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El desesperado viaje continda. La estrella de combate
Galactica transporta a los Ultimos supervivientes de la
humanidad a través de la galaxia en busca de un nuevo
hogar: Pero ahora ya no estan solos: la formidable estrella
de combate Pegasus se ha unido a ellos en la lucha contra
los cylons que les persiguen implacablemente.

Sin embargo, la guerra torna a los humanos cada vez
mas frios, crueles y paranoicos. Adn puede haber agen-
tes cylons infiltrados en la flota, tal vez ignorantes de
su auténtica naturaleza. Cualquiera puede estar espe-
rando en secreto la ocasion ideal para traicionar a la
humanidad.

RESUMEI\II DE LA
EXPANSION

Esta expansion de Battlestar Galactica: El juego de
tablero ofrece una amplia diversidad de opciones nue-
vas para expandir la experiencia de juego. Los jugado-
res podran asumir el contral de la estrella de combate
Pegasus, forjar una alianza con los dirigentes cylons y
liderar el movimiento de resistencia en Nueva Caprica
mientras prosiguen su busqueda de un nuevo hogar.

Los componentes de esta expansion (el tablero de jue-
go de Pegasus, los nuevos personajes y las cartas)
estan disefiados para ser utilizados todos juntos. En
la mayoria de los casos, si los jugadores desean in-
corporar alguno de los elementos de esta expansion a
sus partidas, seria aconsejable que los utilizaran todos
junto a los demas componentes de la caja basica de
Battlestar Galactica: El juego de tablero. En la pagina
18 se ofrecen algunas reglas para la utilizacion de com-
ponentes individuales.

LISTADO DE
COMPONENTES

En esta caja encontraras los siguientes componentes:
e Este manual de reglas
¢ Tablero de juego de Pegasus
e Tablero de juego de Nueva Caprica
® 7 hojas de personaje
e 18 fichas de cartén:
- 7 indicadores de Personaje
- 1 ficha de Pilotaje
- 4 indicadores de Tropas de Ocupacion
- 4 fichas de Dafio en Pegasus
- 1 indicador de Scar

- 1 plancha con localizaciones cylons revisadas
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e 82 cartas grandes:
- 20 cartas de Crisis
- 30 cartas de Crisis en Nueva Caprica
- 3 cartas de Lealtad
- 12 cartas de Estrategia
- 9 cartas de Quérum
- O cartas de Crisis Extrema
- 1 carta de Cargo de Almirante
- 1 carta de Cargo Presidencial
- 1 carta de referencia de infiltracion
® 64 cartas pequefias:
- O cartas de Habilidad de Liderazgo
- 5 cartas de Habilidad Tactica
- 12 cartas de Habilidad Politica
- 9 cartas de Habilidad de Pilotaje
- 9 cartas de Habilidad de Ingenieria
- 26 cartas de Habilidad de Traicion
- 5 cartas de Salto
- 1 carta de Objetivo de Nueva Caprica
¢ 2 Estrellas Base de plastico

e /7 peanas de plastico para los personajes

ANALISIS DE LOS
COMPONENTES

A continuacion se describen brevemente los distintos
componentes de la expansion Pegasus.

TABLERO DE JUEGO
DE PEGASUS

Este tablero de juego
muestra las localiza-
ciones existentes en
la estrella de comba-
te Pegasus, y pone a
disposicion de los hu-
manos nuevas Yy valio-
sas capacidades que
les ayudaran en su viaje. En la parte inferior del tablero
se ha marcado un lugar especial para colocar el mazo
de cartas de Traicion.
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TABLERO DE JUEGO
NUEvVA CAPRICA

Este tablero de juego
muestra las locali-
zaciones existentes
en la superficie de
Nueva Caprica, dis-
ponibles tanto para
humanos como para
cylons. Los persona-
jes se desplazan a este tablero al comienzo de la fase
de Nueva Caprica (ver pagina 13), cuando la humani-
dad es hecha prisionera por los cylons. Este tablero
solo se utiliza si se incluye la carta de Objetivo de Nueva
Caprica en la partida.

DE

HOJAS DE PERSONAJE

Estas hojas de persona-
je nuevas representan a
cuatro humanos y a tres
lideres cylons (un nuevo
tipo de personaje que se
describe con mas detalle
en la pagina 10).

INDICADORES Y PEANAS DE

PERSONAJE
Estos indicadores representan a los
nuevos personajes disponibles en

esta expansion (incluidos los lideres
cylons). Antes de jugar la primera
partida, deben encajarse sobre pea-

nas de plastico.

|NDII3ADEIRE5 DE TROPAS
DE OCUPACIAON

Estos indicadores especiales solo

se utilizan sobre el tablero de juego

de Nueva Caprica. Representan las
fuerzas cylons que patrullan Nueva
Caprica.

FICHA DE PILOTAJE

Se incluye esta ficha para usarla con
el nuevo personaje piloto, Louanne
Katraine (alias “Kat”). Funciona exac-
tamente igual que sus contrapartidas
del juego basico.
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FICHAS DE DANDO EN PEGASUS

Estas fichas se usan de un modo simi-
lar a las fichas de Dafio en Galactica
del juego basico: para generar dafios
aleatorios y sefialar las localizaciones
dafiadas de la estrella de combate
Pegasus. Hay una ficha por cada lo-
calizacion de Pegasus (ver pagina 9).

INDICADOR DE SCAR

Scar es un peligroso incursor cylon con
el que la flota humana se topa de vez en
cuando. Este indicador se usa para dis-
tinguirlo de los demas Incursores cuan-
do asi lo requiera una carta de Crisis.

LOCALIZACIONES
CYLONS REVISADAS

Esta pieza rectangu-
lar debe colocarse
sobre las localizacio-
nes cylons del table-
ro de juego basico.
Las nuevas localiza-
ciones que figuran
en ella sustituyen a las del tablero original en todas las
partidas.

CARTAS DE CRISIS

Estas cartas expanden el
mazo de Crisis del juego ba-
sico. Incluyen mecanicas de
juego nuevas exclusivas de la
expansion Pegasus y descri-
ben situaciones acontecidas
tras el encuentro entre la Ga-
lactica y la Pegasus.
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CARTAS DE CRISIS
NUEVA CAPRICA

Estas cartas de Crisis alter-
nativas se utilizan durante
la fase de Nueva Caprica,
al final de la partida (ver pa-
gina 13]).
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CARTAS DE LEALTAD

Estas cartas se reparten a los
jugadores en determinados
momentos para indicarles
si son cylons o humanos. La
nueva carta de “Eres un cylon”
puede incluirse en cualquier
mazo de Lealtad construido
para jugar una partida con los
componentes de la expansion
Pegasus. Se incluye también

una carta de “Eres un colaborador cylon” para jugar a la
variante de juego del colaborador cylon (ver pagina 18).
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CARTAS DE
ESTRATEGIA

Hay dos tipos de cartas de
Estrategia para los lideres
cylons: hostiles y solidarias.
Estas cartas les plantean
objetivos especificos que
deben cumplir para ganar
la partida. El nUmero de ju-
gadores determina el mazo Cartas de Estrategia hostil
del que habran de robar es-
tas cartas los lideres cylons
(para mas informacion, con-
sulta las reglas de los lideres
cylons en la pagina 10).

CARTAS DE
QUARUM

Estas cartas se afiaden e
al mazo de cartas de
Quérum del juego basico.
El Presidente puede usarlas
para incrementar los
recursos de los humanos y
mantener a raya la amenaza
gque suponen las fuerzas
cylons.
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Cartas de Estrategia
solidaria

CARTAS DE CRISIS EXTREMA

Estas cartas se afiaden al
mazo de cartas de Crisis
Extrema del juego basico.
Representan desafios extre-
mos que los jugadores debe-
ran afrontar, incluidos algunos
gue obligaran a los humanos a
tomar decisiones terribles con
devastadoras consecuencias.

CARTAS DE CARGOS DE
ALMIRANTE Y PRESIDENCIAL

Si vais a jugar con la carta de
Objetivo de Nueva Caprica,

sustituid las cartas de Cargo

del juego bésico por éstas.
Las nuevas cartas de Cargo
de esta expansion se entregan
a los jugadores que ostenten
el titulo correspondiente, vy
ponen a su disposicidn capa-
cidades especificas durante
la fase de Nueva Caprica (ver
pagina 13).

CARTA DE
REFERENCIA DE
INFILTRACION

Esta carta de consulta sirve
como referencia para los lide-
res cylons que se infiltran en la
flota humana.

NUEVAS CARTAS DE

Estas cartas nuevas (cinco para
cada mazo) incorporan nuevas
y emocionantes capacidades a
los mazos de Habilidad del juego
basico. También se incluyen sie-
te cartas de Habilidad Politica de
“Comité de investigacion”, que de-
beran sustituir a sus contraparti-
das homonimas del juego basico
(ver pagina B).
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CARTAS DE HABILIDAD DE
TRAICION

Este nuevo tipo de Habilidad

concede capacidades formida-
bles a los jugadores cylons vy
supone una amenaza constante
para toda prueba de Habilidad.

CARTAS DE SALTO

Estas cartas se afiaden al mazo
de cartas de Salto del juego
basico, e introducen nuevas
localizaciones que la flota
humana podra descubrir a lo
largo de su viaje.

CARTA DE .
OBJETIVO DE NUEVA CAPRICA

Esta carta debe utilizarse en sustitucion de la carta
de Objetivo de Kobol del juego basico. La carta de
Objetivo de Nueva Caprica sblo
debe usarse en combinacion
con los demas componentes
de esta expansion, como el
tablero de juego de Pegasus 'y
las cartas de Traicion.
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ESTRELLAS ,
BASE DE PLASTICO

Estas miniaturas de plastico sustituyen los indicadores
de Estrella Base de cartén incluidos en el juego basico.
Si alguna de ellas resulta dafada, basta

con colocar la correspondiente ficha —-
de Dafio junto a la miniatura.
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ICOND DE LA
EXPANSION PEGASUS

El simbolo de la expansion Pegasus figura en la parte
frontal de todas las cartas de esta expansion para dis-
tinguirlas facilmente de las que vienen en la caja basica
de Battlestar Galactica: El juego de tablero.

¢
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Simbolo de la expansion Pegasus
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MONTAJE DE LAS
ESTRELLAS BASE

Las dos Estrellas Base de plastico vienen separadas
en dos mitades. Para montarlas basta con encajarlas
suavemente entre si hasta que suene un chasquido, tal y

como se muestra en la imagen.

Una vez montadas, se colocan a un lado del tablero de
juego. Estas miniaturas sustituyen a las Estrellas Base
de cartén de la caja basica de Battlestar Galactica: El
juego de tablero (estos indicadores no deben usarse
ademas de las miniaturas).
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{ P REPARAZCI D,N DE 9. Cartas de Estrategia: Separa las cartas de Estrategia
LA EXPANSION en dos mazos distintos (Estrategia hostil y Estrategia

solidaria); su uso se describe en la pagina 10. En las
partidas de 3 jugadores no se utilizan los lideres cylons ni
las cartas de Estrategia.

Para jugar con Pegasus, prepara una partida normal del
juego basico incorporando las instrucciones propias de esta
expansion:

10. Indicador de Scar, indicadores de Tropas de Ocupacion
y fichas de Daio en Pegasus: Estas fichas e indicadores
se colocan junto al tablero de juego basico. Las fichas de

2. Tablero de juego de Pegasus: Coloca el tablero de Dafio en Pegasus no deben mezclarse con las fichas de
Pegasus a la derecha del tablero basico, de tal modo que Dafio en Galactica.
la parte inferior de ambos quede alineada.

1. Personajes nuevos: Anade las siete hojas de personaje
nuevas a la reserva de personajes disponibles.

3. Tablero de juego de Nlueva Caprica: El tablero de Nueva

Caprica se deja apartado a un lado por el momento, no
sera necesario hasta que llegue la fase de Nueva Caprica
(ver pagina 13). Si no vais a jugar con la carta de Objetivo
de Nueva Céprica, guarda el tablero de Nueva Caprica
directamente en la caja (véase “Variantes selectivas”,
pagina 18).

Localizaciones cylons revisadas: Cubre las localizaciones
cylons del tablero de juego basico con la nueva plancha de
localizaciones incluida en esta expansion.

Nuevas cartas de Habilidad: Anade las nuevas cartas
de Politica, Liderazgo, Tactica, Pilotaje e Ingenieria a
sus respectivos mazos. Retira las cartas de “Comité de
investigacion” del mazo de Habilidad Politica del juego
basico y devuélvelas a la caja. Luego baraja las cartas L
de Habilidad de Traicion y ponlas bajo la zona designada )
del tablero de juego de Pegasus. Al crear un mazo de

Destino hay que afiadirle 2 cartas de Habilidad de

Traicion, de tal modo que el mazo tenga un total de 12

cartas.

Nuevas cartas de Crisis, Salto, Quéorumy Crisis Extrema:
Anade las nuevas cartas de Crisis, Salto, Quérum y Crisis
Extrema a sus respectivos mazos y barajalos.

Nuevas cartas de Lealtad: Afade las nuevas cartas de
Lealtad a las que se incluyen en la caja basica. Todas ellas
se utilizaran para formar el mazo de Lealtad.

8. Cartas de Crisis y Objetivo de Nueva Caprica: Baraja las
cartas de Crisis en Nueva Caprica y apartalas a un lado,
no seran necesarias hasta la fase de Nueva Caprica (ver
pagina 13). Coloca la carta de Objetivo de Nueva Caprica
junto al mazo de cartas de Salto, y devuelve la carta de

Objetivo de Kobal a la caja. Si preferis jugar con la carta

de Objetivo de Kobol, consulta la seccion “Jugar sin Nueva

Caprica” (pagina 18).
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CAMBIOS Y ACLARACIONES
A LAS REGLAS

Todas las reglas descritas en este manual tienen preferencia
sobre las del juego basico, y siempre deberian aplicarse
cuando se juegue con los componentes de esta expansion. Esta
seccion contiene varios cambios generales que contradicen y
sustituyen algunas de las reglas del juego basico.

“JUGADORES CYLONS” Y
“UUGADORES HUMANOS”

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

Los lideres cylons se consideran “jugadores humanos” cuando
estan infiltrados, pero son “jugadores cylons” si no lo estan.

Recuerda que un “jugador cylon” siempre puede ignorar los
efectos negativos de las cartas de Crisis (como descartarse
de cartas o ser enviado a la “Prision” o a la “Enfermeria”).
También puede ignorar los efectos de una carta de Crisis
gue tenga como consecuencia Su ejecucion, a no ser que
en su texto de reglas se especifiqgue claramente que debe
ejecutarse a un jugador cylon (como es el caso de la carta de
Crisis en Nueva Caprica “Atentado de la resistencia”).

Ejemplo: Aaron, Beth, Carlos y Deirdre estan jugando una
partida de 4 jugadores. Aaron, Beth y Carlos tienen cartas
de Lealtad ocultas, y Deirdre es una lider cylon. Aunque
Aaron guarda en secreto una carta de Lealtad de ‘Eres un
cylon®, tanto él como Beth y Carlos se consideran “jugadores
humanos”. Mas adelante se activa el efecto de una carta
de Crisis que dice asi: “Todos los jugadores se descartan
de 1 carta de Habilidad y roban 1 carta de Traicion”. Aaron,
Beth y Carlos descartan 1 de sus cartas de Habilidad, pero
como Deirdre no esta infiltrada puede ignorar esa parte del
efecto. A continuacion, los cuatro jugadores roban 1 carta
de Habilidad de Traicion.

DESTRUCCIAON DE
NAVES CIVILES

Cuando un jugador recibe la orden de “robar y destruir una
Nave Civil” (como ocurre, por ejemplo, al usar la capacidad
Saltar a ciegas de Helena Cain, o al resolver el texto de la
carta de Salto “Error en el salto”), debe robar una ficha de
Nave Civil al azar de las que no estén actualmente sobre el
tablero y destruirla. Si todas las Naves Civiles que quedan
estan sobre el tablero, el jugador actual puede escoger
cualquiera de ellas para destruirla.
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Durante la fase de Nueva Caprica, todas las Naves Civiles que
guedan se amontonan en la casilla “Naves Civiles Blogueadas®.
Cuando una Nave Civil deba ser destruida en Nueva Caprica
(a consecuencia, por ejemplo, de la activacion de las Tropas
de Ocupacion o del efecto de una carta de Crisis en Nueva
Caprica), se destruira la primera que haya en la parte superior
del montdn de Naves Civiles Blogueadas. Si esta casilla esta
vacia, se destruira la Nave Civil que haya en la parte superior
del montén de Naves Civiles Preparadas. Si ambas casillas
estan vacias, no se destruye ninguna Nave Civil.

ASIGNACION DE CARTAS
DE LEALTAD SOBRANTES

La revision del texto de reglas de la nueva localizacion
cylon “Nave Resurreccion” ha cambiado el modo en que los
jugadores cylons pueden dar sus cartas de Lealtad boca
abajo a otros jugadores:

e Revelar una carta de Lealtad: Cuando un jugador cylon
se revela como tal, debe mirar todas las cartas de Lealtad
que tenga boca abajo y entregarselas todas a un solo
jugador humano de su eleccion (antes de finalizar el
proceso de revelacion).

e Fase de Agentes Durmientes: Cuando un jugador cylon
recibe cartas de Lealtad durante la fase de Agentes
Durmientes, debe mirar todas las cartas de Lealtad que
tenga boca abajo y entregarselas todas a un solo jugador
humano de su eleccion.

Si un jugador cylon recibe una carta de Lealtad con el texto
“Eres un simpatizante” o “Eres un cylon colaborador”, no debe
mostrarla; en vez de eso, el jugador humano al que se la
entregue debe revelar inmediatamente esta carta de Lealtad
como si la hubiera robado él.

Los jugadores cylons no podran deshacerse de sus cartas
de Lealtad sobrantes si Galactica ha recorrido mas de 6
unidades de distancia.

JUGADORES CYLONS
DESCUBIERTOS

Deben aplicarse los siguientes cambios al turno de los
jugadores cylons descubiertos:

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

* Movimiento: En lugar de desplazarse, un jugador cylon
puede llevar a cabo una accion de movimiento, como las
qgue se describen en las cartas de Traicion o en las hojas
de personaje de los lideres cylons.

e Preparativos para el salto (cuando sea necesario): Este
paso ya no se omite durante los turnos de los jugadores
cylons. Por ejemplo, si un jugador cylon hace uso de la regla
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especial de la localizacion “Caprica” y elige una carta de
Crisis en la que figura el icono de Preparativos para el salto,
el indicador de Flota se desplaza 1 casilla hacia delante en el
medidor de Preparativos para el Salto (después de resolver
la carta de Crisis).

Es preciso sefalar que los lideres cylons se rigen por reglas
ligeramente distintas (ver pagina 10).

CONFLICTOS DE SIMULTANEIDAD

Si dos 0 mas jugadores desean utilizar una carta al mismo tiempo
(por ejemplo, si dos jugadores quieren hacer uso de las reglas
de distintas cartas de Habilidad antes de resolver una prueba
de Habilidad), el jugador actual decide cual de ellos jugara su
carta en primer lugar. Si a consecuencia de esta decisién no se
puede jugar alguna otra carta (por ejemplo, si ambas cartas son
Medidas Desesperadas; ver pagina 39), ésta Gltima regresa a la
mano del jugador gue quiso ponerla en juego.

LINEA DE SUCESION REVISADA

Si el Presidente o el Almirante se descubren como cylons,
el jugador que ocupe el siguiente puesto mas alto en la linea
de sucesion asumira el correspondiente cargo. Ademas,
si el Almirante (pero no el Presidente) es enviado a la
“Prision”, el jugador que ocupe el siguiente puesto mas alto
serda nombrado Almirante. Si un Almirante despojado de
su titulo sale de la “Prision” mas adelante, no recupera su
cargo automaticamente. No obstante, cabe sefalar que si el
Almirante es enviado al “Centro de Detencién”, si conserva
Su cargo.

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

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

Las lineas de sucesion de cada cargo son las siguientes:

Almirante

. Helena Cain

. William Adama

. Saul Tigh

. Karl Agathon (“Helo”)

. Lee Adama (“Apolo”)

. Anastasia Dualla (“Dee”)

. Kara Thrace (“Starbuck”)
. Louanne Katraine (“Kat”)
. Sharon Valerii (“‘Boomer”)
10. Galen Tyrol (“Jefe”)

11. Tom Zarek

12. Ellen Tigh

13. Gaius Baltar

14. Laura Roslin
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Presidente

. Laura Roslin

. Gaius Baltar

. Tom Zarek

. Ellen Tigh

Lee Adama (“Apolo”)

. William Adama

. Karl Agathon (“Helo”)

. “Galen Tyrol (“Jdefe”)

. Helena Cain

10. Anastasia Dualla (“Dee”)

11. Sharon Valerii (“Boomer”)
12. Saul Tigh

13. Kara Thrace (“Starbuck”)
14. Louanne Katraine (“Kat”)

CONDU DWW

Noétese que aunque el Presidente esté en la “Prision”, conserva
su cargo y todas las capacidades asociadas a él.

MANO DE QUARUM

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

LOCALIZACIONES DE RIESGO

Las localizaciones rodeadas por un borde metalizado con
franjas amarillas se consideran zonas de alto riesgo: son
la “Prision”, la “Enfermeria”, la “Nave Resurreccion”, el
“Centro Médico” y el “Centro de Detencion”. Ninguan jugador
puede entrar voluntariamente en ellas como parte de su
movimiento normal. Sélo se puede entrar en una localizacion
de riesgo como resultado del efecto de una carta o regla de
juego.

Centro MEDICO
Sélo podréas robar 1 carta de
Habilidad durante el primer
paso de tu turno.

Una de las localizaciones de riesgo del tablero




cCamo USAR ESTA
EXPANSION

En esta seccion se describe con detalle como utilizar los nue-
vos componentes y reglas de juego incluidas en esta expan-
sion. Es importante sefialar que todas las reglas descritas en
esta seccion deben aplicarse siempre que se juegue con la
expansion Pegasus. La mayoria de los componentes y reglas
comentados en esta seccion dependen unos de otros para
un funcionamiento correcto y equilibrado. En la seccion “Va-
riantes selectivas” (pagina 18) se ofrecen reglas para jugar
utilizando s6lo algunos de estos componentes.

TABLERO DE JUEGO
DE PEGASUS

Las cuatro localizaciones del tablero de Pegasus pueden ser
visitadas y activadas por los humanos, y ponen a su disposi-
cion capacidades nuevas y bastante ventajosas. La estrella
de combate Pegasus es una nave independiente, similar a la
Colonial Uno; todo personaje que quiera desplazarse de una
nave a otra debe descartar 1 carta de Habilidad (ver pagina
10 de las reglas basicas).

Los personajes que estén pilotando un Viper pueden despla-
zarse a la Pegasus descartando 1 carta de Habilidad y envian-
do su Viper a la reserva, del mismo modo que para entrar en
Galactica o en la Colonial Uno.

DANDO Y DESTRUCCIGN
DE PEGASUS

Como ocurre con Galactica, las localizaciones de Pegasus
pueden resultar dafiadas por ataques cylons, y se rigen por
las mismas reglas de dafio y reparacion. Cada vez que Galac-
tica sufra dafios, el jugador actual puede optar por robar 1
ficha de Dafio en Pegasus en lugar de en Galactica. Estas
fichas se resuelven exactamente del mismo modo que las de
Dafio en Galactica, pero sus resultados se aplican a las loca-
lizaciones de Pegasus.

Si las cuatro localizaciones de Pegasus tienen asignada una ficha
de Dafio al mismo tiempo, la estrella de combate es destruida.
Todos los personajes que estuvieran en Pegasus son trasladados
a la “Enfermeria”, y ya nadie podra desplazarse a Pegasus duran-
te el resto de la partida.

LOCALIZACIONES
CYLONS REVISADAS

Esta expansion incluye una revision de las localizaciones cylons
del juego basico, reimpresas en una plancha de carton tro-
guelado. Estas localizaciones sustituyen a las del tablero ba-
sico, ya gue sus textos de reglas han cambiado (por ejemplo,
la “Nave Resurreccion” es ahora una localizacion de riesgo).
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CARTAS DE HABILIDAD

Capacidades nuevas

Esta expansion incluye nuevas cartas de Habilidad para todos
los tipos, ademas de un tipo nuevo: Traicion. Existen varias
capacidades nuevas en estas cartas; algunas son acciones, V.
otras son efectos condicionados similares a los que ya estaban
presentes en el juego basico. No obstante, en estas cartas fi-
guran algunos conceptos de juego nuevos que se describen a
continuacion.

Las capacidades de Movimiento pueden utilizarse durante el
paso de movimiento del turno de un jugador, siempre que para
ello renuncie a su desplazamiento. El jugador puede optar por
moverse o bien usar una capacidad de Movimiento durante este
paso de su turno, pero nunca podra hacer las dos cosas. Es
preciso sefialar que no se permite utilizar una capacidad de Mo-
vimiento cuando se dispone de una oportunidad para moverse
durante el turno de otro jugador (por ejemplo, al ser el objetivo
de una carta de Habilidad de “Orden ejecutiva”).

Ejemplo: Beth, una jugadora humana, decide no salir de
la localizacion en la que se encuentra, por lo que emplea
su movimiento en jugar una carta Tactica de “Situacion
critica”. En este turno ya no podra moverse ni poner en
juego mas cartas de Habilidad que posean capacidades
de Movimiento.

Movimiento: Lleva a cabo 1
accion. Sélo se puede usar
una carta de “Situacion critica” |
por turno.
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Las cartas de Habilidad con Medidas Desesperadas se po-
nen en juego antes de anadir ninguna otra carta a una prueba
de Habilidad. Representan un esfuerzo por anticiparse o rea-
lizar sacrificios para contribuir a la resolucion de un desafio.
Sélo puede jugarse 1 Medida Desesperada en cada prueba
de Habilidad.

Cuando se juega una carta de Habilidad con el rasgo Medida
Desesperada, la prueba de Habilidad a la que afecta se conside-
ra Desesperada. Algunas cartas de Traicion poseen efectos que
se activan al ser reveladas en una prueba de Habilidad que se
haya afrontado con una Medida Desesperada (ver pagina 10).

Ejemplo: Carlos, un jugador humano, decide que la prueba
de Habilidad que deben realizar es lo suficientemente impor-
tante como para correr ciertos riesgos, por lo que antes de
gue se afladan mas cartas decide jugar la carta de Ingenie-
ria "Apario improvisado”. Esta carta reduce la dificultad de la
prueba en 4, pero supone una Medida Desesperada, por lo
gue ya no podran jugarse mas cartas de Habilidad con Medi-
das Desesperadas para afectar a esta prueba de Habilidad.

Medida Desesperada
Juega esta carta antes de
anadir cartas a una prueba |
de Habilidad para reducir su

dificultad en 4.
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La capacidad Prueba de Habilidad Desesperada solo aparece
en las cartas de Habilidad de Traicion, y se activan cuando
aparecen en una prueba de Habilidad para la que se haya
utilizado una Medida Desesperada. A diferencia de las demas
cartas de Habilidad, el texto de reglas de una carta con la
capacidad Prueba de Habilidad Desesperada no se ignora
durante la resolucion de la prueba.

Los efectos de estas cartas se activan siempre, tanto si las
ha puesto en juego un jugador humano como si la ha afadido
un jugador cylon o simplemente se han robado del mazo de
Destino.

Ejemplo: Después de que Carlos haya afrontado una prueba
de Habilidad con la Medida Desesperada de su carta
“Apano improvisado®, se ponen al descubierto 2 cartas de
“Iransmitir localizacion” para la prueba de Habilidad. Cada
capacidad Prueba de Habilidad Desesperada sélo se activa
una vez por prueba, de modo que se coloca 1 Estrella Base
delante de Galactica y 1 Nave Civil detras de Galactica.

Prueba de Habilidad
Desesperada: Coloca 1 Estrella
Base delante de Galacticay 1
Nave Civil detras de Galactica.
Solo puede resolverse 1
capacidad de este tipo en cada
prueba de Habilidad.

Notese que toda carta con un icono de prueba de Habilidad
junto a su nivel de Pericia posee una capacidad que s6lo se
resuelve si se incluye en una prueba de Habilidad (ademas
de contarse su nivel de Pericia de cara a la resolucion de la
prueba). A

paalhe
Icono de Prueba de Habilidad
Traicidn
La Traicion es un nuevo tipo de Habilidad que representa
tacticas infames y solapadas. A diferencia de las demas

Habilidades, la Traicion es utilizada principalmente por
jugadores cylons.

Los jugadores humanos no pueden hacer uso de los textos
de reglas de las cartas de Traicion. Estas capacidades son
de uso exclusivo de los jugadores cylons. No obstante, las
reglas de Prueba de Habilidad Desesperada de las cartas
de Traicion siempre se aplican, independientemente de la
naturaleza del jugador que las haya puesto en juego (ver mas
arriba). Esta es una excepcion a las reglas habituales por
las que se rigen los jugadores cylons descubiertos (quienes
normalmente no pueden usar las capacidades de las cartas
de Habilidad), y hace que la Traicion sea un tipo de Habilidad
muy Util para los jugadores cylons.

Las cartas de Traicion poseen valores de Pericia que oscilan
del 1 al 3. A no ser que se indique lo contrario, estos valores
se consideran negativos en todas las pruebas de Habilidad.
Los jugadores humanos deben procurar no robar cartas de

10

e SR T e N R T

Traicion; jsi lo hacen voluntariamente, los demas humanos
no dudaran en acusarles de ser cylons! La pericia de las
cartas de Habilidad de traicion se considera positiva cuando
se activan las reglas especiales de las localizaciones “Esclusa
de Aire” o “CG de la Resistencia” (tal y como se explica en sus
respectivas descripciones).

Si un jugador tiene que descartarse de cartas de Habilidad,
puede hacerlo con cartas de Traicion, pero debe tener cuidado:
cualquier jugador cylon podria efectuar un “Sabotaje”, una
carta de Traicién que causa dafos en Galactica y que puede
ponerse en juego inmediatamente después de que un jugador
humano haya descartado una carta de Traicion.

Por ltimo, es importante recordar que a la hora de crear un
mazo de Destino hay que afadirle 2 cartas de Traicion (para
un total de 12 cartas en el mazo).

LIDERES CYLONS

Tres de los personajes incluidos en esta expansion son lideres
cylons, un nuevo tipo de personaje que comienza la partida
como cylon descubierto. Los lideres cylons poseen grandes
ventajas y ofrecen una experiencia Unica y muy divertida. Sin
embargo, sus Estrategias suponen una dificultad afadida a
la hora de jugar con ellos. Es recomendable que sélo sean
controlados por jugadores experimentados. Los lideres
cylons se rigen por las mismas reglas que los demas cylons
descubiertos, con las salvedades que se describen en esta
seccion.

Eleccion de un lider cylon

Al principio de la partida, un jugador (y s6lo uno) puede optar
por jugar con un lider cylon. No se pueden usar lideres
cylons en partidas de 3 jugadores.

Siempre que se respeten estas restricciones, cualquier
jugador puede optar por jugar como lider cylon. Si hay varios
jugadores interesados en encarnar a un lider cylon, tendra
preferencia el jugador que deba escoger personaje primero.

Cartas de Estrategia

Cuando un jugador elige ser un lider cylon, recibe una carta
de Estrategia en lugar de la carta de Lealtad habitual.
Cuando los demas jugadores roben sus respectivas cartas de
Lealtad, el lider cylon roba 1 carta de Estrategia del mazo de
Estrategia hostil (si es una partida de 5 jugadores) o del mazo
de Estrategia solidaria (si es una partida de 4 6 6 jugadores).

El mazo de cartas de Estrategia solidaria tiende a ser mas
favorable para el bando humano, mientras que el mazo de
cartas de Estrategia hostil suele ser desfavorable para el
bando humano. Para mas informacién, consulta la seccion
“Creacion del mazo de Lealtad en partidas con un lider cylon”
(pagina 11).

La carta de Estrategia robada describe las condiciones
exclusivas de victoria para el lider cylon. Para ganar la partida,
el lider cylon debe cumplir todas las condiciones indicadas
en la carta. Cabe destacar que los lideres cylons pueden
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ganar la partida tanto del lado humano como del cylon, segin
se especifigue en su carta de Estrategia. Sin embargo, los
lideres cylons se consideran jugadores cylons descubiertos, a
no ser que estén infiltrados (ver pagina siguiente).

Un lider cylon no puede mostrar su carta de Estrategia
durante la partida bajo ninguna circunstancia. Puede declarar
su disposicion de ayudar a los jugadores cylons o a los
humanos (aunque no esta obligado a decir la verdad), pero
nunca divulgar ningln otro aspecto de su carta de Estrategia.

Jugar con un lider cylon
Los lideres cylons siguen las mismas reglas que los cylons
descubiertos, con las siguientes excepciones.

Los lideres cylons dominan ciertos tipos de Habilidades
concretos y deben robar sus cartas de Habilidad de entre
ellos. Al principio de la partida, los lideres cylons s6lo roban 2
cartas de Habilidad (en vez de 3).

Las capacidades que figuran en la hoja de personaje de un lider
cylon siempre se consideran activas (tanto las positivas como
la negativa). Los lideres cylons pueden realizar las acciones
que figuren en sus hojas de personaje en lugar de emplear la
accion especial de la localizacion que ocupen actualmente (o
bien utilizar la accion de una carta de Traicion).

Infiltracién

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

Si un lider cylon esta infiltrado, se considera jugador humano,
con la siguiente excepcion: puede desplazarse a cualquier
localizacion disponible para los jugadores humanos, y no
podra ir a ninguna localizacion cylon mientras permanezca
infiltrado. Esto significa que un lider cylon debe robar una
carta de Crisis al final de su turno, no puede hacer uso del
texto de reglas de sus cartas de Traicion y si puede usar los
textos de reglas de otras cartas de Habilidad.

e Un lider cylon infitrado (denominado “infiltrado” para
abreviar) puede robar 1 carta de Habilidad adicional
(de entre los tipos que figuran en su hoja de personaje)
durante el primer paso de su turno (para un total de 3
cartas en lugar de 2). Esta carta adicional puede ser de
un tipo del que ya haya robado.

e Un infiltrado no puede convertirse en Presidente ni
Almirante bajo ningun concepto.

e Un infiltrado puede afiadir un maximo de 2 cartas de
Habilidad a cada prueba de Habilidad (si se encuentra en
la “Prision”, s6lo podra afadir 1 carta a cada prueba).

e Un infiltrado sigue teniendo que cumplir las condiciones de
su carta de Estrategia para ganar la partida (es decir, no
tiene por qué ganar o perder con el bando humano).
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e Un lider cylon siempre puede emplear una accion para

CREACIAON DEL
MAZO DE LEALTAD
EN PARTIDAS CON

UN LIDER CYLON

A la hora de crear el mazo de Lealtad para una partida con
un lider cylon, es preciso utilizar la siguiente combinacién
de cartas en lugar de las descritas en el paso 2 del
recuadro “Creacion del mazo de Lealtad” (pagina 6 de las
reglas basicas).

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

Con 4 jugadores: Crea un mazo de 6 cartas formado por
las siguientes:

1 carta de “Eres un cylon”
5 cartas de “No eres un cylon”

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

Con 5 jugadores: Crea un mazo de 8 cartas formado por
las siguientes:

1 carta de “Eres un cylon”
7 cartas de “No eres un cylon”

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

Con 6 jugadores: Crea un mazo de 10 cartas formado
por las siguientes:

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

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

Importante: Recuerda afadir 1 copia adicional de “No
eres un cylon” por cada personaje “Gaius Baltar” o “Sharon
Valerii” antes de barajar y repartir las cartas de Lealtad.

Si hay en juego un lider cylon, la carta de “Eres un
simpatizante” no se utiliza, sea cual sea el nUmero de
jugadores.

regresar a la “Nave Resurreccion”. Si hace uso de esta
accion mientras esta en la “Prision” o en el “Centro
de Detencién”, debera descartar todas las cartas de
Habilidad de su mano menos 3 (de su eleccion). Si un
lider cylon regresa a la “Nave Resurreccion” por cualguier
motivo (incluido el ser ejecutado), deja de considerarse
infiltrado.
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EJECUCIAON

Existen varias reglas en esta expansion que pueden tener como
resultado la ejecucion de un personaje (por ejemplo, la accién
especial de la localizacion “Esclusa de Aire” de Pegasus). La
ejecucion es un contratiempo muy desagradable y deberia ser
evitado a toda costa. Si se ejecuta a demasiados humanos la
moral de la flota se vendra abajo, asi que los jugadores soélo
deben ejecutar a sus compafneros cuando estén seguros de
qgue son cylons encubiertos.

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

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

2. Demostrar su lealtad: Si una o varias de las cartas de
Lealtad del jugador son cartas de “Eres un cylon”, debera
mostrar una de ellas y entregar las demas boca abajo a un
jugador humano de su eleccion (sin poder resolver la accion
de su carta de Lealtad de “Eres un cylon”). A continuacién
procede con el paso 4, “Cylon”.

Si todas las cartas de Lealtad del jugador son del tipo “No
eres un cylon”, debera mostrarlas todas y continuar con el
paso 3, “Humano”. Si el jugador es un lider cylon no tendra
cartas de Lealtad que mostrar, asi que debera continuar
directamente con el paso 4, “Cylon”, pero sin revelar su
carta de Estrategia.

3. Humano:

A. Se pierde 1 de Moral.

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

C. Si Sharon Valerii es ejecutada antes de la fase de
Agentes Durmientes, su jugador roba inmediatamente
1 carta de Lealtad nueva.

D. A continuacion, el jugador escoge un nuevo personaje
y coloca su indicador en su correspondiente localizacion
inicial. Puede elegir a cualquier personaje, sea cual sea
su tipo, excepto a un lider cylon. El jugador deberia tener
en cuenta la identidad de los humanos conocidos vy los
presuntos cylons a la hora de seleccionar su nuevo
personaje.

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

4. Cylon:

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

B. Sigue el procedimiento habitual de los cylons
descubiertos, pero no roba carta de Crisis Extrema.
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Si un humano es ejecutado y ya no quedan mas personajes
disponibles para el jugador, los humanos pierden la partida
inmediatamente.

Si el Almirante o el Presidente son ejecutados, el cargo se
cede después de escoger al nuevo personaje. Para mas
informacion, consulta la seccion “Linea de sucesion revisada”
(pagina 8).

Ejemplo: El personaje de Aaron ha sido ejecutado, por
lo que debe descartar todas sus cartas de Habilidad de
inmediato. Como una de sus cartas de Lealtad era del tipo
‘Eres un cylon”, la ensena a los demas jugadores, pero
mantiene las demas boca abajo. Aaron elige a un jugador
humano (Carlos] y le entrega la carta de Lealtad que adn
tiene boca abajo.

Como ha resultado no ser humano, no se pierde Moral ni
se elige un nuevo personaje. Aaron coloca el indicador de
su personaje en la localizacién “Nave Resurreccion’, pero
no roba una carta de Crisis Extrema.

Seleccion de personajes concretos

tras una ejecucion

Sharon Valerii (“‘Boomer”), Karl Agathon (“Helo”), Lee Adama
(“Apolo™) y Gaius Baltar poseen reglas exclusivas que pueden
dar lugar a ciertas complicaciones a la hora de escogerlos
COMO personajes nuevos tras una ejecucion.

Sharon Valerii (“Boomer”)

Si Sharon Valerii es seleccionada como nuevo personaje
antes de la fase de Agentes Durmientes, se afiade 1 carta
de Lealtad de “No eres un cylon” al mazo de Lealtad.

Si es seleccionada como nuevo personaje después de la fase
de Agentes Durmientes, su indicador de Personaje se coloca
directamente en la “Prision” (si el personaje al que sustituye
fue ejecutado en una localizacion de Nueva Caprica, se coloca
en el “Centro de Detencion”).

Karl Agathon (“Helo”)

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

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

Gaius Baltar

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

Si Gaius Baltar es seleccionado como nuevo jugador después
de la fase de Agentes Durmientes, no podra utilizar su
capacidad “Detector de cylons”.
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LA FASE DE NUEVA CAPRICA

Al jugar una partida con la carta de Objetivo de Nueva Caprica,
se alcanza la fase de Nueva Céaprica en cuanto los humanos
han recorrido 7 unidades de distancia o mas. Cuando esto
ocurre, se producen varios cambios de consideracion en la
partida, tal y como se explica a continuacion.

Tal y como ocurre en la serie, cuando los humanos llegan
a Nueva Caprica fundan una colonia en el planeta y tratan
de emprender una nueva vida a salvo de los cylons. Por
desgracia, los cylons descubren su asentamiento; Nueva
Céaprica es invadida y ocupada, y las estrellas de combate
Galactica y Pegasus (si ésta Ultima aun puede volar) se ven
obligadas a huir.

Durante la fase de Nueva Caprica, se roban cartas de Crisis
de un mazo exclusivo: el mazo de Crisis en Nueva Caprica.
Humanos y cylons por igual pueden desplazarse libremente
por el tablero de juego de Nueva Céprica en un intento por
vivir en “armonia”.

El objetivo definitivo de los humanos durante esta fase es
defenderse de las tropas cylons y prepararse para el regreso
de Galactica. Cuando el indicador de Flota llegue a la casilla de
“Salto automatico” del medidor de Preparativos para el Salto,
Galactica reaparece en la 6rbita de Nueva Caprica.

Para que los humanos ganen la partida, el Almirante debe
ordenar un Ultimo salto con Galactica y abandonar Nueva
Céprica. Todo jugador humano que se quede atras es
eliminado, y toda Nave Civil que se quede atras es destruida.
Si estas perdidas reducen uno o varios de los recursos
humanos a O, los cylons ganan la partida; en caso contrario,
el bando humano es declarado vencedor.

Preparacion de Nueva Caprica
Al comienzo de la fase de Nueva Céaprica hay que realizar los
siguientes pasos en el orden establecido:

1. Colocar el tablero de Nueva Caprica: El tablero de
Nueva Caprica se sitla a la derecha del tablero basico,
de tal modo que las partes superiores de ambos tableros
qgueden alineadas.

. Tablero de juego basico: Los indicadores de Centurién
que haya en el medidor de Abordaje se dejan donde
estan, asi como cualquier nave cylon colocada en una
zona de espacio por efecto de la carta de Salto. Todos
estos componentes permanecen en su sitio y no se veran
afectados por ninguna regla de juego hasta que Galactica
regrese a la orbita de Nueva Céaprica.

. Mover a los humanos: Los jugadores humanos trasladan

sus indicadores de Personaje a la localizacién “CG de la

Resistencia”.

Mover a los cylons: Los jugadores cylons trasladan sus

indicadores de Personaje a la localizacion “Autoridad de

Ocupacion”.

. Mover a los civiles: Todas las Naves Civiles no destruidas,
incluidas las que hayan sido colocadas en una zona de
espacio por efecto de la carta de Salto, se amontonan
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en la casilla “Naves Civiles Bloqueadas” que hay junto a la
localizacion del “Astillero”.

Colocar el mazo de Crisis en Nueva Caprica: Se baraja el
mazo de Crisis en Nueva Caprica y se sitla junto al tablero
de juego. El mazo de Crisis normal se devuelve a la caja;
ya no se usara mas durante el resto de la partida.
Restablecer el indicador de Flota a su posicion inicial:
Se coloca el indicador de Flota en la casilla de “Inicio” del
medidor de Preparativos para el Salto.

Movimiento durante la fase de Nueva Caprica
Hasta que Galactica regrese a la érbita planetaria (ver pagina
17), ningin jugador humano o cylon podra desplazarse a
ninguna localizacion que no esté en el tablero de Nueva Caprica.
Tras el regreso de Galactica, los humanos podran moverse a
cualquier localizacion de Nueva Caprica, Galactica o Pegasus
(siempre que ésta Gltima no haya sido destruida). Hay que
descartar 1 carta de Habilidad para poder moverse entre naves
y salir o entrar de la superficie planetaria. De igual modo, una
vez que Galactica esté de vuelta, los jugadores cylons podran
desplazarse a cualquier localizacion cylon o de Nueva Caprica,
pero deberan descartar 1 carta de Habilidad para poder viajar
de Nueva Caprica a una localizacion cylon (y viceversa).

Cabe sefalar que durante la fase de Nueva Caprica los
personajes ya no podran trasladarse a la Colonial Uno, incluso
aunque Galactica esté en orbita sobre Nueva Caprica.

PREPARACION DEL TABLERD
DE NUEVA CAPRICA

Nueva CAPRICA

ATACAR A LAS DETEN

/AUTORIDAD DE
Ocupacion

CenTRO DE
Detencion

1. Los jugadores humanos colocan sus personajes en
el “CG de la Resistencia”.

Los jugadores cylons colocan sus personajes en Ia
“Autoridad de Ocupacién”.

|

Las Naves Civiles que quedan se amontonan en la—
casilla “Naves Civiles Bloqueadas®. = =
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Localizaciones de Nueva Caprica

Hay seis localizaciones impresas en el tablero de juego de
Nueva Caprica. Las reglas especiales que se describen a
continuacion se aplican al “Centro Médico” y al “Centro de
Detencion”.

e Hasta que Galactica regrese a la orbita, siempre que un
personaje deba ser enviado a la “Nave Resurreccion” (ya
sea por haberse descubierto como cylon o por haber
sido ejecutado), se trasladara al “Centro Meédico” en su
lugar. Cuando Galactica haya regresado a la orbita, los
personajes seran enviados a la “Nave Resurreccion” de la
manera habitual.

e Todo efecto que debiera enviar a la “Prision” a un personaje
qgue se encuentre en Nueva Caprica lo envia al “Centro de
Detencion” en su lugar.

e Todo efecto que debiera enviar a la “Enfermeria” a un
personaje que se encuentre en Nueva Caprica lo envia al
“Centro Médico” en su lugar.

e Toda capacidad de personaje que se aplique a la “Prision”
se aplicara en su lugar al “Centro de Detencion” mientras
dicho personaje se encuentre en una localizacion de Nueva
Caprica.

e Mientras el Presidente se encuentre en Nueva Céprica,
todo efecto de las cartas de Quérum que se aplique a
la “Prision” pasa a aplicarse al “Centro de Detencion”.
Ademas, tal y como se indica en la nueva carta de Cargo
Presidencial, si el Presidente juega una carta de Quérum
estando en Nueva Caprica, debe tirar un dado: si saca 3
o0 menos, es enviado al “Centro de Detencion”.

e Como ocurre con la “Prision”, los jugadores no podran
hacer uso de las reglas de sus cartas de Lealtad si las
revelan estando en el “Centro de Detencion”.

e Si el Almirante es enviado al “Centro de Detencion”,
conserva su carta de Cargo.

e Los jugadores cylons no pueden ser enviados al “Centro de
Detencion”.

Localizaciones con “accion

humana” y “accién cylon”

Algunas de las localizaciones de Nueva Caprica contienen
acciones designadas como “accion humana” o “accion cylon”.
Sélo un jugador humano puede hacer uso de las reglas
indicadas como “accion humana”, y solo un jugador cylon
puede hacer otro tanto con las marcadas como “accion
cylon”. Para mas informacion sobre los distintos tipos de
jugadores, consulta la seccion “Jugadores cylons y jugadores
humanos” (pagina 7).

Atacar a las tropas de ocupacion

Un jugador humano que se encuentre en Nueva Caprica
siempre puede emplear una accion para atacar a las tropas
de ocupacion (ver pagina 15) en la localizacion en que se
encuentre. Para ello debe tirar un dado; si el resultado es 5 o
mas, el ataque tiene éxito y se retira 1 indicador de Tropas de
Ocupacion de dicha localizacion. El jugador humano también
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puede descartar una carta de Habilidad de “Potencia de fuego
maxima” para volver a tirar el dado; si ademas se juega una
carta de Habilidad de “Planificacion estratégica” sobre esta
tirada, recibira una bonificacion de +2 al resultado.

Ejemplo: Beth, una jugadora humana, ha desplazado su
personaje a la localizacion ‘Carion de Breeder” para destruir
las tropas de ocupacion que lo han invadido. Utiliza su accion
para atacar y tira un dado. Saca un 2, por lo que no consigue
eliminar a las tropas de ocupacion. Sin embargo, decide
descartar una carta de Habilidad de Pilotaje de "Potencia de
fuego maxima” para repetir la tirada. Esta vez saca un 4, por
lo que vuelve a fallar.

Detener a los humanos

Si el personaje de un jugador cylon se halla en la misma
localizacion que un personaje humano y un indicador de Tropas
de Ocupacion (ver pagina 15), puede emplear su acciéon para
intentar detener al humano. Para ello, el jugador cylon debe
tirar un dado; si saca entre 1 y 3, el humano es enviado al
“Centro de Detencion”. Si saca entre 4 y 7, el humano es
enviado al “Centro Médico”. Si el resultado es de 8 o mas, no
ocurre nada.

Ejemplo: Aaron es un jugador cylon, y en su turno desplaza
su personaje a la localizacion “Carfion de Breeder”. Como
alli hay un indicador de Tropas de Ocupacion y el personaje
humano de Beth también se encuentra en él, Aaron puede
utilizar su accién para detener al humano. Tira un dado y
saca un 6, por lo que el personaje de Beth es enviado al
‘Centro Medico”.

Cartas de Crisis en Nueva Caprica

Durante el paso de Crisis del turno de un jugador en la fase
de Nueva Caprica, este debe robar una carta del mazo de
Crisis en Nueva Caprica en lugar del mazo de Crisis habitual.
Las Crisis en Nueva Caprica se resuelven del mismo modo
que las normales, aunque hay algunas excepciones y reglas
especiales que se describen a continuacion.

Todo efecto de juego que afecte al mazo de Crisis afectara
tambien al mazo de Crisis en Nueva Caprica (por ejemplo, la
carta de Habilidad Tactica “Lanzar explorador”).

Iconos de nave cylon y Tropas de Ocupacion
Hasta que Galactica regrese a la orbita (ver pagina 17],
todos los iconos de activacion de naves cylons se ignoran.
Durante la fase de Nueva Caprica, sin embargo, las Tropas
de Ocupacion se activan siempre que se robe una carta con
el icono de las Tropas de Ocupacion (ver pagina 195).

Q

Icono de activacion de Tropas de Ocupacién

Cabe sefialar que los iconos de activacién de Incursores
Pesados y Centuriones no activan las Tropas de Ocupacion,
asi como los iconos de activacion de Tropas de Ocupacion
tampoco activan los Centuriones del medidor de Abordaje.
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Activacion de las Tropas de Ocupacion
Los indicadores de Tropas de Ocupacion representan las
patrullas de centuriones armados que vigilan el asentamiento
de Nueva Caprica.

Estos indicadores se activan durante el paso de Activacion
de naves cylons por efecto de las cartas de Crisis en Nueva
Caprica (ver pagina anterior) o como consecuencia de la regla
especial de la localizacion “Autoridad de Ocupacion”. Siempre
gue se activen, todos los indicadores de Tropas de Ocupacion
avanzan 1 espacio hacia la derecha, siguiendo el camino
marcado a lo largo de la parte inferior del tablero.

Si se activa un indicador de Tropas de Ocupacion situado en
la localizacion “Astillero”, se retira del tablero de juego y se
destruye la primera Nave Civil de la parte superior del montén
de “Naves Civiles Bloqueadas”. Si esta casilla esta vacia, se
destruye la primera Nave Civil de la parte superior del montén
de “Naves Civiles Preparadas”. Si ambas casillas estan vacias,
no se destruye ninguna Nave Civil.

Si no hay indicadores de Tropas de Ocupacién sobre el

tablero cuando se produce su activacion, debe colocarse
uno en la localizacion “Autoridad de Ocupacion”. Notese
que los indicadores de Tropas de Ocupacion estan sujetos
a las mismas limitaciones de componentes que los demas
indicadores y fichas del juego. Si no hay bastantes indicadores
para colocar mas Tropas de Ocupacion, no se pondra ninguno.

EJEMPLO DE ACTIVACION DE
TROPAS DE OCUPACION

o @
428 & T

1. Las Tropas de Ocupacion se activan durante el paso de
Activacién de naves cylons.

2. Todos los indicadores de Tropas de Ocupacion se
desplazan a la localizacion de su derecha.

3. Se activa el indicador de Tropas de Ocupacion del
“Astillero”; se retira del tablero, y se destruye la
primera Nave Civil que hay en la parte superior del
monton de “Naves Civiles Blogueadas”.

4. Se da la vuelta a la Nave Civil destruida; se pierden los
recursos indicados en ella, y luego se retira la ficha
del juego.
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Preparativos para el saltoy
evacuacion de Naves Civiles
Las cartas de Crisis en Nueva Caprica tienen dos iconos que
han de tenerse en cuenta durante el paso de Preparativos
para el salto: el icono de evacuacion y el icono de preparativos

para el salto.

Icono de evacuacion e icono de preparativos para el salto

El icono de evacuacion se ignora hasta que Galactica haya
regresado a la orbita; el icono de preparativos para el
salto, por otro lado, se utiliza del modo habitual. Cuando el
indicador de Flota llegue a la casilla de “Salto automatico”
del medidor de Preparativos para el Salto, Galactica habra
regresado a la érbita de Nueva Caprica. A partir de este
momento, durante el paso de Preparativos para el salto de la
resolucion de las cartas de Crisis en Nueva Caprica, siempre
gue aparezca un icono de evacuacion el jugador actual debe
coger una Nave Civil de la parte superior del montén de
Naves Civiles Preparadas y desplazarla a cualquier zona de
espacio en la que haya un icono de lanzamiento de Vipers. Si
la casilla de Naves Civiles Preparadas esta vacia, el icono de
evacuacion se ignora. Una vez que Galactica haya regresado
a la érbita, el medidor de Preparativos para el Salto no volvera
a usarse y se podran ignorar los iconos correspondientes al
mismo.
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Naves Civiles Preparadas y Bloqueadas

La fase de Nueva Caprica comienza con las Naves Civiles
amontonadas en la casilla de “Naves Civiles Blogueadas”. Si
un jugador reciba instrucciones de preparar una Nave Civil,
coge la primera ficha de la parte superior del montén de
Naves Civiles Blogueadas vy la traslada a la parte inferior del
montén de Naves Civiles Preparadas.

Las naves amontonadas en la casilla de “Naves Civiles
Preparadas” stlo pueden ser evacuadas (trasladadas a una
zona de espacio del tablero de Galactica en la que haya
un icono de lanzamiento de Vipers) cuando Galactica haya
regresado a la orbita.

A partir de este momento, siempre que una Nave Civil sea
evacuada, el jugador actual coge la primera ficha de la parte
superior del montén de Naves Civiles Preparadas y la coloca
en una zona de espacio en la que haya un icono de lanzamiento
de Vipers.

Cuando el AlImirante provoque el fin de la partida (empleando
la accion descrita en su nueva carta de Cargo), todas las
naves que queden en la casilla de Naves Civiles Preparadas o
en la de Naves Civiles Bloqueadas son destruidas.

Antes de que Galactica regrese a la érbita
Durante la fase de Nueva Caprica se ignoran todos los efectos
que resulten en la colocacién, destruccién o movimiento de
naves en las zonas de espacio que rodean Galactica o de
Centuriones en el medidor de Abordaje hasta que Galactica
regrese a la orbita (ver pagina 17). Ademas, las localizaciones
de Galactica y Pegasus no podran ser dafiadas ni reparadas
hasta que Galactica regrese a la érbita. No obstante, una vez
qgue haya vuelto, esta regla se invalida y vuelven a aplicarse
las reglas normales.

A lo largo de toda la fase de Nueva Caprica se podran
arriesgar Raptors de la forma habitual.

Si se introduce un nuevo jugador en la partida como resultado
de una ejecucién antes de que Galactica haya regresado a la
orbita, su indicador de Personaje se coloca en el “CG de la
Resistencia” en lugar de en su localizacion inicial.

PREPARACIAON Y
EVACUACION DE
NAVES CIVILES

NAVES CIVILES BLOQUEADAS

1. Las Naves Civiles comienzan la fase de Nueva Caprica
amontonadas en la casilla de “Naves Civiles Bloqueadas”.

2. Cuando se prepara una Nave Civil, se traslada de la parte
superior del montén de Naves Civiles Blogueadas a la
parte inferior del monton de Naves Civiles Preparadas.

3. Las Naves Civiles s6lo pueden evacuarse cuando
Galactica haya regresado a la orbita (ver péagina
siguiente). Cuando una Nave Civil es evacuada, el jugador
actual la traslada desde la parte superior del montén de
Naves Civiles Preparadas hasta una zona de espacio en
la que haya un icono de lanzamiento de Vipers.
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Galactica regresa a la orbita
Cuando el indicador de Flota alcance la casilla de “Salto
automatico” del medidor de Preparativos para el Salto,
Galactica efectuara el salto que la llevara de regreso a la
orbita de Nueva Caprica y dara inicio a la evacuacion final de
sus habitantes.

Cuando Galactica alcance la 6rbita, deberan resolverse los
siguientes pasos en el orden establecido:

1. Se colocan 1 Estrella Base y 4 Incursores en cada una
de las dos zonas de espacio situadas sobre Galactica
(adyacentes a su cubierta de estribor).

2. Se lanzan 2 Vipers en sendas zonas de espacio con iconos
de lanzamiento.

A partir de este momento, los iconos de activacion de naves
cylons vuelven a tenerse en cuenta.

Cuando aparezca un icono de evacuacion, el jugador actual
coge la primera Nave Civil del montéon de Naves Civiles
Preparadas y la traslada a cualquier zona de espacio en la
qgue haya un icono de lanzamiento.

A partir de este momento los humanos podran moverse entre
Nueva Caprica y Galactica (o Pegasus) descartando 1 carta
de Habilidad. Los cylons podran moverse entre Nueva Caprica
y las localizaciones cylons descartando también 1 carta de
Habilidad.

En cualquier momento posterior al regreso de Galactica, el
Almirante puede utilizar una accion para ordenar el salto de
la estrella de combate. Esto da por terminada la partida (ver
“Ganar la partida”, a continuacion).
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Ganar la partida
Cuando el Almirante ordene el salto final de Galactica y
termine la partida, todas las Naves Civiles que hayan quedado
en Nueva Céaprica son destruidas y todos los humanos gue no
hayan sido evacuados son ejecutados. Si después de resolver
estas perdidas ninguno de los recursos se ha visto reducido a
0O o menos, los humanos habran ganado la partida.

Pero si alguno de los recursos ha caido a O o menos, al
menos seis localizaciones de Galactica (excluyendo las de
Pegasus) han recibido dafos, o un Centurion ha alcanzado
el final del medidor de Abordaje, los cylons habran ganado la
partida.

Una vez resuelta esta situacion, el lider cylon debe maostrar
su carta de Estrategia para confirmar si ha conseguido o no
la victoria.

Ejemplo: Deirdre juega con un lider cylon que ha robado
la carta de Estrategia solidaria “Unirse a los coloniales”.
Segun esta carta, Deirdre gana la partida si los humanos
también la ganan y su personaje aun sigue infiltrado al final
de la partida (y no esta ni en la “Prision” ni en el “Centro
de Detencion’).

El Almirante ordena la huida de Galactica después de
regresar a la orbita, dando asi por finalizada la partida.
Ningun personaje humano se ha quedado en Nueva
Céaprica, pero una Nave Civil no pudo ser evacuada a
tiempo y se ha quedado rezagada en la casilla de “Naves
Civiles Preparadas”, por lo que resulta destruida. Esta
destruccion cuesta a los humanos 2 de Poblacion, lo que
reduce dicho recurso a O. Los cylons han ganado la partida.
El personaje de Deirdre esta infiltrado en el “Arsenal”, pero
como los humanos no han logrado ganar, Deirdre tambien
ha perdido la partida.

T = WA
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VARIANTES DE JUEGO

A continuacion se ofrecen algunas variantes de las reglas que
modifican el juego para proporcionar una experiencia distinta.
Antes de cada partida los jugadores deben acordar si desean
jugar con una o varias de ellas.

VARIANTES SELECGCTIVAS

Muchos de los personajes y cartas de Crisis, Habilidad y
Salto nuevas han sido disefiados para jugar con las cartas de
Traicion y el tablero de Pegasus. No es recomendable utilizar
ninguno de los componentes de esta expansién sin incluir
todas las cartas nuevas de Crisis, Habilidad, Salto y Traicion,
las nuevas localizaciones cylons y el tablero de Pegasus.
Las dos variantes que se describen a continuacion han sido
ideadas para los jugadores que prefieran no jugar con la carta
de Objetivo de Nueva Caprica o con los lideres cylons.

JUGAR SIN NUEVA CAPRICA

Si los jugadores deciden prescindir del tablero de Nueva Caprica,
basta con jugar usando la carta de Objetivo de Kobol (es decir,
como si fuera el juego basico). El tablero de Nueva Caprica, las
cartas de Crisis en Nueva Caprica y los indicadores de Tropas
de Ocupacion se dejan en la caja del juego.

JUGAR SIN LIDERES CYLONS

Si los jugadores deciden prescindir de la presencia de un lider
cylon, o si ninguno de ellos escoge un lider cylon durante la
seleccion de personajes, las hojas de personaje de los lideres
cylons y las cartas de Estrategia se devuelven a la caja. A
continuacion se construye el mazo de Lealtad siguiendo las
reglas establecidas para el juego basico.

EL COLABORADOR CYLON

Al construir un mazo de Lealtad que incluya la carta de “Eres un
simpatizante”, se sustituye esta por la carta “Eres un colaborador
cylon”. Si un jugador recibe esta carta durante la fase de Agentes
Durmientes, debera revelarla de inmediato. Sin embargo, en lugar
de seguir las reglas normales que se aplican a los simpatizantes,
dicho jugador se convierte en un cylon descubierto y roba una
carta de Estrategia solidaria. Para ganar la partida debera
cumplir todas las condiciones descritas en esta carta.

El colaborador cylon no recibe carta de Crisis Extrema, pero
puede infiltrarse desde la localizacion de la Flota Humana como
si fuera un lider cylon. Mientras el colaborador cylon esté
infiltrado se considera que no posee ningun tipo de Habilidad
concreto. Durante el primer paso de su turno (mientras esté
infiltrado) robara 3 cartas de Habilidad, todas ellas de tipos
distintos. No podra robar mas de 1 carta de cualquier tipo
concreto durante el primer paso de su turno.

PARTIDAS DE SIETE JUGADORES

Para jugar una partida de siete jugadores, uno de ellos debe
asumir el papel de un lider cylon. Se construye un mazo de
Lealtad de 12 cartas compuesto por 2 cartas de “Eres un
cylon” y 10 de “No eres un cylon”. Después, el lider cylon roba
una carta de Estrategia hostil al azar. Advertencia: si se juega
con esta variante, todos los jugadores tendran que esperar
mas entre turno y turno.
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ACLARACIONES A
LOS COMPONENTES

e Carta de Crisis en Nueva Caprica “Atentado de la
resistencia”: Los cylons descubiertos no pueden ignorar el
efecto de ejecucion de esta carta.

e Carta de Salto “Nube gaseosa”: Si al robar esta carta de
Salto se llega a la fase de Nueva Céaprica, el Almirante debe
buscar en el mazo de Crisis en Nueva Caprica en vez de en
el de Crisis.

¢ | a capacidad “Adicta” de Louanne Katraine no la envia a la
“Enfermeria” si estad confinada en la “Prision”.

ERRATAS, DEL
JUEGO BASICO

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

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

* En la pagina 30, el eiemplo de la carta de Crisis “Escasez de
alimentos” deberia decir: “Esta carta obliga al Presidente a
descartarse de 2 cartas, y al jugador actual a descartarse
de 3 cartas”, tal y como figura impreso en la carta de Crisis.

REGLAS QUE
SUELEN OLVIDARSE

¢ El presidente no puede tener mas de 10 cartas de Quéorum
en la mano. Si tiene mas de 10 cartas de Quorum al final de
su turno, debera descartar todas las que sean necesarias
hasta quedarse de nuevo con 10.

e |os jugadores no pueden utilizar su mavimiento normal
para llevar voluntariamente sus personajes a ninguna
localizacion de riesgo. Solo pueden entrar en estas
localizaciones movidos por efectos y reglas de juego.

e Un jugador solo puede emplear una capacidad de
Movimiento por turno, y nunca cuando se le permita
moverse durante el turno de otro jugador (por una carta de
“Orden ejecutiva”, por ejemplo). Un jugador puede moverse
o emplear una capacidad de Movimiento durante su paso
de Movimiento, pero no ambas cosas. Tampoco puede
utilizar mas de una capacidad de Movimiento por turno.

e Cuando un jugador cylon se descubre como tal, debe
entregar todas las cartas de Lealtad que tenga boca abajo
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a un jugador humano de su eleccion (antes del dltimo paso
de su revelacion como cylon descubierto).

e Si un jugador se descubre como cylon al ser ejecutado, no
recibe una carta de Crisis Extrema.

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

e Durante la fase de Nueva Caprica los jugadores ya no
podrén desplazarse a la Colonial Uno, ni siquiera después
de que Galactica haya regresado a la orbita.

e (Cada vez que se construya el mazo de Destino, deben ana-
dirse 2 cartas de Traicion.
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| A CuANDO GALACTICA HAYA
! REFERENEIA RAPIDA REGRESADO A LA ORBITA

DESCUBIERTO COMO CYLON 1. Se colocan 1 Estrella Base y 4 Incursores en cada una
1. Descarte: El jugador se descarta hasta quedarse con 3 de las dos zonas de espacio situadas sobre Galactica
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cartas de Habilidad (o ninguna si ha sido descubierto a
consecuencia de una ejecucion). También se descartan
todas las cartas de Quorum que se hayan jugado sobre
su personaje. Si el jugador era el Presidente, su mano de
cartas de Quérum no se descarta, sino que se entrega al
nuevo Presidente.

. Cesion de cargos: Si el jugador poseia alguna carta de

Cargo, debera entregarselas a otro jugador (ver “Linea de
sucesion revisada”, pagina 8).

. Resurreccion: El jugador traslada su indicador de Personaje

a la localizacion cylon “Nave Resurreccion”.

. Recibir carta de Crisis Extrema: El jugador roba 1 carta

de Crisis Extrema al azar. Esta carta permanece en su
mano y puede jugarse activando la regla especial de la
localizacién cylon “Céaprica”. Si el jugador fue descubierto
como cylon al ser ejecutado, no recibe esta carta de Crisis
Extrema.

. Cesion de cartas de Lealtad: El jugador entrega todas

las cartas de Lealtad que tenga boca abajo a un jugador
humano de su eleccion.

. Fin del turno: Termina el turno del jugador. Si un jugador

se descubre a si mismo como cylon, no roba una carta de
Crisis al final de este turno ni de ninguno de sus turnos
posteriores.

F'REF’ARAE:IIfIl,\l DE LA FASE
DE NUEVA CAPRICA

1. Colocar el tablero de Nueva Caprica: El tablero de Nueva

Caprica se sitla a la derecha del tablero basico, alineado
sobre el tablero de Pegasus.

. Tablero de juego basico: Los indicadores de Centurion

qgue haya en el medidor de Abordaje se dejan donde estan,
asi como cualquier nave cylon colocada en una zona de
espacio por efecto de la carta de Salto. Estos componentes
permanecen en su sitio y no se veran afectados por ninguna
regla de juego hasta que Galactica regrese a la érbita.

. Mover a los humanos: Los jugadores humanos trasladan

sus indicadores de Personaje a la localizacion “CG de la
Resistencia”.

. Mover a los cylons: Los jugadores cylons trasladan sus

indicadores de Personaje a la localizacion “Autoridad de
Ocupacion”.

. Mover a los civiles: Todas las Naves Civiles no destruidas,

incluidas las que hayan sido colocadas en una zona de
espacio por efecto de la carta de Salto, se amontonan
en la casilla “Naves Civiles Bloqueadas” que hay junto al
“Astillera”.

. Colocar el mazo de Crisis en Nueva Caprica: Se baraja el

mazo de Crisis en Nueva Caprica y se sitUa junto al tablero
de juego. El mazo de Crisis normal se devuelve a la caja; ya
no se usara mas durante el resto de la partida.

. Restablecer el indicador de Flota a su posicion inicial:

Se coloca el indicador de Flota en la casilla de “Inicio” del
medidor de Preparativos para el Salto.

(adyacentes a su cubierta de estribor).

2. Se lanzan 2 Vipers en sendas zonas de espacio con iconos
de lanzamiento.

REsSOLUCIAON DE EJECUCIONES

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

2. Demostrar su lealtad: Si una o varias de las cartas de
Lealtad del jugador son cartas de “Eres un cylon”, debera
mostrar una de ellas y entregar las demas boca abajo a un
jugador humano de su eleccion (sin poder resolver la accion
de su carta de Lealtad de “Eres un cylon”). A continuacién
procede con el paso 4, “Cylon”.

Si todas las cartas de Lealtad del jugador son del tipo “No
eres un cylon”, debera mostrarlas todas y continuar con el
paso 3, “Humano”. Si el jugador es un lider cylon no tendra
cartas de Lealtad que mostrar, asi que deberé continuar
directamente con el paso 4, “Cylon”, pero sin revelar su
carta de Estrategia.

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

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

C. Si Sharon Valerii es ejecutada antes de la fase de
Agentes Durmientes, su jugador roba inmediatamente
1 carta de Lealtad nueva.

D. A continuacion, el jugador escoge un nuevo personaje
y coloca su indicador en su correspondiente localizacién
inicial. Puede elegir a cualquier personaje, sea cual sea
su tipo, excepto a un lider cylon. El jugador deberia tener
en cuenta la identidad de los humanos conocidos y los
presuntos cylons a la hora de seleccionar su nuevo
personaje.

Si el jugador ya ha utilizado la capacidad de un solo uso
de su personaje, la capacidad de un solo uso de su nuevo
personaje ya no estara disponible. Cada jugador so6lo
puede emplear una capacidad de uso Unico por partida,
independientemente del nimero de personajes que llegue
a controlar.

4. Cylon:

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

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