then pass this skl check
o send hirm to the “Brg

Poderes de Movimiento

Los poderes de movimiento son
capacidades que un jugador puede
usar durante su fase de Movimiento
en su turno en vez de mover. Un jugador puede mover o usar
una capacidad de Movimiento durante su fase de Movimiento,
pero no ambas. Ten en cuenta que un jugador no puede usar
una capacidad de mavimiento cuando le esté permitido mover
en el turno de cualquier otro jugador (como por ejemplo
cuando es objetivo de una Carta de Habilidad "Orden Ejecuti-
va"). Un jugador puede usar capacidades de movimiento
cuando se encuentre en la "Prisién" o "Centro de Detencion".

Capacidades de Prueba de Habilidad

Algunas Cartas de Habilidad presentan una Capacidad

de Prueba de Habilidad. Dichas cartas pueden ser
reconocidas porque tienen un icono de Capacidad de
Pruebas de Habilidad impreso al lado de la puntuacion deTa

Movement: Take 1 Action.
Only 1 “Critical Stuation” or
"Executive Order” card may
be used per turn,

30 carta.




Battlestar Galactica Reglas Combinadas v0.9 2014-02-01

El texto de una Carta de habilidad que
tenga un icono de Capacidad de Prueba
de Habilidad sélo puede resolverse si

la carta se utiliza en una prueba de
habilidad. El texto se resuelve independientemente de que la
Carta de Habilidad sea afadida a la prueba de habilidad por un
jugador humano, Cylon o por el mazo de Destino. No resuelvas
el texto de una Carta de Habilidad que se haya jugado en una
prueba de habilidad si ésta no tiene un icono de Capacidad
de Prueba de Habilidad.

Durante una prueba de habilidad, una vez todas las Cartas de
Habilidad se hayan barajeado y dividido en dos montones (ver la
fase "Barajear y Organizar las Cartas" de la resolucion de
pruebas de habilidad), se determina si alguna de las cartas
tiene un icono de Capacidad de Prueba de Habilidad. Si es asi,
el jugador activo resuelve cada carta que tenga un icono de
Habilidad de Prueba de Habilidad en el orden que él quiera. Sin
embargo, no se puede resolver la misma Capacidad de Prueba
de Habilidad més de una vez, incluso si hay mas de una copia
de la misma carta en la prueba de habilidad. (Por ejemplo, si se
juegan dos cartas de "Establecer Red Informatica" en una
prueba de habilidad, dobla la puntuacién de todas las Caras de
Habilidad de ingenieria de la prueba, pero no vuelvas a
doblarlas una segunda vez).

Cuando el jugador activo resuelva una capacidad de prueba de
habilidad de una Carta de Habilidad "Dogfight" o "Quick
Thinking" tiene la oportunidad de quitar una carta de la prueba
de habilidad. Si quita una carta con una capacidad de prueba
de habilidad antes de que esta sea resuelta, no se resuelve
dicha capacidad.

PROTECT THE
Pifotin;

Cartas de Crisis y el Resultado de "Consecuencia"

Algunas Cartas de Crisis y
Crisis Extrema muestran una
"consecuencia” (indicado por
el icono de Capacidad de
Prueba de Habilidad) que se
desencadena cuando se ha jugado en la prueba de habilidad
de la Carta de Crisis al menos una Carta de Habilidad con el
icono de Capacidad de Prueba de Habilidad.

Después de que se resuelvan las Cartas de Habilidad con
iconos de Capacidad de Prueba de Habilidad durante la prueba
de habilidad, comprueba si la prueba tiene alguna "consecuen-
cia". Si la tuviera, y al menos 1 Carta de Habilidad con el icono
de Capacidad de Prueba de Habilidad se hubiera afiadido a la
prueba, resuelve la "consecuencia". Ten en cuenta que la
presencia de una Carta de Habilidad con el icono de Capacidad
de Prueba de Habilidad desencadena la "consecuencia",
independientemente de si la prueba es un éxito o un fracaso.

player is sent to "Sickbay.”

The current player chooses
another player to send to
“Sickbay.”

Cartas de Habilidad Desesperadas

Las Cartas de Habilidad
Desesperadas se juegan antes
de que ninguna carta se haya
anadido a la prueba de
Habilidad. Representan un
esfuerzo por atajar o realizar sacrificios para ayudar a resolver
la prueba. Sélo se puede jugar una Carta de Habilidad
Desesperada por cada prueba de Habilidad.

Cuando una Carta de "Restaurar Orden" se utiliza antes de una
prueba de habilidad, dicha prueba no puede convertirse en
Desesperada. Del mismo modo, una Carta de "Restaurar
Orden" no puede utilizarse antes de una prueba de habilidad si
la prueba se ha convertido en Desesperada. Si dos o0 mas
jugadores quieren utilizar cartas al mismo tiempo, el jugador
activo decide qué jugador juega su carta primero.

Cuando se utiliza una Carta de Habilidad Desesperada, la
prueba de Habilidad se considera Desesperada.

Reckless
Play before cards are
added to a skill check to
reduce its difficulty by 4.
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Después de resolver todas las capacidades de habilidad
durante una prueba de habilidad Desesperada, voltea boca
arriba la carta superior del mazo de Traicién y sigue los
siguientes pasos, basandote en la puntuacion de la carta:

» Sila carta tiene una puntuacion mayor que "0", descartala
y continda resolviendo la prueba de habilidad. No resuel-
vas la capacidad de habilidad desesperada de la carta y no
la tengas en cuenta cuando calcules la puntuacion final.

Si la carta tienen una puntuacion de "0", dale la vuelta a la
siguiente carta del mazo de Traicion. Resuelve las
capacidades de habilidad desesperada de ambas cartas,
incluso si la capacidad ya se ha utilizado durante esta
prueba. Después, descarta ambas cartas y continda
resolviendo la prueba de habilidad. No tengas en cuenta
estas cartas cuando calcules la puntuacion final.

SUPERVISOR DE HABILIDADES

Aungue técnicamente es el jugador activo el responsable de
asegurarse de que las Cartas de Habilidad se descartan
adecuadamente, muchos grupos de juego prefieren designar
al principio de la partida un jugador que sea el Supervisor de
Habilidades.

Este jugador sera el encargado de colocar las Cartas de
Habilidad descartadas en los mazos de descarte adecuados.
Ademés, cuando un mazo de Habilidad se termina, este
jugador es responsable de barajear el correspondiente mazo
de descarte para formar un nuevo mazo. Finalmente, cuando
el mazo de Destino se agote, sera también este jugador el
encargado de crear uno nuevo (tomando dos cartas de cada
Tipo de Habilidad y barajandolas después).

ACLARACIONES DE LAS CARTAS
DE HABILIDAD Y ERRATAS

Esta seccion describe las erratas y aclara algunos temas
relacionados con las Cartas de Habilidad:

Carta de Habilidad "Orden Ejecutiva": La Carta de Habilidad
"Orden Ejecutiva" deberia incluir el siguiente texto: Se puede
usar un maximo de 1 carta de "Orden Ejecutiva" por turno.

Carta de Habilidad "Voluntad de Hierro": Si la Carta de
Habilidad "Voluntad de Hierro" se juega en una prueba de
habilidad cuya habilidad ya tiene su dificultad reducida ya sea por
una Carta de Habilidad "Apario Improvisado" o "Declarar el
Estado de Emergencia", la puntuacion total debe estar a 4 puntos
de la dificultad modificada. Sin embargo, si la puntuacién total es
0 0 menos, los jugadores siguen perdiendo 1 punto de moral.

Carta de Habilidad "Orden Ejecutiva" y Cylons; Si un Cylon no
revelado es objetivo de una "Orden Ejecutiva" y se revela en su
primera accion, no podra realizar una segunda accién, ya que una
vez se revela como Cylon, ya no puede ser objetivo de una "Orden
Ejecutiva". A continuacién el jugador actual continda su turno.

La Carta de Habilidad "Voluntad de Hierro" no afecta a la
puntuacién necesaria para obtener un éxito parcial. Ten en
cuenta que hay situaciones donde los humanos pueden obtener
grandes beneficios si la puntuacion total de una prueba de
habilidad es lo suficientemente baja como para no resolver el
éxito parcial de la prueba de habilidad que incluye una Carta de
Habilidad "Voluntad de Hierro".

Carta de Habilidad "Declarar el Estado de Emergencia":
Una Carta de Habilidad "Declarar el Estado de Emergencia"
permite a los jugadores Cylon mover o llevar a cabo una accion.
A diferencia de la Carta de Habilidad "Orden Ejecutiva", donde un
jugador Cylon no puede verse beneficiado, "Declarar el Estado
de Emergencia" no toma como objetivo a un jugador especifico.
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Si el jugador activo juega la Carta de Habilidad "Estado de
Emergencia", su accién debe ser resuelta completamente,
incluso si el jugador actual es ejecutado o revelado como
Cylon. Es diferente de la Carta de Habilidad "Orden Ejecutiva",
donde no se termina completamente si su objetivo se revela

como Cylon en la primera accién provista por la carta. En ese
caso, el jugador no obtiene la segunda accién provista por la
carta porque, como jugador Cylon, no puede seguir siendo el
objetivo de la "Orden Ejecutiva".

L CART OBJETIVO

La Carta de Objetivo muestra informacion importante,

*  lonian NEesuLA

L

incluyendo cuando se reparten nuevas
Cartas de Lealtad y como ganan los
humanos la partida. Cuando la flota
iguala o excede la distancia indicada
por primera vez, los jugadores llevan

a cabo las siguientes instrucciones.
Estas instrucciones se resumen

L. L Resolve when the following
también en la Carta de Objetivo.

distance is traveled:

. 4: Sleeper Agent phase
+ Fase de Agentes Durmientes:

Cuando se hayan recorrido cuatro | next time the fieet jumps,

o0 mas unidades de distancia, las sl L
Cartas de Lealtad restantes se >
reparten (ver "Fase de Agentes Durmientes").

Alcanzar Kobol: Si se esta jugando con la Carta de Objetivo
Kaobol, después de haber viajado ocho o mas unidades de
distancia, los humanos se encuentran a un salto de ganar la
partida. La siguiente vez que los humanos salten, no roban

B: Crossroads phase. The

Alcanzar Nueva Caprica: Si se esta jugando con la Carta de
Objetivo de Nueva Caprica, después de haber viajado siete o
mas unidades de distancia, se comienza la fase de Nueva
Caprica.

Alcanzar la Nebulosa lonia: Si se esta jugando con la Carta
de Objetivo de la Nebulosa lonia, después de haber viajado
ocho o mas unidades de distancia, se comienza la fase de
Encrucijada. Una vez se haya resuelto la fase de Encrucijada,
la préxima vez que los humanos salten, no roban Cartas de
Destino, en vez de eso, sencillamente ganan la partida
(siempre que todos los recursos se encuentren por encima
de 0).

Alcanzar la Tierra: Si se esta jugando con la Carta de Objetivo
de la Tierra, después de haber viajado diez o0 mas unidades
de distancia, los humanos se encuentran a un salto de ganan
la partida. La siguiente vez que los humanos salten, no roban
Cartas de Destino, en vez de eso, sencillamente ganan la
partida (siempre que todos los recursos se encuentren por
encima de 0).

SALTO DE LA FLOTA

En Battlestar Galactica, el movimiento de las naves a una
velocidad superior a la de la luz (FTL) se llama "saltar". La flota
salta a una nueva localizacion de dos modos diferentes:

« Salto Automatico: Si el marcador de salto de la flota llega la
casilla de "Salto Automatico" en el marcador de Preparacion
para el Salto (ver "Fase de Preparacioén para el Salto").

» Salto desde el Control de FTL: Si un jugador activa la
localizacion "Control de FTL". Si la flota salta de este modo, se
puede perder poblacion (ver "Salto desde Control de FTL" mas
abajo).

Cada vez que la flota salta, el Almirante roba Cartas de
Destino para determinar a dénde se produce el salto. Para
elegir el destino, el Almirante lleva a cabo los siguientes
pasos:

1. Mover Vipers: Cuando salte la flota, devuelve todos los
vipers en las zonas del espacio a la "Reserva" y mueve
cualquier personaje que estuviera pilotando un viper a la
localizacion "Hangar". Cualquier jugador cuyo personaje esté
pilotando un raptor de asalto puede, sin embargo, elegir
guedarse en su zona del espacio. Asimismo, el jugador activo
puede elegir mantener cualquier raptor de asalto no tripulado
en su zona del espacio en vez de devolverlo a la "Reserva". No
retires ninguna nave civil del tablero principal. Cada nave civil
se mantiene en la misma zona del espacio en que estaba
cuando salto la flota. Las naves civiles s6lo se retiran del
tablero principal cuando son destruidas, escoltadas usando la
activacion de un viper o como resultado de un efecto de juego
gue deé instrucciones especificas para retirar naves civiles del
tablero principal.

2. Mover Naves Cylon: Mueve cualquier nave Cylon de las
zonas del espacio en que se encuentre a la zona del espacio
correspondiente en el tablero de Flota Cylon (ver "El Tablero
de la Flota Cylon"). Todas las fichas de dafnos de estrella
base que estén asignadas a las estrellas base se retirany
se mezclan aleatoriamente en el montén de fichas de dafio
sin usar. Cualquier figura de centurion del marcador de
Abordaje se mantiene en juego cuando la flota salte.

3. Retirar Cartas de Misién: Retira la carta del espacio
"Misién Activa" y haz una de las siguientes cosas:

* Si la carta estaba boca arriba y tenia una puntuacién de
distancia, pon la carta cerca de la Carta de Objetivo de La
Tierra.

* Si la carta estaba boca arriba y no tenia una puntuacién de
distancia, pon la carta boca arriba en el mazo de descarte.

* Si la carta estaba boca abajo, barajea la carta de nuevo en
el mazo de Mision.

4. Elegir Destino: El Aimirante roba dos cartas del mazo de
Destino, elige una y pone la otra en la parte inferior del mazo
sin ensefarsela a ningln otro jugador.

5. Seguir las Instrucciones: El Almirante pone la carta
elegida boca arriba al lado de la Carta de Objetivo y seguimos
las instrucciones de la Carta de Destino.

6. Instrucciones del Objetivo: Si el paso anterior hace que la
puntuacion total de las Cartas de Destino adyacentes a la
Carta de Objetivo sea igual o superior a la primera distancia
indicada en la carta, sigue las instrucciones de la Carta de
Objetivo.

7. Reinicia el Marcador de Preparacion para el Salto:
Mueve el marcador de flota a la casilla inicial del marcador de
Preparacion para el Salto.

Cartas de Destino

Cada Carta de Destino tiene dos zonas de informacion
importantes. En el centro de la carta estan los efectos
especiales que ocurren en el viaje al destino indicado. Dichos
efectos normalmente incluyen pérdidas de combustible u
otros recursos y/ o instrucciones especiales a seguir. Los
efectos de una Carta de Destino se resuelven inmediatamen-
te cuando la flota viaja a dicho destino.
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La parte inferior de
cada Carta de Destino
indica una puntuacion
de distancia. Después
de resolver los efectos
especiales de la carta,
se coloca boca arriba
al lado de la Carta de
Objetivo, de modo que
la puntuacién total de viaje de la flota se vea facilmente.

Carta de Destino "Nube Gaseosa": Si se roba esta carta
de Destino la partida pasa directamente a la fase de
Nueva Caprica. El Aimirante roba una Carta del mazo de
Crisis de Nueva Céprica en vez del mazo de Crisis normal.

Salto desde Control de FTL

Si el marcador de flota ha llegado a alguna de las casillas
azules del marcador de Preparacion para el Salto, los
jugadores pueden forzar el salto usando la localizacion
"Control de FTL". Si |a flota salta debido a que alguien
active esta localizacion, hay una posibilidad de que la flota
pierda poblacion.

El jugador activo tira el dado, si el resultado es "6" o
menos, se pierde tanta poblacion como indique la casilla
del marcador de Preparacion para el Salto en la que se
encontrara el marcador de flota. Los jugadores deben
seguir entonces los pasos para "Salto de la Flota".

COMBATE

Tan pronto como haya al menos una nave Cylon en el
tablero principal, se considera que la flota esta en combate.
Las naves Cylon se activan al final de cada turno, segin la
Carta de Crisis robada. Esta seccion describe los detalles
del combate, incluyendo cémo activar, atacar y pilotar naves.

ACTIVAR VIPERS

Aunqgue Galactica tenga armamento propio, su fuerza militar
real se basa en escuadrones de fighters monotripulados
llamados vipers. El propasito principal de los vipers es
defender la flota, especialmente las naves civiles, de las
naves Cylon. Los vipers se activan normalmente usando la
localizacion "Puente de Mando".

Cada viper puede ser activado cualquier nimero de veces
durante el turno de un jugador, pero los jugadores no
pueden activar naves que estén siendo pilotados por otro
jugador. Los vipers gue no estén sobre una ficha de piloto se
consideran vipers no tripulados.

Cuando un jugador active un viper, debe elegir una de las
siguientes opciones:

¢ Lanzar un Viper: El jugador coge
un viper de la "Reserva" y lo coloca
en una de las dos zonas del espacio
con el icono de lanzamiento de viper.

Mover un Viper: El jugador elige un viper que ya se encuen-
tre en una zona del espacio. Puede moverlo a una zona del
espacio adyacente (los vipers Mark VIl pueden mover dos
zonas). Ten en cuenta que los vipers no puede "sobrevolar"
Galactica, por lo que sélo pueden moverse "a su alrededor”
siguiendo el sentido horario o antihorario por zonas del
espacio adyacentes.

Atacar con un Viper: El jugador elige un viper y una nave
Cylon que estén en la misma zona del espacio. Tira un dado
de ocho caras y resuelve el ataque siguiendo las reglas de
"Ataque".

Escoltar Naves Civiles: Cuando un jugador activa un viper,
tiene la opcion de escoltar una nave civil a una zona segura
en vez de mover o atacar. Cuando un jugador usa viper para
escoltar una nave civil, elige una nave civil de su misma zona
del espacio y la devuelve al montén de naves civiles sin usar
mezclandola con el resto.

PILOTAR VIPERS

Todos los personajes que tengan la habilidad de pilotaje en
su hoja de personaje tienen la capacidad de pilotar personal-
mente un viper. Un viper pilotado funciona ligeramente
diferente a un viper no tripulado y no puede ser activado
con la localizacién "Puente de Mando".

Un personaje que quiera que su personaje pilote un viper
s6lo tiene que mover su personaje a la localizacion
"Hangar" y usa la accién indicada en ella. Entonces lanza
un viper de modo normal (ver la seccién anterior), pon la
ficha de pilotaje del personaje bajo el viper y retira su ficha
de personaje del tablero, poniéndola sobre su hoja de
personaje.

Si todos los vipers ya se encuentran en juego y un jugador
guisiera activar la localizacion "Hangar", puede elegir
devolver un viper no tripulado de cualquier zona del espacio
a la "Reserva" para poder lanzarlo y pilotario.

Mover y llevar a cabo Acciones mientras
se Pilota

Cuando un personaje esté pilotando un viper, sigue
haciendo su turno como viene siendo habitual. Durante su
fase de Movimiento, puede mover el viper a una zona del
espacio adyacente o devolver a su personaje a una
localizacién (ver "Mover Desde un Viper" mas adelante).
Ademas de las cosas normales que un puede hacer un
personaje durante su fase de Accién (por ejemplo, jugar
una Carta de Habilidad), puede elegir activar su viper (para
mover de nuevo, atacar o escoltar a una nave civil).

Destruccion de Vipers

Si un personaje esté pilotando un viper cuando sea dafiado
o destruido, su personaje se coloca en la "Enfermeria" y el
viper se coloca en la casilla correspondiente (el area de
"Vipers Dafiados" o de vuelta a la caja).

Mover Desde un Viper

Cuando la flota salta, todos los personajes que estén
pilotando un viper se colocan en el "Hangar" y sus vipers
se devuelven a la "Reserva".

Un jugador puede elegir moverse durante su fase de
movimiento a una localizacién de Galactica, Pegasus, la
Demetrius, Colonial Uno o la Estrella Base Rebelde
(siempre que esté permitido). Para hacer esto, se debe
descartar una Carta de Habilidad y, sencillamente, colocar
el viper en la "Reserva"y la ficha de personaje en la
localizacién elegida. Se puede hacer esto desde cualquier
zona del espacio.

Si un jugador es enviado a la "Enfermeria" o la "Prisién"
mientras pilota un viper, el jugador se mueve a la localiza-
cion apropiada y el viper se devuelve a la "Reserva".

Cada vez que un personaje pilotando un viper se mueve a
una localizacién, su ficha de pilotaje se retira del tablero.
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Vipers Mark VII

Los Vipers Mark VIl funcionan exactamente igual que el resto de
vipers con algunas excepciones. Al principio de la partida, los
cuatro vipers Mark VIl comienzan la partida en la casilla "Vipers
Danados" y no pueden ser utilizados hasta que sean reparados.

Cuando un efecto de juego indique a los jugadores que deben
destruir, colocar o activar vipers y estén disponibles tanto los
vipers normales como los Mark VII, el jugador activo elige
cudles se van a usar.

Cuando un personaje esté pilotando un viper Mark VIl o
activar un viper Mark VIl no pilotado, puede mover dos zonas
de espacio en vez de una. Esto significa que, cuando ha
movido a una zona adyacente del espacio, puede mover a
otra zona adyacente si lo desea.

Cuando se ataca a un viper Mark VI, hay que sacarun 6 6 7
para dafnarlo y un 8 para destruirlo. (Esta informacién se
incluye en la "Tabla de Atague").

Raptors de Asalto

Los raptors de asalto son un tipo de nave poderosa que han
sido adaptadas para atacar a las estrellas base mejor que un
viper y estan equipados con un motor FTL y un robusto
chasis. Los humanos comienzan la partida con un raptor de
asalto en la "Reserva". Los jugadores no pueden elegir
colocar un raptor de asalto en el tablero durante la fase de
preparacion "Colocar Naves". Los otros raptor de asalto
comienzan al lado del tablero.

Los jugadores pueden ganar raptors de asalto adicionales
usando la Carta de Habilidad "Especialista en Raptor", la
Carta de Motin "Armas Preparadas" o debido a los efectos de
la Carta de Crisis "Prueba de Fuego". Si los jugadores tienen
instrucciones de destruir un raptor o construir un raptor de
asalto, hay que destruir un raptor de la "Reserva". Si no
hubiera raptors en la "Reserva", el raptor de asalto no puede
construirse. Cuando los jugadores ganen un raptor de asalto,
coloca la figura de plastico de raptor de asalto en la "Reser-
va". Los raptors de asalto no pueden ser arriesgados o
destruidos en lugar de un raptor normal.

A todos los efectos, los raptors de asalto se tratan como si
fueran vipers, no raptors. Cuando un efecto de juego indique a
los jugadores que lancen, dafen, destruyan, cologuen o
activen un viper, el jugador que hace la accion en ese
momento puede elegir un viper o raptor de asalto para
desarrollar el efecto de juego. Si no hay ningdn jugador
concreto que este llevando a cabo la accion, sera el jugador
activo el que elija el tipo de nave que se va a usar. Un raptor
de asalto que se encuentre al lado del tablero al inicio de la
partida y no se haya colocado en el tablero no cuenta como
"viper destruido" para cualquier otro efecto de juego.

A diferencia de los vipers, los raptors de asalto no pueden ser
danados. Cuando un raptor de asalto sea atacado, es
destruido con un "7" u "8" en el dado. Si un jugador debe
decidir elegir un viper para dafnarlo y éste elige un raptor de
asalto, el raptor de asalto resulta destruido.

Raptos de Asalto y Saltos FTL

Durante la fase de "Retirar Naves" del Salto de la Flota,
cualquier jugador que esté pilotando un raptor de asalto
puede elegir mantenerse en su zona del espacio. Su raptor de
asalto no se devuelve a la "Reserva" y el personaje no se
mueve al "Hangar". Por cada raptor de asalto no tripulado
gue se encuentre en una zona del espacio durante la fase de
"Retirar Naves" del Salto de la Flota, el jugador activo elige si
dichos raptors de asalto se mantienen en su zona del espacio
o se devuelven a la "Reserva".
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ACTIVAR NAVES CyLON

Mientras se esté en combate, las naves Cylon se activan
después de la Fase de Resolucion de Crisis de cada turno de
jugador. Activar una nave provoca que ésta mueva o ataque. Las
naves Cylon siempre se activan segun las siguientes reglas,
incluso aunque haya un jugador Cylon revelado.

Si multiples zonas del espacio contienen naves que deben ser
activadas, se activan las naves por zonas enteras del espacio en
el orden en que elija el jugador activo. Cada nave Cylon sélo
puede ser activada una vez en el turno de un jugador.

Activar Incursores

Cuando se activa, cada raider

Cylon sélo lleva a cabo una de la

siguientes acciones, y sélo la primera

gue pueda realizar (en prioridad numérica, tomando "Atacar un
Viper" como la prioridad mayor).

1. Atacar un Viper: El raider ataca un viper en su area del
espacio. Se ataca a un viper no tripulado si se puede, sino a
un viper tripulado. Si hay dos vipers tripulados en la misma
zona, el jugador activo elige a cuél es atacado.

2. Destruir una Nave Civil: Si no hay vipers en su zona, el
raider destruye una nave civil de su area. El jugador activo
elige una nave civil en la zona y la da la vuelta. Se pierden los
recursos indicados en la nave civil y la ficha se retira del
juego.

3. Mover: Si no hay naves civiles en el area, el raider mueve
una zona del espacio hacia la nave civil mas cercana. Si varias
naves civiles son equidistantes, el movimiento se lleva a cabo
en el sentido de las agujas del reloj alrededor de Galactica.

4. Atacar Galactica: Si no hay naves civiles en el tablero, el
raider ataca Galactica [ver "Atacar").

5. Lanzar: Si no hay incursores en el tablero cuando se
activen los incursores, se lanzan dos incursores de cada
estrella base.

6. Flota Cylon: Si no hay incursores o estrellas base en el
tablero principal, coloca 1 raider en el tablero de Flota Cylon,
siguiendo las reglas de colocacion siguientes, y avanza el
marcador de persecucion Cylon un espacio en el Marcador
de Persecucion.

Lanzar Incursores

Cuando aparezca el icono de
lanzamiento de incursores:

1. Lanzar Incursores: Cada estrella base del tablero principal
lanza tres incursores. Cada vez que se lanza un raider, el
jugador activo toma una nave de entre aquellas que no se
encuentren actualmente en el tablero y la coloca en la misma
zona del espacio donde se encuentre la estrella base. Si
todos los incursores ya estan en el tablero, no se podra
lanzar ningun raider mas.

2. Flota Cylon: Si no hay estrellas base en el tablero principal,
pon 1 estrella base en el tablero de Flota Cylon siguiendo las
reglas de colocacion siguientes y avanza el marcador de
persecucion Cylon una casilla en el Marcador de Persecucion.

Estrella Base Danada: Si |a Unica estrella base del tablero
principal tiene asignada la ficha de dafio de hangar dafiado
cuando se resuelva el icono de lanzamiento de incursores no
se coloca ninguna estrella base nueva sobre el tablero ni se
avanza el marcador de Persecucion.
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Activar Incursores Pesados y Centuriones
Los incursores pesados no

atacan nunca. Siempre mueven

hacia la zona del espacio que

contenga un icono de lanzamiento

de vipers:

1. Mover a los Incursores Pesados y Centuriones: Mueve
todos los incursores pesados hacia la zona del espacio mas
cercana gue contengan un icono de lanzamiento de viper.

Si un raider pesado comienza su movimiento en una zona del
espacio con un icono de lanzamiento de vipers, los centurio-
nes abordan Galactica. El raider pesado se retira del tablero y
la figura de plastico de centurién se coloca en la casilla inicial
del marcador de Abordaje. Si las cuatro figuras de Centurion
ya se encuentran sobre el tablero y se activa un raider pesado
en una zona del espacio con un icono de lanzamiento de
vipers, el raider pesado no se retira del tablero porque no se
pueden colocar mas centuriones (debido a restricciones de
componentes).

L

Siempre que haya figuras de centurién en el marcador de
Abordaje y se activen los incursores pesados (incluso por un
jugador Cylon revelado), cada figura de centurion avanza una
casilla hacia "Los Humanos Pierden". Si una figura de
centurion llega al final del marcador, los Cylon ganan la
partida. Los jugadores humanos pueden intentar destruir los
centuriones activando la localizacion "Armeria" en el tablero.

2. Lanzar Incursores Pesados: Si no hay incursores pesados
en el tablero cuando los incursores pesados se activen, se
lanza un raider pesado desde cada estrella base.

3. Flota Cylon: Si no hay incursores pesados, centuriones o
estrellas base en el tablero principal, coloca 1 raider pesado
en el tablero de Flota Cylon, siguiendo las reglas de colocacion
de més adelante y avanza una casilla el marcador de persecu-
cién Cylon en el marcador de Persecucion.

Activar Estrellas Base Cylon

Cuando una estrella base Cylon
se activa, la estrella base ataca
Galactica o Pegasus.

1. Atacar: El jugador activo tira un dado por cada estrella
base del tablero principal para ver si el ataque consigue dafar
a Galactica o a Pegasus (ver "Atacar").

2. Flota Cylon: Si no hay estrellas base en el tablero principal,
pon 1 estrella base en el tablero de Flota Cylon siguiendo las
reglas de colocacion de mas adelante y avanza el marcador
de persecucion Cylon una casilla en el marcador de Persecu-
cion.

Estrella Base Dafada: Si la Gnica estrella base del tablero
principal tiene asignada la ficha de dafio de armas dafadas
cuando se resuelva el icono de activacion de estrella base no
se coloca ninguna estrella base nueva sobre el tablero ni se
avanza el marcador de Persecucion.

TABLERO DE FLOTA CYLON

Si Galactica salta alejandose de las naves Cylon, éstas
naves sobreviven para continuar acosando la flota colonial,
pisandoles los talones una y otra vez.

El tablero de Flota Cylon representa el area donde los Cylon
preparan sus ataques contra la humanidad. Muestra la
localizacion "Puente de Mando de Estrella Base", el
marcador de Persecucion y las seis zonas del espacio Cylon
gue corresponden a las seis zonas del espacio alrededor de
Galactica del tablero principal. Las zonas de espacio
numeradas como "7-8" corresponden a la zona del espacio
frontal de Galactica, las zonas del espacio Cylon numeradas
como "4"y "2" corresponden a las dos zonas del espacio
laterales de Galactica con los iconos de lanzamiento de
vipers, las zonas de espacio Cylon numeradas como "5-6" y
la "3" corresponden a las dos zonas del espacio laterales de
Galactica sin icono de lanzamiento de vipers y la zona del
espacio Cylon numerada como "1" corresponde a la zona
del espacio trasera de Galactica.

La localizacién Flota Cylon: Cuando un jugador Cylon usa la
localizacion Flota Cylon del tablero principal para activar
todas las naves Cylon de un mismo tipo, se resuelve igual
gue el icono de activacién del mismo tipo. Por ejemplo,
activar incursores es equivalente a resolver el icono de
activacion de incursores. Del mismo modo, usar la habilidad
de la localizacion Flota Cylon para activar todas las naves
puede terminar colocando naves de dicho tipo en el tablero
de Flota Cylon y avanzando el marcador de Persecucion.
Cuando la localizacién Flota Cylon se use para lanzar 2
incursores y 1 raider pesado de cada estrella base, sélo se
aplica a las estrellas base del tablero principal y nunca se
anadiran al tablero de Flota Cylon o se avanzara el marca-
dor de Persecucion como resultado de ello.

La Localizacion Puente de Mando de Estrella Base: Si un
jugador Cylon usa la localizacion Puente de Mando de
Estrella Base para colocar una estrella base en el tablero
de Flota Cylon y ambas estrellas base ya se encuentran en
el tablero principal o en el de Flota Cylon, no pasa nada.
Todas las estrellas base se mantienen donde estan.

Colocar Naves Cylon en el Tablero de
Flota Cylon

Tirada de dado: Cuando una activacién de

nave Cylon te hace poner un raider, raider

pesado o estrella base en el tablero de

Flota Cylon, el jugador activo tira un dado

y coloca la nave en el area del espacio

Cylon que indique el resultado (Esta tirada de dado

puede ser modificada por efectos de juego como la Carta
de Habilidad "Planificacién Estratégica" o la habilidad
Longshot de Samuel T. Anders).

No quedan Naves: Si la activacion de una nave Cylon
resulta en colocar una nave Cylon en el tablero de Flota
Cylon pero no hay naves que colocar del tipo indicado, el
jugador activo busca la zona del espacio del tablero de Flota
Cylon con el nimero més alto que tenga al menos una nave
de ese tipo, toma todas las naves de dicha zona del espacio
y las traslada a la correspondiente zona del espacio del
tablero principal.
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Colocar Naves Cylon en el Tablero Principal

Cuando un efecto de juego indique a un jugador que coloque
naves Cylon en el tablero principal (por ejemplo, la Carta de
Destino "Traicion Cylon" o un icono de Juf W,
"Lanzamiento de Incursores"), sigue los

siguientes pasos en orden:

1. Elige los tipos apropiados de naves

Cylon de entre las que no se encuentre

en el tablero principal ni en el de Flota

Cylon. Coloca estas naves en el tablero principal
como se ha indicado.

2. Si, después del paso 1, no hay suficientes naves para
cumplir las instrucciones, coge naves de los tipos indicados de
las zonas del espacio Cylon, empezando por la zona del
espacio Cylon con el nimero mas pequefio y siguiendo en
orden numeérico, hasta que se hayan colocado todas las naves
necesarias.

3. Si, después del paso 2, no hay suficientes naves para
cumplir las instrucciones, el jugador activo decide qué naves
no se colocan.

Avanzar el Marcador de Persecucién Cylon

El marcador de Persecucion muestra cuan

preparada se encuentra la Flota Cylon para

atacar. El marcador de persecucion Cylon del

marcador de Persecucién avanza principalmente

cuando una nave Cylon se coloca en el tablero de Flota Cylon,
aunque puede avanzar por otros efectos de juego.

Cada vez que el marcador de persecucion Cylon avanza en el
marcador de Persecucién, mueve el marcador de persecu-
cion Cylon una casilla a la derecha en el marcador. Cuando el
marcador llega a la casilla con la nave civil impresa en ella, el
CAG pone una nave civil en el tablero principal. Cuando el
marcador llega a la casilla con dos naves civiles impresas en
ella, el CAG pone dos naves civiles, de una en una, en el
tablero principal.

Cuando el marcador de persecucion Cylon avanza a la casilla
de "Atague Automatico" en el marcador de Persecucian,
mueve todas las naves Cylon de cada zona del espacio Cylon
del tablero de Flota Cylon a la correspondiente zona del
espacio del tablero principal. Una vez hecho esto, mueve el
marcador de persecucion Cylon a la casilla inicial del marca-
dor de Persecucion.

ATACAR

Cada vez que una nave ataca, el jugador activo tira un dado de
ocho caras y comprueba el resultado en la entrada que
corresponda al objetivo del ataque
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(y, en ocasiones, el método de ataque). Segun el resultado
obtenido, el objetivo puede resultar dafiado o destruido.

Tabla de Ataque

UNIDAD ATACADA RESULTADO OBTENIDO

3-8 = Destruido

7 -8 = Destruido

7 -8 = Destruido

5-7 = Danado
8 = Destruido
6-7 = Danado

8 = Destruido
7 -8 = Destruido

Automaticamente Destruido
(no hay tirada de dado)

Con Raider: 8 = Danado

Con Estrella Base: 4-8 = Danado

Con viper: 8 = Dafado

Raptor de Asalto: 7—8 =
Danado

Con Galactica: 5-8 = Danado

Atacar una zona del espacio con
un Arma Nuclear:

1-2 = Dana una estrella base 2 veces
3-6 = Destruye una estrella base

7 = Destruye una estrella base y
3 incursores

8 = Destruye todas las naves de
la zona del espacio

Independientemente del resultado de la tirada de dado,
descarta la ficha de arma nuclear después de utilizarla.

Ten en cuenta que los jugadores no pueden nunca atacar las
naves humanas con los vipers o con la localizacion "Control de
Armamenta".

Lanzar Armas Nucleares

Aunque el Almirante comienza la partida con dos

fichas de armas nucleares es posible, mediante

la carta de ingenieria "Construir Arma Nuclear",

adquirir un tercer arma nuclear o recuperar alguna después
de que se haya utilizado.

Después de lanzar un arma nuclear, pon la ficha de arma
nuclear al lado del tablero en vez de devolverla a la caja. El
Almirante no puede tener mas de tres armas nucleares a la vez.

Cuando Almirante dispara un arma nuclear, elige una zona del
espacio como objetivo en vez de una estrella base y tira un
dado. Con un resultado de 1-2, el arma nuclear dafia
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una estrella base en la zona del espacio dos veces. Con una
tirada de 3-8, el arma nuclear destruye una estrella base en
una zona del espacio. Con un resultado de 7, el arma nuclear
destruye una estrella base y tres incursores en la zona del
espacio. Con una tirada de 8, cada nave de la zona del
espacio es destruida, esto incluye: incursores, incursores
pesados, estrellas base, vipers y naves civiles. En caso de que
se haya obtenido un 7 o menos en la tirada y no haya naves
del tipo indicado en la zona del espacio que dafar o destruir,
el arma nuclear no tiene efecto. Aun asi, el Almirante se
sigue descartando la ficha de arma nuclear y poniéndola a un
lado del tablero principal.

Danar, Destruir y Retirar del Juego

Segun el tipo de nave, se trata de diferente modo el que la
nave sea dafiada o destruida.

Cuando una nave Cylon es destruida, se retira del tablero de
juego, pero puede volver mas tarde durante la partida.

Cuando se dafia un viper, se pone en la casilla del tablero de
"Vipers Dafiados". Un viper en esa casilla no puede ser
lanzado o utilizado hasta que sea reparado (normalmente
por una carta de ingenieria).

Cuando un viper, raptor de asalto o raptor sea destruido se
retiran del juego.

Cuando una nave civil sea destruida, se voltea boca arriba. La
flota pierde los recursos indicados en la ficha (normalmente
paoblacion). La ficha se tira del juego.

Cuando una nave (u otro componente] se retiran del juego,
se colocan en la caja y no se pueden volver a usar durante el
resto de la partida.

Fichas de Dario

Danar Galactica o Pegasus: Cuando Galactica

o Pegasus sean dafiados, el jugador activo

roba una ficha de dario de la nave

correspondiente al azar. Los efectos varian

segun el tipo de ficha. Cada vez que Galactica

sea dafiada, el jugador activo puede elegir robar una ficha
de dafio de Pegasus en vez de una ficha de dafio de
Galactica. Dichas fichas son idénticas a las fichas de dafio de
Galactica, excepto que tienen impresas las localizaciones de
Pegasus.

Pérdidas de Recursos: Cuando se roban,
la flota pierde los recursos indicados.
La ficha se retira del juego.

Localizacién Dafada: Cuando se roba, esta ficha

se pone sobre la localizacion que corresponda.

Todos los personajes de esa localizacion se

envian a la "Enfermeria". Los personajes

pueden mover a una localizacion dafada, pero

no pueden usar la accién indicada en ella (hasta qu

sea reparada por una carta de ingenieria). Si la localizacién
"Control FTL" resulta dafiada, el marcador de flota puede aun
asi avanzary la flota puede hacer un Salto Automatico
también. Cuando una localizacién dafiada se repara, devuelve
la ficha de dafio al montén de fichas de darfio sin utilizar y
remueévelas.

descarta las fichas de trauma de las Cartas de Aliado
correspondientes y devuelve dichas cartas a la caja.

El jugador Cylon con mas fichas de trauma roba una nueva
Carta de Aliado para reemplazar la que se ha retirado a la
caja y pone la correspondiente ficha de aliado en la
localizacién que corresponda (Las fichas de aliado pueden
colocarse en localizaciones que ya estén dafiadas). El
jugador Cylon elige una de sus propias fichas de trauma y
la pone boca abajo en la Carta de Aliado que acaba de
robar. Si mas de un jugador Cylon estd empatado con mas
ndmero de fichas de trauma, el jugador activo elige qué
jugador Cylon sera el que robe la Carta de Aliado y coloque
su ficha de trauma sobre ella. Si no hay jugadores Cylon con
fichas de trauma, el jugador activo roba una carta del mazo
de Aliados, roba una ficha al azar del montén de fichas de
trauma sin utilizar y, sin mirarlo, lo coloca boca abajo en la
carta. Repite este proceso hasta que todas las Cartas de
Aliadas que han vuelto a la caja han sido reemplazadas.

Una vez se agote el mazo de Aliados, no se roba ninguna
Carta de Aliados mas.

Destruccion de Galactica y Pegasus

Si seis 0 mas localizaciones de Galactica se encuentran
dafadas al mismo tiempo, los Cylon ganan la partida.

Si las cuatro localizaciones de Pegasus se encuentran
dafnadas al mismo tiempo, Pegasus es destruida. Mueve
todos los personajes de Pegasus a la "Enfermeria" y retira
el tablero de Pegasus del juego.

Darniar Estrellas Base

Cuando se dafie una estrella base, el jugador activo )
roba una ficha de dario al azar del tipo de nave %
apropiado. Los efectos varian dependiendo del :

tipo de ficha.

» Impacto Critico: Cuando se roba esta ficha se
coloca en la estrella base. Mientras la tenga,
cuenta como dos fichas de dafio (con tres fichas
de darfio se destruye una estrella base).

Hangar Inutilizado: Cuando se roba esta ficha

se coloca en la estrella base. Mientras la tenga,
la estrella base no puede lanzar incursores o
incursores pesados.

Armas Inutilizadas: Cuando se roba esta ficha '

se coloca en la estrella base. Mientras la tenga,
la estrella base no puede atacar Galactica.

Dafios Estructurales: Cuando se roba esta ficha
se coloca en la estrella base. Mientras la tenga,
todos los ataques contra la estrella base ganan
+2 a las tiradas de dados.

Destrucciéon de una Estrella Base: Si una estrella base
recibe tres 0 mas fichas de dafio, es destruida y retirada del
tablero. Todas las fichas de dafio se devuelven al montén de
fichas de dafio sin usar y se mezclan aleatoriamente.

Otros efectos de destruir de una Estrella Base: Si un efecto
de juego te indica que debes destruir una estrella base,
retira la estrella base sin robar ninguna ficha de dafio.

Dafiar localizaciones Aliadas: Si se dafa o retira del juego
una localizacién que contiene una ficha de aliado, retira todas
las fichas de aliado de dicha localizacion,

Fichas de Dario de Estrella Base Alternativas
Las fichas de darfio de estrella base alternativas reemplazan
las fichas de dafio de estrella base si se juega con la Carta
de Objetivo de la Nebulosa lonia. Las fichas de impacto
critico, hangar inutilizado, armas inutilizadas
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y danos estructurales ya se han explicado un poco mas
arriba. Ademas, hay dos nuevos tipos de ficha de dafio de
estrella base, son las siguientes:

» Dafio colateral: Cuando se roba esta
ficha, destruye tres incursores de la
misma zona del espacio de la estrella
base. Coloca esta ficha en la estrella
base. Mientras la tenga, cuenta como una ficha de dafio.

Dafio a la Tripulacién: Cuando se roba
esta ficha, cada jugador Cylon roba dos
fichas de trauma. Coloca esta ficha en la
estrella base. Mientras la tenga, cuenta
como una ficha de dario.

REGLAS VARIADAS

GANAR Y PERDER
RECURSOS

Los cuatro recursos (combustible, alimentos, moral y

poblacién) son vitales para la supervivencia de la humanidad.

Estos recursos se pierden principalmente debido a Cartas
de Crisis, destruccion de naves civiles o fichas de dafio de

Galactica.
FUEL FOoop
MORALE POPULATION

Las cartas de crisis indican pérdidas de recursos mediante
el texto, por ejemplo "-1 de pablacién". En las fichas, sin
embargo, la pérdida se representa mediante iconos rojos.
Por ejemplo, un icono de poblacién rojo significa lo mismo
que "1 de paoblacién". La lista de iconos de recursos se
encuentra en el tablero.

Si hay un empate entre recursos cuando los jugadores
reciban instrucciones para reducir o incrementar el recurso
mas alto o mas bajo, el jugador activo elige cual de los
recursos empatados debe ser reducido o incrementado.
Cada vez que se pierda un recurso por cualquier razon, el
marcador de recurso inicial se mueve para representar la
nueva cantidad. El color rojo en la nimero del recurso indica
a los jugadores que el recurso se encuentra a la mitad (o
menos).

Recursos Maximos: Aunque a veces los recursos pueden
ser incrementados por ciertas cartas, nunca pueden ser
superiores a 15.

ARRIESGAR RAPTORS

Los raptors no se usan
en el combate y se
"arriesgan" normalmente
siguiendo las instruccio-
nes de las Cartas de
Habilidad o de Destino
para recibir recompen-
sas diversas. Para poder
arriesgar una nave, debe
haber al menos una nave
del tipo requerido en la
"Reserva".

Action: Risk 1 raptor to roll
a die. If 3 or higher, look at
the top card of the Crisis or
Destination deck and place
it on the top or the bottom.
Ctherwise, destroy 1 raptor.

Esas cartas normalmente indican al jugador que debe tirar
un dado y alcanzar una puntuacion concreta para recibir
una recompensa.

Si la tirada de dado es menor que el nimero, las naves
arriesgadas indicadas en la carta son destruidas y no se
obtiene ninguna recompensa.

LAS LOCALIZACIONES

DEL TABLERO SUPERPUESTO
PARA COLONIAL UNDO
(EXPANSION AMANECER)

Algunos efectos requieren dar la vuelta al tablero super-
puesto de la Colonial Uno por su lado “Destruido” (Si se falla
la Crisis Extrema “Bomba en la Colonial Uno”). Si esto
sucede, envia a todos los personajes que estuvieran en la
nave a la Enfermeria.

LAS LOCALIZACIONES
CYLON SUPERPUESTAS

Algunos efectos requieren que los jugadores den la vuelta a
los tableros superpuestos de las localizaciones Cylon.

Si se da la vuelta de forma que el “Centro Destruido” queda
visible, vuelve a colocar en las localizaciones a los persona-
jes que se encontraban en ellas. Los personajes que se
encontraban en la Nave Resurreccion pasan a colocarse en
el “Centro destruido”. Cualquier efecto a partir de este
momento que se refiera a la “Nave Resurreccion” pasa a
referirse al “Centro Destruido”.

DESTRUIR NAVES CIVILES

Cuando un jugador recibe instrucciones de “robar una nave
civil y destruirla” (p.e. la habilidad especial de Helena Cain
“Salto a Ciegas”), roba una nave civil al azar que NO SE
ENCUENTRE EN EL TABLERO DE JUEGO, y destruyela. Si
todas las naves estan en el tablero, entonces si debera
ELEGIR una de ellas.

ORDEN DE EEEGGIIfIN
O RESOLUCION
DE ACCIONES

Si dos 0 mas jugadores quieren jugar
una carta al mismo tiempo (p.e. jugar
una carta de habilidad antes de un
crisis), el jugador actual decide

guien usa la carta. Si como

resultado no se puede jugar una

de las otras cartas que querian

ser jugadas, esas otras cartas
regresan a la mano de su

propietario.
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LIMITACION DE
COMPONENTES

Siempre que un mazo de cartas se agote, el jugador
mezcla el mazo de descartes y crea uno nuevo. Esto
incluye los mazos de habilidad, Quérum, Amotinado, Crisis,
Supercrisis y Destino.

Marcadores y naves estan limitados a los existentes en el
juego. El jugador actual siempre decide el orden en el que
un tipo de componente es colocado, y si no hay suficientes
unidades, decide cual no se coloca.

FINAL DEL JUEGO

FINALIZANDO EL JUEGO
El juego termina por diferentes causas:

¢ Al menos uno de los recursos (comida, combustible,
moral o paoblacién) llega a O AL FINAL DEL TURNO DEL

JUGADQOR. Los cylon ganan la partida. La partida termina

en ese momento. Puede darse la situacién en la que un
recurso baje a O durante el turno del jugador, pero que
vuelva a incrementarse en ese mismo turno (P.e. efecto
de una habilidad especial o de una crisis), y no se habra
perdido ni terminado la partida.

Si al menos un centurién alcanza el final del Medidor de
Incursion.

Si al menos seis localizacién de Galactica tienen un
marcador de “dafiada” al mismo tiempo, Galactica es
destruida y los Cylons ganan inmediatamente.

Si un humano es ejecutado y no hay otros personajes
disponibles para reemplazarle (aunque esto es muy
infrecuente), los humanos pierden inmediatamente la
partida.

Si se juega con el objetivo Kabol y se realiza un salto
después de haber avanzado 8 unidad o mas, los huma-
nos ganan inmediatamente la partida (n.t. no es necesa-
rio robar una nueva carta de destino).

Si se juega con el objetivo Nueva Céprica y la fase de
Nueva Céprica finaliza, los humanos ganan inmediata-
mente la partida.

RETOS PERSONALES

Si los humanos ganan, deben examinarse todos los retos
personales de las Cartas de Lealtad.

Cada reto personal no revelado que conserve un jugador
humano al final de la partida haré reducir los recursos
indicados. Si tras esta compraobacién ningln recurso se
encuentra en O, los humanos habran ganado la partida. Si
algun recurso se encuentra en O los cylon habran ganado
la partida.

Si un cylon revelado conserva una carta de reto personal
al final de la partida, esta no recude los recursos.

CARTAS DE MOTIVACIAN
DE LIiDER CYLON

Las Cartas de Mativacién condicionan la forma en la que el
lider cylon puede ganar la partida.

Las Cartas de Mativacién que incluyen el texto “Revela
esta carta si la partida ha finalizado” no se pueden revelar
hasta que se hayan aplicado los efectos de los Retos
Personales de las Cartas de Lealtad.

Si se juega con el objetivo Nebulosa lonia y se realiza un
salto después de haber resuelto la fase de encrucijada,
los humanos ganan inmediatamente la partida (n.t. no es
necesario rabar una nueva carta de destino).

Si se juega con el Objetivo La Tierra y se realiza un salto
después de haber avanzado 10 distancias o0 mas los
humanos ganan inmediatamente la partida (n.t. no es
necesario robar una nueva carta de destino).

Cartas de Motivacién y el salto final en la fase de Nueva
Caprica: Después de que el Almirante ordene el despegue
de Galactica, las cartas de Mativacién que incluyan la frase
“Revela esta carta si la partida ha finalizado” no podran ser
reveladas hasta que se hayan destruido todas las naves
civiles presentes en Nueva Caprica y se hayan ejecutado a
todos los humanos presentes en Nueva Caprica.

FASE DE NUEVA CAPRICA

Cuando se juega con la carta de Objetivo de Nueva
Caprica los jugadores entran en la Fase de Nueva
Céprica tras haber recorrido 7 unidades de distancia (o
mas). Cuando esto pasa, el juego cambia en varios
sentidos, que se detallan en esta seccion.

Tematicamente, cuando los humanos alcanzan Nueva
Caprica, colonizan un planeta y comienzan una nueva vida
a salvo de los Cylon. Desafortunadamente los Cylon
consiguen encontrarles y Nueva Céprica es invadida y
ocupada, obligado a la Galactica y Pegasus a huir.

Durante esta fase se crea un nuevo mazo de Crisis, con
unas cartas especificas de Nueva Caprica. Los humanos
y los cylon comparten las localizaciones del tablero de
Nueva Caprica, en “armonia”.

El objetivo de los humanos en esta fase es mantenerse a
salvo de las fuerzas Cylon y prepararse para el regreso
de Galactica. En el momento en que el marcador de flota
alcance el espacio de “Salto automatico” del marcador de
preparativos para el salto, Galactica reaparece en la
orbita de Nueva Céaprica.

Para gue los humanos puedan ganar el juego el almirante
debe ordenar un salto final para abandonar Nueva
Céprica. Cualquier humano que permanezca en Nueva
Caprica es ejecutado, y cualquier nave civil que permanez-
ca en Nueva Caprica es destruida. Si el efecto de esto
supone reducir cualquier recurso a 0, los cylon ganan la
partida. En caso contrario, los humanos ganan la partida.
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PI,QEPARAEIIfIN DE NUEVA
CAPRIGCA

Al comienzo de la Fase de Nueva Céprica sigue las
siguientes instrucciones en orden:
p—

MNew CarPrica

1. Coloca el tablero de Nueva Caprica a la derecha del
tablero del juego basico.

2. Tablero principal: deja los centuriones que se encuen-
tren en el medidor de abordaje en la posicion en la que se
encuentren asi como cualquier nave que pudiera haber en
el espacio a causa de la carta de destino. Estos elementos
permaneceran asi hasta que Galactica vuelva a la érbita.

3. Mover a los humanos: todos los humanos Mueven sus
personajes al CG de la resistencia. Devuelve cualquier
Raptor de Asalto del espacio a la Reserva. Destruye (si
aln no lo ha sido) la Colonial Uno y da la vuelta al mini-ta-
blero para dejar visible el lado “Destruido”.

4. Mover a los cylons. Los jugadores Cylos mueven sus
personajes a Autoridad de Ocupacidn.

5. Mover a las naves civiles: Coloca todas las naves civiles
gue no hayan sido destruidas, incluyendo las que estén en
cualquier zona del espacio en la casilla Naves Civiles
Blogueadas.

6. Coloca el mazo de crisis de Nueva Caprica: mezcla el
mazo de cartas de crisis de Nueva Céprica y colécalo junto
al tablero. Devuelve el mazo de crisis normal a la caja.

7. Actualiza el marcador de preparativos para el salto,
colocando el marcador en la casilla de inicio.

NAVES CIVILES
PREPARADAS Y NAVES
CIVILES BLOQUEADAS

La fase de Nueva Céaprica comienza con las naves civiles
apiladas en la casilla de “Naves Civiles Blogueadas”.
Cuando un jugador realiza una accion de Astillero para
preparar naves, mueve una nave desde lo alto de la pila de
naves bloqueadas a la parte inferior de la pila de Naves
Preparadas.

Las naves apiladas en la casilla de “Naves civiles Prepara-
das” solo podran ser evacuadas cuando Galactica haya
vuelto a la érbita. (Se colocaran en uno de los espacios de
lanzamiento de Vipers).

Para ello cada vez que una nave civil sea evacuada el
jugador actual mueve la primera nave civil de la pila de
naves preparadas hasta un area del espacio con icono de
lanzamiento de vipers.

Cuando el almirante decida terminar la partida (utilizando
una accién para declarar el salto final y abandonar Nueva
Caprica) cualquier nave civil gue quede en las casillas de
naves bloqueadas o naves preparadas sera destruida.

ANTES QQUE GAI_,AETIBA
REGRESE A LA ORBITA

Durante la fase de Nueva Céaprica ignora cualquier efecto
que cologue, mueva o destruya naves en ningun area del
espacio alrededor de galactica o a los centuriones del
medidor de abordaje, hasta que Galactica regrese a la
orbita. Ademas, las localizaciones de Galactica y Pegasus
no pueden ser ni dafiadas ni reparadas hasta ese momen-
to. Una vez Galactica regresa a la érbita, vuelven aplicarse
las normas habituales.

Arriesgar Raptors: Los raptors pueden arriesgarse con
normalidad durante este fase.

Ataque de las fuerzas de ocupacién y Detencion de
humanos: Estas acciones estan siempre disponibles
durante la Fase de Nueva Céaprica

Colocar naves civiles: Una vez que la fase de Nueva
Caprica ha comenzado los jugadores no pueden colocar
naves civiles en el espacio de Galacticas hasta que esta
vuelva. En ese momento lo jugadores podran evacuar las
naves conforme a las reglas, pero no podran mover las
naves apiladas salvo a través de las acciones descritas.

Localizacion de inicio de nuevos personajes en Nueva
Caprica: Si un nuevo personaje se pone en juego después
de que Galactica regrese a la érbita (por efecto de una
ejecucion), ese comienza en el CG de la Resistencia.

EALAI;:TIBA REGRESA
A LA ORBITA

Una vez que el marcador de flota alcance el Salto Automa-
tico del indicador de preparativos para el salto, Galactica
vuelve a la érbita de Nueva Caprica y la evacuacion final
comienza.

Cuando esto sucede haz lo siguiente:

1. Coloca una Estrella Base y cuatro incursores en cada
una de las dos éreas que hay sobre Galactica, siguen las
reglas de la seccion Colocacion de Naves Cylon en el
Tablero Principal.

2. Lanza dos vipers en cada una de las dos seccion que
contienen un icono de lanzamiento de Vipers (las zonas
“bajo” Galactica).

A partir de ahora los simbolos de activacion de naves cylon
dejan de ignorarse.
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Cuando se revela un icono de evacuacion el jugador actual
mueve la ficha superior de la pila de naves civiles prepara-
das a una zona de espacio de Galactica con icono de
lanzamiento.

Los jugadores humanos pueden ahora moverse entre
Nueva Caprica y Galactica [0 Pegasus) descartando una
carta de habilidad para ello. Los jugadores Cylon pueden
moverse entre Nuevas Caprica y las localizaciones Cylon
descartando una carta de habilidad.

En cualquier momento una vez que Galactica ha vuelto a la
6rbita, el almirante puede, en una de sus acciones, finalizar
el juego haciendo despegar Galactica (lea “Ganando la
partida”)

Ganando la partida

Una vez que el almirante ordena despegar Galactica y
abandonar Nueva Céprica, destruye todas las naves civiles
que queden en Nueva Caprica y ejecuta a todos los
humanos que queden en cualquier localizacién de Nueva
Caprica. Si después de esto ningun recurso se encuentra
en O unidades los humanos ganan la partida. Si cualquier
recurso se ha reducido a 0, o hay al menos seis localizacio-
nes de Galactica dafiadas, o un centurién a alcanzado el
final del medidor de abordaje, los cylon ganan la partida.

LA NEBULOSA |IONIA

Durante la temporada de la Nebuloso lonia los personajes
pueden verse afectados por “traumas” como resultado de
distintas situaciones. Para superarlos pueden ser ayudados
(o perjudicados) por personajes aliados que forman parte
de la flota. Pero, al final, cada personaje debe superar su
propia encrucijada y probar su nobleza.

La Nebulosa lonia utiliza los marcadores de trauma, de
aliado, fichas de dario de estrellas base alternativos, cartas
de aliado, de Encrucijada y las cartas de objetivo de la
Nebulosa ionia.

MARCADORES DE TRAUMA

Durante el desarrollo de la partida, los jugadores iran
recibiendo marcadores de trauma. Estos marcadores
representan los efectos de las duras circunstancias a las
gue se enfrentan [por ejemplo por haber pasado por la
prisién o por la escotilla). Estos marcadores se usan para
actlan sobre la conducta de los aliados con los que se
encuentran los personajes. Pero, ademas de eso, determi-
nan si algun jugador es eliminado como resultado como
resultado de no haber superado esa tension (en caso de los
humanos) o si su “linea” es almacenada (en caso de los
personajes Cylon).

Algunas veces, un jugador recibe una ficha
de trauma con un simbolo benigno en ella.
Representa gue su personaje desarrolla
un sentimiento de compasién o una
creencia en el destino como resultado de
su sufrimiento (Recibir fichas de trauma
con un simbolo benigno puede resultar
dafino para los personajes Cylon. Ver "3.
Resolver 'El Juicio/Almacenaje de Linea").
Otras veces, un jugador recibe una ficha
de trauma con un simbolo antagénico en
ella. Representa que aumenta la amargura
y agresividad del personaje como resulta-
do de sus problemas (Recibir fichas de
trauma con un simbolo antagénico puede
resultar peligroso para los personajes
humanos. Ver "3. Resolver 'El Juicio/Alma-
cenaje de Linea").

Un jugador puede recibir una ficha de trauma con un
simbolo de desastre. Representa que algun tipo de
tragedia ha recaido sobre el personaje (Ver "Adquirir
Trauma").

Cuando las fichas de trauma se descartan vuelven al
montoén de fichas de trauma sin utilizar.

LA FASE DE ENCRUCIJADA

Cuando se utiliza la Carta de Objetivo de la Nebulosa lonia y
los humanos han recorrido ocho 0 mas unidades de
distancia, hay que jugar la fase de Encrucijada.

La fase de Encrucijada representa un momento critico en la
busqueda por la Tierra. Como cuando los Cylon atacan,
cada personaje debe tomar una decision importante.

Tan pronto como la fase de Encrucijada comienza, el turno
del jugador activo se interrumpe. Los jugadores realizan los
siguientes pasos:

1. Preparar la Batalla por la Nebulosa lonia.
2. Robar y Resolver las Cartas de Encrucijada.

3. Resolver "El Juicio/Almacenaje de Linea".

Las siguientes secciones describen estos pasos en mas
detalle.

Después de resolver estos pasos, el turno del jugador
activo continuda.

1. Preparar la Batalla por la Nebulosa lonia

Una vez que Galactica llegue a la nebulosa, se encuentra
con estrellas base y incursores esperando para atacar. La
consiguiente batalla sera conocida como la Batalla por la
Nebulosa lonia.

En esta fase, el jugador activo debe, en orden, hacer lo
siguiente:

1. Poner una estrella base y cuatro incursores en cada una de
las dos zonas del espacio detras de Galactica (como se
muestra). Nota: Asegulrate de seguir los pasos que se indican
en la seccion "Colocar Naves Cylon en el Tablero Principal”.
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2. Lanza dos vipers en cada zona del espacio que tenga un
icono de lanzamiento de viper.

3. Mueve el marcador de flota a la casilla inicial del
Marcador de Preparacion para el Salto. Ten en cuenta que
esto reemplaza el paso de Reiniciar el Marcador de
Preparacion para el Salto de "Salto de la Flota".

2. Robar y Resolver Cartas de Encrucijada

Cuando llegan a la Nebulosa lonia, cada personaje atravie-
sa por un momento crucial. La naturaleza de este momen-
to varia, pero por cada personaje, es una oportunidad
potencial para superar su pasado o tener un impacto
significativo en la basqueda de la Tierra.

Después de colocar las naves para la Batalla en la Nebulosa
lonia y reiniciar el marcador de flota, el jugador activo barajea
el mazo de Encrucijada y reparte una carta boca abajo a cada
jugador. Cada Carta de Encrucijada muestra dos resultados,
uno con una ficha de trauma con un simbolo benigno y otra
con una ficha de trauma con un simbolo antagénico. Después
de mirar en secreto su Carta de Encrucijada, cada jugador la
pone boca abajo enfrente de él y elige una de sus fichas de
trauma y la pone boca abajo encima de su Carta de Encrucija-
da. Su ficha indica qué resultado de la carta habra que
resolver. Si un jugador no tiene fichas de trauma, puede elegir
el resultado de la carta que quiere resolver en el momento en
gue la carta sea revelada.

Después de que todos los jugadores con fichas de trauma
hayan jugador una de sus fichas boca abajo encima de sus
Cartas de Encrucijada, el jugador activo muestra la Carta
de Encrucijada y la ficha que ha puesto saobre ella. Se
resuelve el resultado que coincida con la ficha de trauma
jugada (o el resultado que quiera el jugador si no tiene
fichas de trauma). En el orden de las agujas del reloj, cada
jugador muestra y resuelve su Carta de Encrucijada del
mismo modo.

Si en cualquier momento durante el proceso es ejecutado
un personaje, resuelve por completo la ejecucion antes de
continuar. Sin embargo, el jugador no descarta su Carta de
Encrucijada ni la ficha de trauma que haya jugado (la Carta
de Encrucijada se debe resolver igualmente). Ten en cuenta
gue ser ejecutado mientras se resuelven las Cartas de
Encrucijada no es lo mismo que ser eliminado (ver
"Resolver 'El Juicio/Almacenaje de Linea" mas adelante).

3. Resolver 'El Juicio/ Almacenaje de Linea'

Después de que cada personaje haya resuelto su encrucija-
da, sus compaferos deben juzgar si dicho personaje, sea
Cylon o0 humanao, sigue perteneciendo a los suyos.

En caso de negativa, dicho personaje se considera indigno
de continuar la lucha para encontrar la Tierra. En el caso
de un humano, su juicio significa que ha sido encontrado
culpable por sus compafieros y sentenciado a muerte. En el
caso de un Cylon, su juicio significa que su linea entera es
"almacenada" en criogénesis para siempre.

Para resolver este paso, los jugadores hacen lo siguiente:

1. Retirar Cartas y Fichas: Después de que todas las
Cartas de Encrucijada hayan sido resueltas, descarta todas
las fichas de trauma que se hayan puesto sobre las Cartas
de Encrucijada asi como las fichas de trauma que estén
sobre las Cartas de Aliado de la "Prision" y la "Enfermeria".
Devuelve todas las Cartas de Aliado, fichas de aliado y
Cartas de Encrucijada a la caja. No se utilizardan mas
durante la partida.

2. Mostrar las Fichas de Trauma: Cada jugador muestra
todas sus fichas de trauma. Todos los jugadores humanos (

3. Descarta Fichas de Trauma si tiene Dos o Menos:
Cada jugador al que le queden dos o menos fichas de
trauma las descarta sin mas.

4. Fichas de Trauma Totales Restantes: Si a ningun

jugador le quedan fichas de trauma, pasa al punto 6. Sin
embargo, si a algin jugador le quedan fichas de trauma,
cada uno de ellos debe contar cuantas fichas le quedan.

5. Eliminacién: El jugador al que le quede el mayor nimero
de fichas de trauma es eliminado de la partida (ver mas
adelante). Los empates en nimero de ficha de trauma
restantes se resuelven de la siguiente manera:

A. En el caso de un empate entre jugadores humanos,
el Presidente elige a uno de los jugadores humanos
empatados en mayor nimerao de fichas y es eliminado.

B. En el caso de un empate entre jugadores Cylon,
todos los jugadores Cylon empatados a mayor nimero
de fichas de trauma son eliminados.

C. En el caso de un empate entre jugadores humanos y
Cylon, se eliminan todos los jugadores Cylon afectados y
uno de los jugadores humanos afectados. El Presidente
elige qué jugador es eliminado como en el punto B.

Cuando se elimina a un jugador, primero resuelve la
ejecucion del personaje incluyendo cualquier pérdida de
moral por ejecutar a un humano. Sin embargo, un jugador
humano eliminado no elige un nuevo personaje. Los
jugadores Cylon eliminados no mueven su personaje a la
"Nave Resurreccion", en vez de eso devuelven su hoja de
personaje y fichas a la caja y descartan cualquier Carta de
Crisis Extrema que tuvieran. En cualquier caso, un jugador
eliminado no vuelve a jugar un turno, esta fuera de la
partida por completo. Si era el jugador activo, la ficha de
jugador activo pasa al siguiente jugador.

6. Descartar las Restantes Fichas de Trauma: Después

de resolver la eliminacién de los jugadores, devuelve todas
las fichas de trauma a la caja y continda la partida
normalmente desde el punto en que fue interrumpido (o
desde el principio del turno del jugador activo si fue el
anterior jugador activo el que fue ejecutado/ eliminado
durante la fase de Encrucijada).

Una vez la partida continue, la siguiente vez que los
humanos salten no deben robar ninguna Carta de Destino,
en vez de eso, simplemente ganan la partida (siempre y
cuando todos los recursos sean mayores que O]

Aclaraciones

Los Cylon sin revelar se tratan como jugadores humanos,
incluso durante la resolucion de "El Juicio/Almacenaje de
Linea". Si un Cylon sin revelar resulta eliminado como
resultado de resolver "El Juicio/Almacenaje de Linea",
sigue los pasos normales para la ejecucion incluyendo el
revelar la carta "Eres un Cylon", pero el personaje no es
enviado a la Nave Resurreccion. El jugador devuelve su hoja
de personaje y ficha a la caja, no vuelve a jugar un turno y
pierde la partida. Resulta que ni los humanos ni los Cylon lo
guerian a su lado.
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APENDICE |: VARIANTES OFICIALES

En su base Battlestar Galactica: El Juego de Tablero es un
juego de supervivencia y desconfianza que funciona mejor con,
al menos, tres jugadores, incluyendo al menaos un Cylon.
Aungue el sentimiento de recelo se pierda con estas varian-
tes, los jugadores puede elegir usar alguna de ellas para
centrarse en la cooperacion y la lucha por la supervivencia. Es
importante tener en cuenta que algunos personajes tienen
habilidades especiales que resultan menos Utiles usando
estas variantes.

PARTIDA PARA 2 JUGADORES

En una partida para dos jugadores, cada jugador elige un sélo
personaje. Durante la preparacién no se reparten las cartas
de Lealtad. Al principio de la fase de durmientes, crea un
mazo de lealtad que consista en 1 carta de "Eres un Cylon"y
dos cartas de "No eres un Cylon". Aflade entonces un nimero
de cartas de "No eres un Cylon" al mazo de lealtad igual al
ndmero de recursos que estén por la mitad o menos (rojo).
Barajea este mazo y reparte 1 carta de Lealtad a cada
jugador. Ten en cuenta que el personaje de Sharon "Boomer"
Valerii no puede elegirse cuando se juega con esta variante.

PARTIDA PARA 1JUGADOR

En una partida para un jugador, el jugador elige un personaje
al principio de la partida. Este personaje se conoce como
personaje principal. Laura Roslin o Sharon "Boomer" Valerii no
pueden ser escogidos como personajes principales. Una vez
hecho esto, elige otro personaje para que sea el "secundario".

El mazo de Lealtad se compone como sigue: 6 cartas de "No
eres un Cylon"y 1 carta de "Eres un Cylon". Después de crear
el mazo, roba tres cartas de Lealtad boca abajo para el
personaje "secundario".

El personaje principal recibe los titulos de Almirante y
Presidente. Comienza con sélo una ficha de arma nuclear (en
vez de dos).

Personaje Secundario: El personaje secundario no se pone
en el tablero. No puede robar cartas, mover, hacer acciones o
ser Presidente o Almirante.

El jugador puede usar la habilidad del personaje secundario
una vez por partida como si estuviera en la hoja de personaje
del personaje principal.

Habilidades Negativas: Todas las habilidades negativas del
personaje se ignoran (las que vienen en la parte inferior de las
hojas de personaje).

Recibir Habilidades: Durante la fase de Recibir Habilidades, el
jugador debe robar un maximo de cinco cartas de habilidad,
una de las cuales puede ser de los tipos permitidos al
personaje secundario.

Revelar Cartas de Lealtad: Al final de cada fase de Activacién
de Naves Cylon, una de las cartas de lealtad del personaje
secundario puede ser revelada. Si los Raider Pesados Cylon
fueran activados en esta fase, revela la carta superior del
mazo de lealtad del personaje secundario.

Si es una carta de "No eres un Cylon", ignérala. Si una carta
de "Eres un Cylon", se resuelve inmediatamente todo el texto
de la carta. El personaje secundario se retira del tablero, el
jugador solo puede robar cartas de habilidad de los tipos
permitidos al personaje principal y no puede usar la habilidad
del personaje secundario.

Todas las cartas de lealtad de "No eres un Cylon" que se
refieran a un personaje afectan siempre al personaje
principal. Ademas, la carta de lealtad "Puede Dafar Galacti-
ca" se resuelve como "Roba y resuelve dos fichas de dafio de
Galactica".

Cada vez que un personaje secundario reciba més cartas de
lealtad o después de que el jugador mire cualquiera de las
cartas de lealtad sin revelar, barajea las cartas de lealtad sin
revelar restantes del personaje secundario.

Fase de Agentes Durmientes: Al principio de la fase de
agentes durmientes, afiade al mazo de Lealtad un nimero de
cartas "No eres un Cylon" igual al nUmero de recursos que se
encuentren por la mitad o menos (rojo). Entonces reparte
cuatro cartas de ese mazo al personaje secundario [y
badajéalas otra vez).

Prision: Mientras el personaje principal esté en prision, el
jugador sigue robando una carta de Crisis en su turno, no
puede mover y puede jugar un maximo de tres cartas de
habilidad en cada prueba de Habilidad. El personaje secunda-
rio no puede ser enviado a prision.

PARTIDA TOTALMENTE
COOPERATIVA

Gran parte de la magia de Battlestar Galactica: El Juego de
Tablero proviene de la sospecha y la paranoia que conlleva.
Incluso aunque estas reglas permiten jugar sin jugadores
Cylon, el juego no pierde una de sus caracteristicas principa-
les y tiene gran interaccion entre jugadores.

Con esta variante, todos los personajes juegan juntos sin el
miedo de que haya traidores entre ellos. En esta variante no
se usa el mazo de lealtad y el Almirante comienza la partida
con una sola ficha de arma nuclear (en vez de dos).

Preparacion: Al principio de la partida retira las siguientes
cartas del mazo de Quérum: Incitar Motin, Publicar Fotos de
Cylons, Designar Tribunal Independiente y Orden de Arresto (x2).

Los humanos comienzan la partida con los siguientes
recursos: Combustible 8, Alimentos 7, Moral 9y Pablacién 10.

Recibir Habilidades: Cada jugador roba una carta de
habilidad menos durante su fase de "Fase de Recepcion de
Habilidades". Cada turno, el jugador puede elegir qué carta de
todas las que tiene disponible no roba.

Prision: Mientras un personaje esté en la prisién, sigue
pudiendo robar cartas de Crisis en su turno.

AJUSTANDO LA DIFICULTAD

Algunos grupos encuentran que es demasiado facil para los
jugadores humanos o Cylon ganar la partida. Un grupo puede
guerer empezar la partida haciendo las cosas mas faciles a
los humanos o a los Cylon.

Para hacer el juego mas facil para los humanos, empieza la
partida con 2 puntos mas de cada recurso (10 alimentaos, 10
combustible, 12 moral y 14 poblacién).

Para hacer el juego mas facil para los Cylon, empieza la
partida con 2 puntos menos de cada recurso.
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APENDICE Il: CARTAS DE ATARUE CYLON|

Aunque estas reglas asuman por defecto que todos los
jugadores van a jugar con todas las expansiones, puede
gue algunos jugadores prefieran jugar sin el Tablero de
Flota Cylon. Estos son unos pequefios ajustes que deberas
tener en cuenta para reemplazar el Tablero de Flota Cylon
por las Cartas de Atagque Cylon:

PREPARACION

Mazo de Crisis: Retira las Cartas de Crisis y Crisis
Extrema de "El CAG Elige" y afiade las Cartas de Ataque
Cylon a estos mazos (19 al Mazo de Crisis y 2 al Mazo de
Crisis Extrema). (De forma opcional, puedes preferir
retirar 21 Cartas de Crisis al azar antes de afadir las
Cartas de Ataque Cylon para mantener el ratio de Cartas
de Ataque Cylon del Juego Base).

Cartas de Titulo de Alternativa de Almirante y de CAG:
Retira la Carta de Titulo de CAG y la Carta de Titulo Alternati-
va para Almirante de la expansion Exado. En su lugar, usa la
carta de Titulo de Almirante de la expansion Pegasus.

Naves de Plastico: Retira los cuatro vipers Mark VIl y cuatro
incursores Cylon y afade dos vipers normales. El nimero
total de vipers deberia ser igual a ocho y de incursores,
dieciséis.

Tablero de Flota Cylon: Retira el tablero de Flota Cylon y el
marcador de persecucion Cylon.

REGLAS

Las siguientes reglas cambian cuando no se usa el
Tablero de Flota Cylon:

Escoltar Naves Civiles: Las naves civiles no puede ser
escoltadas fuera del tablero principal.

Salto de la Flota: Cuando la flota salte, todas las naves
civiles se retiran del tablero principal.

Armas Nucleares: Las armas nucleares ya no apuntan a
una zona del espacio, sino a una estrella base. Afiade lo
siguiente a la tabla de ataque en la fila de estrella base:
"Con Arma Nuclear: 1-2 = Dafiada Dos Veces, 3-6 =
Destruida, 7-8 = Destruida y destruye 3 raides en la
misma zona del espacio."

Colocar Naves Cylon: Ignora las reglas que indican
colocar naves en el Tablero de Flota Cylon.

Vipers Mark VII: Ignora todas las reglas concernientes a
los vipers Mark VII.

APENDICE Ill: HISTORIAL DE VERSIONES

VERSION 0.9

Eliminada la Campafia de los Cuatro Destinos y puesta en un
reglamento separado.

Anadida la variante de las Cartas de Atague Cylon.

Anadido nimero de componentes.

Anadidas pequenas correcciones variadas.

VERSIAON 0.8

Anadida la Expansién Amanecer. Significa que varias reglas
(como el Simpatizante) fueron eliminadas mientras que
otras extensamente modificadas.

Anadida nueva seccién "Fin de la Partida".

La tarjeta de Referencia Rapida Completa BSG se actualizd a
la 0.8 para reflejar los cambios de este documento.

Actualizada la Campana de los Tres Destinos de Chris
Malme por la Campana de los Cuatro Destinas.
Anadidas pequenas correcciones de formato.

VERSIAON 0.7

En la versién 0.7 se duplicaron algunos parrafos referentes
a las localizaciones del Puente de Mando de la Estrella Base
para que fuera mas facil de encontrar.

CREDITOS

El Juego Base de Battlestar Galactica y las expansiones de
Pegasus y Exodo fueron disefiadas por Corey Konieczka,
Daniel

Lovat Clark, James Kniffen y Tim Uren, y publicadas por
Christian T. Petersen y Fantasy Flight Publishing. Las
mecanicas y reglas del juego de tablero son © Fantasy Flight
Publishing.

Estas reglas combinadas fueron editadas y actualizadas por
Mattias Elfstrom basadas en el trabajo original y sin obtener
ningun permiso de publicacion. Esto no intenta ser una
violacion del copyright, sino un servicio para todos los
jugadores de este excelente juego.

La traduccién de estas reglas fue llevada a cabo por
Putokender y Calvo, la correccién corrid a cargo de
Darksider y la edicion debemos agradecersela a Eric Draven.

Si tienes comentarios o sugerencias para estas reglas
contacta con el autor: commanderkoenig@mac.com
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