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Desperacka podró¿ wci¹¿ trwa. W poszukiwaniu nowego
domu Battlestar Galactica prowadzi poprzez gwiezdne
układy ocalałe resztki ludzkoœci. Ale teraz nie s¹ ju¿ sami.
Do walki z nieustannie œcigaj¹cymi ich siłami Cylonów
doł¹czył potê¿ny Battlestar Pegasus.

Jednak wojna sprawia, ¿e ludzie staj¹ siê ostro¿niejsi,
bardziej okrutni i podejrzliwi. Agenci Cylonów wci¹¿ mog¹
ukrywać siê we flocie, nie wiedz¹c nawet o swojej
prawdziwej naturze. Ka¿dy z nich mo¿e czekać w tajemnicy
na najdogodniejszy moment, aby zdradzić ludzi.

Opis dodatku
Dodatek Pegasus wprowadza do gry planszowej Battlestar
Galactica wiele nowych mo¿liwoœci rozszerzaj¹cych
rozgrywkê. Prowadz¹c poszukiwania nowego domu, gracze
mog¹ teraz dowodzić Pegasusem, zawierać sojusze z
przywódcami Cylonów oraz przewodzić ruchowi oporu na
Nowej Caprice.

Wszystkie elementy dodatku – plansza Pegasusa, nowe
postacie i nowe karty – przygotowane zostały z myœl¹
o wykorzystaniu ich razem. W wiêkszoœci przypadków, gdy
gracze chc¹ u¿yć któregoœ elementu dodatku, powinni
raczej wykorzystać wszystkie elementy, doł¹czaj¹c je do gry
podstawowej. Zasady dotycz¹ce wykorzystania tylko
niektórych elementów dodatku znajduj¹ siê na stronie 18
w rozdziale „Warianty czêœciowe”.

Zawartoœć pudełka
W pudełku znajduj¹ siê nastêpuj¹ce elementy:

• niniejsza instrukcja

• plansza Pegasusa

• plansza Nowej Capriki

• 7 kart postaci

• 18 kartonowych ¿etonów:

– 7 ¿etonów postaci

– 1 ¿eton pilota

– 4 ¿etony sił okupacyjnych (Occcupation Forces)

– 4 ¿etony uszkodzeñ Pegasusa

– 1 ¿eton raidera Scar

– 1 nakładka na obszary Cylonów

• 82 du¿e karty:

– 20 kart Kryzysów

– 30 kart Kryzysów Nowej Capriki

– 3 karty Lojalnoœci

– 12 kart Intencji (Agenda cards)

– 9 kart Kworum

– 5 kart Superkryzysów

– 1 karta pozycji Admirała

– 1 karta pozycji Prezydenta

– 1 karta informacyjna infiltracji

• 64 małe karty:

– 5 kart umiejêtnoœci Zdolnoœci przywódcze
(Leadership)

– 5 kart umiejêtnoœci Taktyka (Tactics)

– 12 kart umiejêtnoœci Polityka (Politics)

– 5 kart umiejêtnoœci Pilota¿ (Piloting)

– 5 kart umiejêtnoœci Technika (Engineering)

– 26 kart umiejêtnoœci Zdrada (Treachery)

– 1 karta (celu gry) Nowej Capriki

• 2 plastikowe basestary

• 7 plastikowych podstawek dla postaci

Opis elementów
W kolejnych akapitach znajduj¹ siê krótkie opisy
poszczególnych elementów dodatku Pegasus.

Plansza Pegasusa

Plansza ta
przedstawia lokacje
statku Battlestar
Pegasus, które
wprowadzaj¹ nowe
mo¿liwoœci, bardzo
przydatne dla ludzi
w trakcie ich podró¿y.
U dołu planszy
znajduje siê miejsce
na poło¿enie talii
Zdrady.
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Plansza Nowej Capriki

Plansza ta
przedstawia obszary
Nowej Capriki, które
mog¹ być
wykorzystywane
zarówno przez ludzi,
jak i Cylonów.
Postacie s¹
przenoszone na tê
planszê na pocz¹tku
etapu Nowej Capriki
(patrz strona 13), gdy Cyloni bior¹ wszystkich ludzi w niewolê.
Planszy tej u¿ywa siê tylko wtedy, gdy w rozgrywce
wykorzystywana jest karta Nowej Capriki.

Karty postaci

Karty te reprezentuj¹
cztery nowe postaci ludzi
oraz troje Przywódców
Cylonów (nowy typ postaci
opisany szczegółowo na
stronie 10).

¯etony postaci i podstawki

¯etony te przedstawiaj¹ wszystkie
nowe postacie wprowadzone
w dodatku (równie¿ Przywódców
Cylonów). Przed pierwsz¹ rozgrywk¹
wszystkie ¿etony nale¿y umieœcić
w plastikowych podstawkach.

¯eton pilota

Jest to ¿eton nowej postaci, pilotki
Louanne’y „Kat” Katraine. U¿ywa siê
go identycznie, jak ¿etonów pilotów
z podstawowej wersji gry.

¯etony sił okupacyjnych

¯etonów tych u¿ywa siê wył¹cznie na
planszy Nowej Capriki. Reprezentuj¹
one siły Cylonów patroluj¹ce planetê.

¯etony uszkodzeñ Pegasusa

Wykorzystuje siê je w podobny sposób jak
¿etony uszkodzeñ Galactiki z gry podstawowej,
czyli do wylosowania rodzaju uszkodzenia
i zaznaczenia uszkodzonego obszaru
Pegasusa. Ka¿dy obszar Pegasusa ma
oddzielny ¿eton uszkodzeñ (patrz strona 9).

¯eton raidera Scar

Scar jest to niebezpieczny raider Cylonów,
napotykany czasem przez flotê ludzi. ¯eton ten
słu¿y do oznaczenia, który z raiderów to Scar,
gdy pojawia siê on w wyniku działania karty
Kryzysu.

Nakładka na
obszary Cylonów

Nakładkê tê nale¿y
poło¿yć na obszarach
Cylonów na głównej
planszy gry. Obszarów
z nakładki u¿ywa siê
zamiast obszarów
z planszy oryginalnej.

Karty Kryzysów

Karty te doł¹cza siê do talii
Kryzysów z gry podstawowej.
Reprezentuj¹ one nowe mo¿liwoœci
specyficzne dla dodatku Pegasus
i odzwierciedlaj¹ wydarzenia ze
spotkania Galactiki z Pegasusem.

Karty Kryzysów
Nowej Capriki

S¹ to alternatywne karty
Kryzysów u¿ywane pod koniec
rozgrywki podczas etapu Nowej
Capriki (patrz strona 13).
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Karty Lojalnoœci

Karty te s¹ rozdawane po to,
aby poinformować graczy, czy
s¹ Cylonami. Nowej karty
„Jesteœ Cylonem” mo¿na
u¿ywać do zło¿enia talii
Lojalnoœci we wszystkich
rozgrywkach, w których
wykorzystane s¹ elementy
dodatku Pegasus. Natomiast
karta „Jesteœ Przyjaznym
Cylonem” słu¿y do rozegrania
wariantu gry z Przyjaznym
Cylonem (patrz strona 18).

Karty Intencji
(Agenda Cards)

Istniej¹ dwa zestawy kart
Intencji dla Przywódców
Cylonów – karty Wrogich
Intencji oraz karty Przyjaznych
Intencji. Wskazuj¹ one
Przywódcom Cylonów cele,
jakie musz¹ oni osi¹gn¹ć, aby
wygrać grê. Skład talii, z której
Przywódca Cylonów ci¹gnie
kartê Intencji, zale¿y od iloœci
graczy (patrz zasady dotycz¹ce
Przywódców Cylonów na
stronie 10).

Karty Kworum

Karty te nale¿y doło¿yć do talii
Kworum z gry podstawowej.
Karty Kworum wykorzystywane
s¹ przez Prezydenta w celu
podwy¿szenia zasobów ludzi
i za¿egnania niebezpieczeñstw
stwarzanych przez Cylonów.

Karty Superkryzysów

Karty te dokłada siê do talii
Superkryzysów z gry
podstawowej. Obrazuj¹ one
niezwykle trudne sytuacje
napotykane przez graczy,
a niektóre z nich zmuszaj¹ do
podjêcia przełomowych decyzji.

Karty pozycji Admirała
i Prezydenta

Gdy w grze znajduje siê karta
Nowej Capriki, nowe karty pozycji
zastêpuj¹ karty z wersji
podstawowej. Trafiaj¹ one do
graczy, którzy posiadaj¹
odpowiedni tytuł. Nowe karty
pozycji daj¹ zdolnoœci, które s¹
przydatne w etapie gry na Nowej
Caprice (patrz strona 13).

Karta informacyjna
Infiltracji

Karty tej u¿ywa Przywódca
Cylonów, gdy infiltruje flotê ludzi.

Karty umiejêtnoœci
Polityka, Zdolnoœci
przywódcze, Taktyka,
Pilota¿ i Technika

Piêć nowych kart ka¿dego rodzaju
wzbogaca dotychczasowe talie
umiejêtnoœci o nowe, ekscytuj¹ce
mo¿liwoœci. Do tego dochodzi
równie¿ siedem kart „Komisja
œledcza” (Investigative
Committee) z talii Polityka, którymi
nale¿y zast¹pić karty „Komisja
œledcza” z gry podstawowej (patrz
strona 6).

Karty Wrogich Intencji
(Hostile Agenda Cards)

Karty Przyjaznych Intencji
(Symphatetic Agenda Cards)
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Karty umiejêtnoœci Zdrada
(Treachery cards)

Jest to nowy typ umiejêtnoœci,
który daje Cylonom nowe, potê¿ne
mo¿liwoœci i wprowadza
nieustanne zagro¿enie dla
ka¿dego testu umiejêtnoœci.

Karty Punktów
docelowych

Karty te nale¿y wtasować do
istniej¹cej talii. Wprowadzaj¹ one
nowe lokacje, które mog¹ zostać
odkryte przez flotê ludzi.

Karta Nowej Capriki

Karta ta zastêpuje kartê Kobolu z
gry podstawowej. Karta Nowej
Capriki przewidziana jest do
rozgrywki wył¹cznie z
wykorzystaniem pozostałych
elementów dodatku Pegasus,
takich jak plansza Pegasusa i karty
Zdrady.

Plastikowe Basestary

Te wytłaczane, plastikowe modele
zastêpuj¹ ¿etony basestarów
doł¹czone do gry podstawowej.
Kiedy basestar zostaje
uszkodzony, nale¿y po prostu
poło¿yć ¿eton uszkodzenia przy
jego modelu.

Ikona dodatku Pegasus

Aby karty dodatku Pegasus mo¿na było łatwo odró¿nić od kart
z gry podstawowej, zostały one oznaczone specjaln¹ ikon¹.

Ikona dodatku Pegasus

Monta¿ basestarów

Dwa plastikowe basestary z dodatku Pegasus s¹
dostarczone w postaci rozło¿onej. Aby je zło¿yć, nale¿y
delikatnie wcisn¹ć jedn¹ czêœć w drug¹, tak jak to zostało
zaprezentowane na rysunku.

Po zło¿eniu, nale¿y umieœcić modele basestarów w pobli¿u
planszy. Zastêpuj¹ one ¿etony basestarów z gry
podstawowej – nie nale¿y u¿ywać modeli i ¿etonów
basestarów jednoczeœnie.
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Przygotowanie do gry
Przed rozpoczêciem rozgrywki nale¿y tak jak zawsze
przygotować grê podstawow¹ oraz wykonać poni¿sze kroki dla
dodatku Pegasus:

1. Nowe postacie: Nale¿y doło¿yć siedem nowych kart
postaci do grupy dotychczasowych kart.

2. Plansza Pegasusa: Nale¿y j¹ umieœcić po prawej stronie
planszy głównej, wyrównuj¹c dolny brzeg obydwu plansz.

3. Plansza Nowej Capriki: Planszê tê nale¿y odło¿yć na bok.
A¿ do etapu Nowej Capriki nie bêdzie ona potrzebna
(patrz strona 13). Je¿eli nie jest u¿ywana karta celu gry
Nowej Capriki, planszê tê mo¿na odło¿yć do pudełka
(patrz „Warianty czêœciowe” na stronie 18).

4. Nakładka na obszary Cylonów: Nale¿y przykryć ni¹ lokacje
Cylonów znajduj¹ce siê na planszy głównej.

5. Nowe karty umiejêtnoœci: Nale¿y doło¿yć do odpowiednich
talii nowe karty Polityki, Zdolnoœci przywódczych, Taktyki,
Pilota¿u i Techniki, a nastêpnie usun¹ć z talii Polityka karty
„Komisja œledcza” z gry podstawowej i odło¿yć je do
pudełka. Nale¿y potasować karty Zdrady i poło¿yć je
poni¿ej odpowiednio oznaczonego obszaru planszy
Pegasusa. Za ka¿dym razem gdy tworzona jest talia
Przeznaczenia, nale¿y doło¿yć dwie karty Zdrady, tak aby
talia Przeznaczenia liczyła zawsze 12 kart.

6. Nowe karty Kryzysów, Punktów docelowych, Kworum
i Superkryzysów: Nale¿y je wtasować do odpowiednich
talii.

7. Nowe karty Lojalnoœci: Nale¿y doło¿yć je do kart z gry
podstawowej. Zostan¹ one wykorzystane podczas
tworzenia talii Lojalnoœci.

8. Nowe karty Kryzysów Nowej Capriki oraz karty celu gry:
Nale¿y potasować karty Kryzysów Nowej Capriki i odło¿yć
je na bok. Nie bêd¹ potrzebne a¿ do etapu Nowej Capriki
(patrz strona 13). Kartê celu gry Nowej Capriki nale¿y
umieœcić obok talii Punktów docelowych, a kartê Kobolu
odło¿yć do pudełka. (Je¿eli gracze wybieraj¹ rozgrywkê,
w której celem jest Kobol, nale¿y przejœć do rozdziału
„Bez Nowej Capriki” na stronie 18.)

9. Karty Intencji: Nale¿y podzielić je na taliê Wrogich Intencji
i taliê Przyjaznych Intencji. (U¿ycie kart Intencji opisane
jest na stronie 10.) W przypadku gry trzyosobowej nie
mo¿na u¿ywać ani Przywódców Cylonów, ani kart Intencji.

10. ¯etony raidera Scar, sił okupacyjnych i uszkodzeñ
Pegasusa: Nale¿y je umieœcić obok głównej planszy i nie
dopuœcić do pomieszania ¿etonów uszkodzeñ Galactiki
i Pegasusa.
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Modyfikacje zasad
i objaœnienia
Wszystkie zasady wystêpuj¹ce w niniejszej instrukcji s¹
nadrzêdne w stosunku do zasad z gry podstawowej
i w rozgrywce z u¿yciem dodatku Pegasus nale¿y ich zawsze
u¿ywać. Rozdział ten zawiera zmiany ogólnych zasad
wystêpuj¹cych w grze podstawowej.

„Gracze prowadz¹cy Cylonów” i „Gracze
prowadz¹cy ludzi”
Niektóre zapisy na kartach i w instrukcji odnosz¹ siê do
„graczy”, „graczy prowadz¹cych ludzi” oraz „graczy
prowadz¹cych Cylonów”. Termin „gracze” jest bardzo ogólny
i odnosi siê do wszystkich osób bior¹cych udział w rozgrywce.
Definicje „graczy prowadz¹cych ludzi” i „graczy prowadz¹cych
Cylonów” s¹ znaczenie wê¿sze. Pojêcie „gracze prowadz¹cy
Cylonów” odnosi siê do ujawnionych Cylonów i nie oznacza
graczy, którzy posiadaj¹ zakryt¹ kartê Lojalnoœci „Jesteœ
Cylonem”. Pojêcie „gracze prowadz¹cy ludzi” odnosi siê do
wszystkich graczy, którzy nie s¹ ujawnionymi Cylonami.

Przywódcê Cylonów uwa¿a siê za „gracza prowadz¹cego
człowieka”, kiedy prowadzi on infiltracjê, oraz za „gracza
prowadz¹cego Cylona”, kiedy tego nie robi.

Nale¿y pamiêtać, ¿e „gracz prowadz¹cy Cylona” mo¿e zawsze
zignorować negatywne efekty kart Kryzysów, dotycz¹ce na
przykład wyrzucenia kart z rêki czy wysłania gracza do
„Aresztu” lub „Ambulatorium”. Gracz ten mo¿e równie¿
zignorować kartê Kryzysu, która nakazuje egzekucjê jego
postaci (chyba ¿e zapis na karcie mówi wyraŸnie o egzekucji
Cylona, jak w przypadku karty Kryzysu Nowej Capriki „Zamach
bombowy ruchu oporu”).

Przykład: Andrzej, Beata, Czarek i Dominika rozgrywaj¹ grê
czteroosobow¹. Andrzej, Beata i Czarek maj¹ zakryte karty
Lojalnoœci, a Dominika jest Przywódc¹ Cylonów. Mimo ¿e
Andrzej posiada zakryt¹ kartê Lojalnoœci „Jesteœ Cylonem”,
zarówno on, jak i Beata i Czarek s¹ uwa¿ani za „graczy
prowadz¹cych ludzi”. W grze zostaje odkryta karta Kryzysu,
która mówi: „Wszyscy gracze odrzucaj¹ z rêki po 1 karcie
umiejêtnoœci i ci¹gn¹ po 1 karcie Zdrady”. Andrzej, Beata
i Czarek wyrzucaj¹ po 1 karcie umiejêtnoœci, natomiast
Dominika, poniewa¿ nie przeprowadza w tej chwili infiltracji,
mo¿e podj¹ć decyzjê o zignorowaniu tej czêœci polecenia
z karty. Nastêpnie, wszyscy czworo ci¹gn¹ po 1 karcie Zdrady.

Niszczenie statków cywilnych
Gdy gracz otrzymuje polecenie „wylosowania i zniszczenia
statku cywilnego” (np. w wyniku zdolnoœci „Œlepy skok” Heleny
Cain lub tekstu karty Punktu Docelowego „Skok nieudany”),
nale¿y losowo wybrać statek cywilny z ¿etonów, które nie
znajduj¹ siê aktualnie na planszy, a nastêpnie go zniszczyć.

Je¿eli wszystkie statki cywilne znajduj¹ siê na planszy, aktywny
gracz mo¿e wybrać do zniszczenia dowolny statek z planszy.
W etapie Nowej Capriki wszystkie pozostaj¹ce statki cywilne
zostaj¹ poło¿one w stosie na polu „Internowane statki cywilne”
(Locked Civilian Ships). Gdy na Nowej Caprice ulega zniszczeniu
statek cywilny (np. w wyniku aktywacji sił okupacyjnych lub karty
Kryzysu Nowej Capriki), nale¿y zniszczyć statek z wierzchu
stosu. Je¿eli pole „Internowane statki cywilne” jest puste,
nale¿y zniszczyć statek cywilny z wierzchu stosu na polu
„Gotowe statki cywilne” (Prepared Civilian Ships). Jeœli obydwa
pola s¹ puste, nie ulega zniszczeniu ¿aden statek cywilny.

Oddawanie nadmiaru kart Lojalnoœci
W wyniku modyfikacji obszaru Cylonów „Okrêt
Zmartwychwstania” zmienił siê równie¿ sposób, w jaki gracze
prowadz¹cy Cylonów mog¹ przekazywać inny graczom swoje
zakryte karty Lojalnoœci.

• Ujawnienie karty Lojalnoœci: Kiedy gracz ujawnia siê jako
Cylon, ogl¹da wszystkie swoje zakryte karty Lojalnoœci
i przekazuje je jednemu, wybranemu przez siebie graczowi
prowadz¹cemu człowieka (nale¿y to zrobić przed koñcem
tury, w której nast¹piło ujawnienie).

• Faza uœpionych agentów: Kiedy gracz prowadz¹cy Cylona
otrzymuje w tej fazie kartê Lojalnoœci, ogl¹da wszystkie
swoje zakryte karty Lojalnoœci i przekazuje je jednemu,
wybranemu przez siebie graczowi prowadz¹cemu człowieka.

Je¿eli gracz prowadz¹cy Cylona otrzymuje kartê „Jesteœ
Sympatykiem” lub „Jesteœ Przyjaznym Cylonem”, nie ujawnia
jej, tylko przekazuje graczowi prowadz¹cemu człowieka, który
tê kartê Lojalnoœci musi natychmiast ujawnić, tak jak gdyby
została ona wylosowana przez niego samego.

Ujawnieni Cyloni
W turze ujawnionych Cylonów wprowadzone zostały
nastêpuj¹ce zmiany.

• Faza doci¹gania umiejêtnoœci: Ujawniony Cylon mo¿e
poci¹gn¹ć dwie dowolne karty umiejêtnoœci, jednak ka¿da
karta musi być innego rodzaju. Innymi słowy, w fazie tej
ujawniony Cylon nie mo¿e poci¹gn¹ć wiêcej ni¿ jednej
karty umiejêtnoœci z talii danego rodzaju.

• Faza ruchu: W tej fazie ujawniony Cylon, zamiast ruszyć
siê, mo¿e wykonać specjaln¹ akcjê ruchu (movement
action), która wystêpuje np. na niektórych kartach Zdrady
lub na jego własnej karcie postaci Przywódcy Cylonów.

• Faza przygotowania do skoku (gdy wyst¹pi): Faza ta nie
jest ju¿ pomijana podczas tury ujawnionych Cylonów.
Przykładowo, je¿eli ujawniony Cylon aktywował obszar
„Caprica” i odkrył kartê Kryzysu, na której znajduje siê
ikona przygotowania do skoku, nale¿y przesun¹ć znacznik
floty o jedno pole do przodu (po uprzednim rozpatrzeniu
karty Kryzysu).

Nale¿y pamiêtać, ¿e Przywódcy Cylonów postêpuj¹ według
nieco odmiennych zasad (patrz rozdział „Przywódcy Cylonów”
na stronie 10).
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Kolejnoœć zagrañ

Je¿eli dwóch lub wiêcej graczy chce zagrać kartê w tym
samym momencie (np. gdy przed rozstrzygniêciem testu
umiejêtnoœci dwóch graczy chce u¿yć ró¿nych zdolnoœci z kart
umiejêtnoœci), to wtedy aktywny gracz decyduje, który z tych
dwóch graczy zagrywa kartê jako pierwszy. Je¿eli w wyniku tej
decyzji któraœ z kart nie mo¿e zostać zagrana (np. gdy obydwie
s¹ kartami Ryzyka [Reckless] – patrz strona 9), wraca ona do
rêki gracza, który próbował j¹ zagrać.

Skorygowana linia sukcesji

Je¿eli Prezydent lub Admirał ujawni siê jako Cylon, tytuł
przechodzi na gracza, który znajduje siê najwy¿ej w linii
sukcesji. Poza tym jeœli Admirał (ale nie Prezydent) zostanie
umieszczony w „Areszcie”, tytuł Admirała przechodzi na
gracza znajduj¹cego siê najwy¿ej w linii sukcesji. Je¿eli
pozbawiony w ten sposób tytułu Admirał wychodzi z „Aresztu”,
nie otrzymuje automatycznie swojego tytułu z powrotem.
(Je¿eli jednak Admirał zostanie wysłany do „Wiêzienia”
(Detention), zachowuje swój tytuł.)

Je¿eli Prezydent lub Admirał zostanie poddany egzekucji (patrz
strona 12), tytuł ten przechodzi na gracza znajduj¹cego siê
najwy¿ej w danej linii sukcesji (wliczaj¹c w to równie¿ now¹
postać, która zastêpuje zabitego).

Je¿eli nowa, wybrana po egzekucji postać znajduje siê wy¿ej w
linii sukcesji ni¿ aktualny Prezydent czy Admirał, nie otrzymuje
ona automatycznie tego tytułu.

Kolejnoœć sukcesji jest nastêpuj¹ca:

Admirał
1. Helena Cain

2. William Adama

3. Saul Tigh

4. Karl „Helo” Agathon

5. Lee „Apollo” Adama

6. Anastasia „Dee” Dualla

7. Kara „Starbuck” Thrace

8. Louanne „Kat” Katraine

9. Sharon „Boomer” Valerii

10. „Szef” Galen Tyrol

11. Tom Zarek

12. Ellen Tigh

13. Gaius Baltar

14. Laura Roslin

Prezydent
1. Laura Roslin

2. Gaius Baltar

3. Tom Zarek

4. Ellen Tigh

5. Lee „Apollo” Adama

6. William Adama

7. Karl „Helo” Agathon

8. „Szef” Galen Tyrol

9. Helena Cain

10. Anastasia „Dee” Dualla

11. Sharon „Boomer” Valerii

12. Saul Tigh

13. Kara „Starbuck” Thrace

14. Louanne „Kat” Katraine

Nale¿y pamiêtać, ¿e przebywaj¹cy w „Areszcie” Prezydent
zachowuje swój tytuł i wszystkie zwi¹zane z tym zdolnoœci.

Limit kart Kworum

Prezydent mo¿e mieć w swojej rêce maksymalnie 10 kart
Kworum. Je¿eli na koniec swojej tury ma w rêce wiêcej ni¿ 10
kart Kworum, musi odrzucić tyle, aby pozostało mu 10 kart.

Niebezpieczne obszary

Obszary, których obrze¿a maj¹ ¿ółte paski, s¹ uwa¿ane za
niebezpieczne. Nale¿¹ tu: „Areszt”, „Ambulatorium”, „Okrêt
Zmartwychwstania” (Resurrection Ship), „Centrum
Medyczne” (Medical Center) oraz „Wiêzienie” (Detention).
Gracze nie mog¹ przejœć do niebezpiecznego obszaru w
normalnym ruchu. Mog¹ siê tam znaleŸć jedynie w wyniku
zapisu na karcie lub akcji.

Przykład niebezpiecznego obszaru

CENTRUM MEDYCZNE

W fazie doci¹gania
umiejêtnoœci mo¿esz

poci¹gn¹ć tylko 1 kartê.
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Jak u¿ywać dodatku
W rozdziale tym szczegółowo opisano, w jaki sposób nale¿y
wykorzystywać wszystkie nowe elementy i zasady gry. Nale¿y
podkreœlić, ¿e wszystkie reguły w tym rozdziale dotycz¹ jedynie
rozgrywki z dodatkiem Pegasus. Aby poprawnie funkcjonować,
wiele elementów i zasad z tego rozdziału zale¿y od siebie.
Reguły dotycz¹ce u¿ycia w rozgrywce tylko wybranych
składników gry znajduj¹ siê w rozdziale „Warianty czêœciowe”
na stronie 18.

Plansza Pegasusa

Plansza udostêpnia cztery nowe obszary, które daj¹ ludziom
kilka nowych i potê¿nych mo¿liwoœci. Pegasus, podobnie jak
Colonial One, jest odrêbnym statkiem, a ¿eby przemieœcić siê
pomiêdzy statkami, postacie musz¹ odrzucić jedn¹ kartê
umiejêtnoœci (patrz strona 10 w instrukcji gry podstawowej).

Postacie pilotuj¹ce vipery mog¹ przenieœć siê na Pegasusa,
odrzucaj¹c jedn¹ kartê umiejêtnoœci i przenosz¹c swojego
vipera do „Rezerwy”, tak jak w przypadku ruchu na Galatikê
czy Colonial One.

Uszkodzenie i zniszczenie Pegasusa

Tak jak w przypadku Galactiki, obszary Pegasusa mog¹ być
uszkadzane przez ataki Cylonów i w zakresie uszkodzeñ
i naprawy podlegaj¹ podobnym zasadom. Za ka¿dym razem,
gdy ma zostać uszkodzona Galactica, aktywny gracz mo¿e
zamiast ¿etonu uszkodzeñ Galactiki wylosować ¿eton
uszkodzeñ Pegasusa. ¯etony uszkodzeñ Pegasusa
funkcjonuj¹ identycznie jak ¿etony uszkodzeñ Galactiki,
przedstawiaj¹ jedynie obszary Pegasusa.

Je¿eli na wszystkich czterech obszarach Pegasusa bêd¹ le¿ały
w tym samym czasie ¿etony uszkodzeñ, zostaje on zniszczony.
Wszystkie postacie znajduj¹ce siê na Pegasusie nale¿y wtedy
przenieœć do „Ambulatorium” i do koñca gry nie wolno
wykonywać na Pegasusa ¿adnych ruchów.

Zmodyfikowane obszary Cylonów

Jednym z elementów dodatku jest tekturowa nakładka ze
zmienionymi obszarami Cylonów. Obszary te zastêpuj¹
dotychczasowe lokacje Cylonów z gry podstawowej. Nale¿y
uwa¿nie przyjrzeć siê temu, w jaki sposób zmieniły siê te
obszary (np. „Okrêt Zmartwychwstania” jest teraz obszarem
niebezpiecznym).

Karty umiejêtnoœci

Nowe zdolnoœci

Dodatek zawiera nowe karty dla ka¿dego rodzaju umiejêtnoœci,
a tak¿e zupełnie now¹ umiejêtnoœć: Zdrada (Treachery).
Dochodzi nowy wachlarz zdolnoœci – niektóre z nich to akcje,
inne zaœ wywołuj¹ podobne efekty jak w grze podstawowej. Na
kartach tych znalazło siê te¿ kilka zupełnie nowych koncepcji,
które zostały opisane poni¿ej:

Zdolnoœci ruchu (Movement) s¹ to zdolnoœci, których gracz
mo¿e u¿ywać w swojej turze podczas fazy ruchu, zamiast
przemieszczenia siê. W swojej fazie ruchu gracz mo¿e albo
poruszyć siê, albo u¿yć zdolnoœci ruchu, nie mo¿e jednak
wykonać obu tych rzeczy naraz. Nale¿y pamiêtać, ¿e gracz nie
mo¿e u¿yć zdolnoœci ruchu wtedy, gdy otrzymał mo¿liwoœć
ruchu podczas tury innego gracza (np. gdy została na niego
zagrana karta „Rozkaz prezydencki”).

Przykład: Beata, gracz prowadz¹cy człowieka, postanawia nie
opuszczać swojego obszaru podczas fazy ruchu, a w zamian
zagrać kartê Taktyki „Sytuacja krytyczna”. W tej turze nie
bêdzie ju¿ mogła nigdzie siê ruszyć ani zagrać innych kart ze
zdolnoœciami ruchu.

Karty umiejêtnoœci Ryzyko (Reckless) s¹ zagrywane przed
doło¿eniem do testu umiejêtnoœci pozostałych kart.
Odzwierciedlaj¹ one próbê pójœcia na skróty lub poœwiêcenia
czegoœ w celu ułatwienia wykonania zadania. Do ka¿dego testu
umiejêtnoœci mo¿e zostać zagrana tylko 1 karta Ryzyka.

Kiedy zostanie zagrana karta Ryzyka, dany test umiejêtnoœci
uwa¿a siê za Ryzykowny (Reckless Skill Test). Niektóre karty
Zdrady wtedy wywołuj¹ efekty, gdy zostan¹ odkryte w
Ryzykownym teœcie umiejêtnoœci (patrz strona 10).

Przykład: Czarek, gracz prowadz¹cy człowieka, uznał, ¿e test
jest na tyle wa¿ny, ¿e trzeba podj¹ć pewne ryzyko. Zanim wiêc
zostały doło¿one inne karty, zagrał kartê Techniki „Przekupiona
ława przysiêgłych” („Jury Rigged”). Karta ta zmniejsza
trudnoœć testu o 4, ale powoduje, ¿e staje siê on Ryzykowny.
Do tego testu umiejêtnoœci nie mog¹ być ju¿ zagrane ¿adne
inne karty Ryzyka.

Ruch: Otrzymujesz 1 akcjê.
Mo¿e być u¿yta tylko 1 karta

„Krytyczna sytuacja” lub „Rozkaz
prezydencki” na turê.

Ryzyko

Zagraj przed doło¿eniem kart
do testu, aby zmniejszyć jego

trudnoœć o 4.
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Efekty zwi¹zane z Ryzykownym testem umiejêtnoœci znajduj¹
siê wył¹cznie na kartach Zdrady i stosuje siê je wtedy, gdy
zostan¹ odkryte w teœcie umiejêtnoœci, który stał siê
Ryzykowny w wyniku zagrania karty Ryzyka. W przeciwieñstwie
do pozostałych kart umiejêtnoœci, nie ignoruje siê podczas
testu tekstu z karty Ryzykownego testu umiejêtnoœci.

Efekty działania tych kart powstaj¹ niezale¿nie od tego, czy
karty te zostały zagrane przez gracza prowadz¹cego człowieka
czy Cylona, czy te¿ zostały doło¿one z talii Przeznaczenia.

Przykład: Po tym, gdy w wyniku zagrania przez Czarka karty
„Przekupiona ława przysiêgłych” test umiejêtnoœci stał siê
Ryzykowny, odkryto, ¿e do testu zostały doło¿one 2 karty
„Miejsce nadawania” („Broadcast Location”). Efekt zwi¹zany
z Ryzykownym testem umiejêtnoœci mo¿e być zastosowany
w danym teœcie tylko raz, tak wiêc z przodu Galactiki zostaje
umieszczony tylko 1 basestar, a z tyłu tylko 1 statek cywilny.

Nale¿y pamiêtać, ¿e je¿eli na karcie obok siły znajduje siê Ikona
efektu w teœcie umiejêtnoœci, efekt ten stosowany jest tylko
wtedy, gdy karta ta została doło¿ona do testu (oprócz tego jest
równie¿ liczona do testu siła tej karty).

Ikona efektu w teœcie umiejêtnoœci

Zdrada (Treachery)

Zdrada jest to nowy rodzaj umiejêtnoœci, który odzwierciedla
postêpowanie nikczemne i fałszywe. W przeciwieñstwie do
pozostałych rodzajów umiejêtnoœci, ta wykorzystywana jest
przede wszystkim przez Cylonów.

Efekty z kart Zdrady nie mog¹ być u¿ywane przez ludzi, a jedynie
przez graczy prowadz¹cych Cylonów. (Nale¿y jednak pamiêtać,
¿e efekty z kart Zdrady dotycz¹ce Ryzykownego testu działaj¹
niezale¿nie od tego, kto zagrał kartê, patrz wy¿ej). Jest to
wyj¹tek od standardowych zasad dotycz¹cych ujawnionych
Cylonów (którzy normalnie nie mog¹ u¿ywać zdolnoœci z kart
umiejêtnoœci), który sprawia, ¿e umiejêtnoœci Zdrady s¹ bardzo
po¿¹dane dla graczy prowadz¹cych Cylonów.

Siła kart Zdrady przyjmuje wartoœci od 1 do 3. Je¿eli nie
podano inaczej, we wszystkich testach umiejêtnoœci Zdrada
liczy siê na minus. Gracz prowadz¹cy człowieka powinien być
ostro¿ny z ci¹gniêciem kart Zdrady – je¿eli zrobi to
dobrowolnie, inni ludzie z pewnoœci¹ oskar¿¹ go o bycie
Cylonem! Karty Zdrady licz¹ siê na plus podczas aktywacji
„Œluzy” (Airlock) i „Dowództwa ruchu oporu” (Resistance HQ) –
zgodnie z tym, co napisano na tych obszarach.

Gdy gracze wybieraj¹ karty umiejêtnoœci, które musz¹ odrzucić,
mog¹ pozbyć siê kart Zdrady, jednak powinni być ostro¿ni.
Gracz prowadz¹cy Cylona mo¿e zagrać kartê Zdrady
„Sabota¿”, która powoduje uszkodzenie Galactiki, gdy zostanie
zagrana zaraz po odrzuceniu karty Zdrady przez człowieka.

I na koniec wa¿ne jest, aby pamiêtać, ¿e dwie karty Zdrady
dodawane s¹ zawsze podczas tworzenia talii Przeznaczenia
(która składa siê teraz z 12 kart).

Przywódcy Cylonów

Trzy postacie wprowadzone w dodatku to Przywódcy Cylonów.
Jest to nowy typ postaci, która zaczyna rozgrywkê jako
ujawniony Cylon. Przywódcy Cylonów dysponuj¹ potê¿nymi
zdolnoœciami i oferuj¹ zabawn¹ i nietypow¹ rozgrywkê. Jednak
ich karty Intencji powoduj¹, ¿e granie tymi postaciami jest
trudniejsze.

Postacie te polecane s¹ wył¹cznie dla doœwiadczonych graczy.
Przywódcy Cylonów postêpuj¹ według zwykłych zasad dla
ujawnionych Cylonów, z podanymi ni¿ej wyj¹tkami.

Wybór Przywódcy Cylonów

Na pocz¹tku rozgrywki na grê Przywódc¹ Cylonów mo¿e
zdecydować siê tylko jeden gracz. Nie mo¿na u¿ywać
Przywódców Cylonów w grze trzyosobowej.

Przy zachowaniu powy¿szych warunków Przywódc¹ Cylonów
mo¿e grać dowolny gracz. Je¿eli Przywódc¹ Cylonów chce
grać wiêcej ni¿ jeden gracz, pierwszeñstwo ma ten, który jako
pierwszy wybrał swoj¹ postać.

Karty Intencji (Agenda Cards)

Kiedy gracz postanawia grać Przywódc¹ Cylonów, zamiast
karty Lojalnoœci otrzymuje kartê Intencji. Gdy na etapie
przygotowania do gry pozostali gracze losuj¹ karty Lojalnoœci,
Przywódca Cylonów ci¹gnie jedn¹ kartê albo z talii Wrogich
Intencji (w grze piêcioosobowej), albo z talii Przyjaznych Intencji
(w grze cztero- i szeœcioosobowej).

Talia Przyjaznych Intencji bardziej faworyzuje zespół ludzi,
natomiast talia Wrogich Intencji jest raczej dla nich mniej
sprzyjaj¹ca. Wiêcej informacji na ten temat znajduje siê w
sekcji „Tworzenie talii Lojalnoœci w grze z Przywódc¹ Cylonów”
na stronie 11.

Na kartach Intencji znajduj¹ siê warunki zwyciêstwa dla
Przywódcy Cylonów. Aby Przywódca Cylonów odniósł
zwyciêstwo, musz¹ być spełnione wszystkie wymienione na tej
karcie warunki. Nale¿y pamiêtać, ¿e Przywódcy Cylonów mog¹
wygrywać albo razem z ludŸmi, albo z Cylonami, zgodnie z tym,
co zostało podane na karcie Intencji. Przywódców Cylonów
uwa¿a siê jednak za ujawnionych Cylonów, chyba ¿e wykonuj¹
Infiltracjê (patrz nastêpna strona).

Ryzykowny test umiejêtnoœci:

Z przodu Galactiki umieœć 1
basestara, a z tyłu 1 statek
cywilny. W ka¿dym teœcie
umiejêtnoœci mo¿e być
zastosowany tylko 1 tego
typu efekt.
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Przywódca Cylonów pod ¿adnym pozorem nie mo¿e ujawniać
swojej karty Intencji podczas gry. Mo¿e informować, ¿e pomaga
albo Cylonom, albo ludziom (jednak nie musi mówić prawdy).
Nie wolno te¿ omawiać ¿adnych innych informacji znajduj¹cych
siê na karcie Intencji.

Gra Przywódc¹ Cylonów

Przywódcy Cylonów postêpuj¹ zgodnie ze wszystkimi zasadami
dla ujawnionych Cylonów, z podanymi ni¿ej wyj¹tkami:

Ka¿dy Przywódca Cylonów posiada swój zestaw umiejêtnoœci
i zgodnie z nim ci¹gnie karty umiejêtnoœci. Na pocz¹tku gry
Przywódca Cylonów ci¹gnie tylko 2 karty umiejêtnoœci, a nie 3.

Zdolnoœci wydrukowane na karcie postaci Przywódcy Cylona
(równie¿ negatywne) działaj¹ zawsze. Przywódca Cylonów mo¿e
wykonać akcjê opisan¹ na jego karcie postaci zamiast akcji
wynikaj¹cej z aktualnego obszaru (lub akcji z karty Zdrady).

Infiltracja

Przy u¿yciu zmodyfikowanego obszaru „Flota ludzi” (Human
Fleet) Przywódca Cylonów mo¿e przeprowadzać Infiltracjê
ludzi. W tym celu mo¿e on siê ruszyć z obszaru „Flota ludzi”
na dowolny obszar Galactiki. W trakcie infiltracji Przywódca
Cylonów postêpuje zgodnie z poni¿szymi zasadami
specjalnymi, które zostały dodatkowo przedstawione w skrócie
na karcie informacyjnej Infiltracji.

Podczas Infiltracji Przywódca Cylonów jest traktowany jako
gracz prowadz¹cy człowieka, z podanymi ni¿ej wyj¹tkami.
Mo¿e siê on ruszać na dowolny obszar dostêpny dla ludzi
i dopóki pozostaje w Infiltracji, nie mo¿e przemieszczać siê na
obszary Cylonów. Oznacza to równie¿, ¿e Przywódca Cylonów
pod koniec swojej tury ci¹gnie kartê Kryzysu i nie mo¿e u¿ywać
zdolnoœci z kart Zdrady, natomiast mo¿e wykorzystywać
zdolnoœci z pozostałych kart umiejêtnoœci.

• Przywódca Cylonów w Infiltracji (Agent) podczas fazy
doci¹gania umiejêtnoœci mo¿e poci¹gn¹ć (ze swojego
zestawu umiejêtnoœci) o 1 kartê umiejêtnoœci wiêcej ni¿
normalnie (czyli w sumie trzy karty zamiast dwóch). Ta
dodatkowa karta mo¿e pochodzić z talii, z której ju¿
nast¹piło ci¹gniêcie.

• Agent nie mo¿e zostać Prezydentem ani Admirałem.

• Do ka¿dego testu umiejêtnoœci Agent mo¿e doło¿yć
maksimum dwie karty umiejêtnoœci. (Agent przebywaj¹cy
w „Areszcie” mo¿e doło¿yć tylko jedn¹ kartê.)

• Agent odnosi zwyciêstwo lub pora¿kê zgodnie z zapisem
na swojej karcie Intencji, co niekoniecznie oznacza, ¿e
zwyciê¿a lub przegrywa razem z ludŸmi.

• Przywódca Cylonów mo¿e zawsze w formie akcji wrócić
na „Okrêt Zmartwychwstania”. Gdy u¿ywa tej akcji bêd¹c
w „Areszcie” lub „Wiêzieniu”, musi odrzucić tyle kart
umiejêtnoœci (według własnego wyboru), aby zostało mu
tylko trzy. Gdy Przywódca Cylonów z jakiegokolwiek
powodu wraca na „Okrêt Zmartwychwstania” (równie¿
w wyniku egzekucji), koñczy przeprowadzanie Infiltracji.

Tworzenie talii Lojalnoœci
w grze

z Przywódc¹ Cylonów

Podczas konstruowania talii Lojalnoœci w grze z Przywódc¹
Cylonów zamiast talii opisanych w 2. kroku rozdziału
„Składanie talii Lojalnoœci” w instrukcji do gry podstawowej
nale¿y u¿yć talii nastêpuj¹cych:

Trzech graczy: W grze trzyosobowej Przywódca Cylonów
jest niedostêpny.

Czterech graczy: Nale¿y zło¿yć taliê składaj¹c¹ siê z 6 kart:
1x karta „Jesteœ Cylonem”
5x karta „Nie jesteœ Cylonem”
Przywódca Cylonów losuje 1 kartê Przyjaznych Intencji.

Piêciu graczy: Nale¿y zło¿yć taliê składaj¹c¹ siê z 8 kart:
1x karta „Jesteœ Cylonem”
7x karta „Nie jesteœ Cylonem”
Przywódca Cylonów losuje 1 kartê Wrogich Intencji.

Szeœciu graczy: Nale¿y zło¿yć taliê składaj¹c¹ siê z 10 kart:
2x karta „Jesteœ Cylonem”
8x karta „Nie jesteœ Cylonem”
Przywódca Cylonów losuje 1 kartê Przyjaznych Intencji.

Wa¿ne: Nale¿y pamiêtać, aby przed potasowaniem
i rozdaniem kart Lojalnoœci doło¿yć do talii po jednej
dodatkowej karcie „Nie jesteœ Cylonem” dla bior¹cych
udział w grze postaci „Gaiusa Baltara” i „Sharon Valerii”.

Je¿eli w grze bierze udział Przywódca Cylonów, nie u¿ywa siê
karty „Jesteœ sympatykiem” niezale¿nie od liczby graczy.
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Egzekucja

W dodatku wystêpuj¹ efekty, które mog¹ doprowadzić do
egzekucji postaci, z czego najbardziej typowym działaniem
jest wykorzystanie obszaru Pegasusa „Œluza” (Airlock). Bycie
straconym w egzekucji jest wyj¹tkowo nieprzyjemne i nale¿y
tego za wszelk¹ cenê unikać. Gdy zostanie straconych zbyt
wiele postaci ludzi, gwałtownie spadnie morale floty, wiêc
nale¿y przeprowadzać egzekucje wył¹cznie wtedy, gdy istnieje
pewnoœć, ¿e dany gracz jest nieujawnionym Cylonem!

Gdy postać zostaje stracona, gracz prowadz¹cy tê postać
wykonuje nastêpuj¹ce kroki.

1. Odrzucenie kart: Gracz odrzuca wszystkie swoje karty
umiejêtnoœci (nie dotyczy to kart Kworum). Odkłada
równie¿ wszystkie karty Kworum, które zostały zagrane
na jego postać (np. kartê „Wybór specjalisty”).

2. Sprawdzenie lojalnoœci: Je¿eli jedna lub wiêcej kart
Lojalnoœci gracza jest kart¹ „Jesteœ Cylonem”, odkrywa
on jedn¹ kartê „Jesteœ Cylonem”, a pozostałe zakryte
karty Lojalnoœci przekazuje dowolnemu innemu graczowi.
(Stracony gracz nie wykonuje akcji ze swojej karty „Jesteœ
Cylonem.) Nastêpnie przechodzi on do punktu 4. „Cylon”.

Je¿eli wszystkie karty Lojalnoœci gracza s¹ kartami „Nie
jesteœ Cylonem”, gracz odkrywa je wszystkie i przechodzi
do punktu 3. „Człowiek”. (Jeœli gracz jest Przywódc¹
Cylonów, nie ma ¿adnych kart Lojalnoœci do odkrycia,
wiêc przechodzi jedynie do punktu 4. „Cylon”. Nie odkrywa
swojej karty Intencji.)

3. Człowiek:

A. Nale¿y zmniejszyć morale o 1.

B. Gracz odkłada do pudełka kartê i ¿etony swojej
postaci. W tej rozgrywce nie bêdzie ju¿ mo¿na ni¹
zagrać.

C. Je¿eli Sharon „Boomer” Valerii została stracona
przed faz¹ uœpionych agentów, jej gracz musi
natychmiast wylosować jedn¹ now¹ kartê z talii
Lojalnoœci.

D. Gracz wybiera now¹ postać i umieszcza jej ¿eton
na obszarze startowym. Postać mo¿e być wybrana
niezale¿nie od jej rodzaju, z wył¹czeniem Przywódców
Cylonów (chocia¿ wybieraj¹cy gracz powinien mieć
na uwadze rodzaje postaci, jakimi w tej chwili graj¹
poznani na pewno ludzie i podejrzewani Cyloni).

Je¿eli gracz wykorzystał ju¿ zdolnoœć specjaln¹
straconej postaci, nie bêdzie mógł wykorzystać tej
zdolnoœci u nowej postaci. Ka¿dy gracz mo¿e u¿yć
zdolnoœci specjalnej tylko raz w ci¹gu gry, niezale¿nie
od tego, iloma postaciami bêdzie grał.

4. Cylon:

A. Gracz przechodzi na obszar Cylonów „Okrêt
Zmartwychwstania”.

B. Gracz postêpuje zgodnie z procedur¹ dla ujawnionego
Cylona, jednak nie ci¹gnie karty Superkryzysu.

Je¿eli zostaje stracony człowiek, a nie pozostało ju¿ do wyboru
wiêcej postaci, ludzie natychmiast przegrywaj¹ grê.

Je¿eli zostaje stracony Admirał lub Prezydent, wyłonienie
nowego nastêpuje dopiero po wyborze nowej postaci. Wiêcej
szczegółów na ten temat w rozdziale „Skorygowana linia
sukcesji” na stronie 8.

Przykład: Została stracona postać Andrzeja. Natychmiast
pozbywa siê on wszystkich kart umiejêtnoœci. Poniewa¿ jedn¹
z jego kart Lojalnoœci jest karta „Jesteœ Cylonem”, odkrywa j¹,
ale pozostałe karty trzyma zakryte. Andrzej wybiera gracza
prowadz¹cego człowieka, Czarka, i jemu przekazuje pozostałe
zakryte karty Lojalnoœci.

Poniewa¿ okazało siê, ¿e Andrzej nie grał człowiekiem, nie
nastêpuje utrata morale i nie wybiera siê nowej postaci.
Przesuwa on swoj¹ postać na obszar „Okrêt Zmartwychwstania”,
ale nie ci¹gnie karty Superkryzysu.

Zasady dotycz¹ce wyboru po egzekucji
niektórych postaci

Sharon „Boomer” Valerii, Karl „Helo” Agathon, Lee „Apollo”
Adama oraz Gaius Baltar maj¹ nietypowe zasady, które
komplikuj¹ wybór ich postaci po egzekucji.

Sharon „Boomer” Valerii

Je¿eli Sharon „Boomer” Valerii zostanie wybrana jako nowa
postać przed faz¹ uœpionych agentów, nale¿y wtasować do
talii Lojalnoœci jedna kartê „Nie jesteœ Cylonem”.

Je¿eli zaœ zostanie wybrana po fazie uœpionych agentów, jest
natychmiast umieszczana w „Areszcie”. (Jeœli postać, któr¹
zastêpuje, została stracona na Nowej Caprice, nale¿y
przenieœć Sharon „Boomer” Valerii do „Wiêzienia”.)

Karl „Helo” Agathon

Je¿eli wybrany zostanie „Karl „Helo” Agathon, podczas
nastêpnej tury uwa¿a siê go za „nieobecnego”, nawet je¿eli to
nie jest pierwsza tura gry.

Lee „Apollo” Adama

Je¿eli jako nowa postać zostanie wybrany Lee „Apollo” Adama,
nale¿y natychmiast dokonać startu vipera i umieœcić w nim tê
postać jako pilota. Je¿eli w „Rezerwach” nie ma ¿adnych
viperów, Lee „Apollo” Adama rozpoczyna grê na „Pokładzie
hangarowym”.

Gaius Baltar

Je¿eli Gaius Baltar zostanie wybrany jako nowa postać przed
faz¹ uœpionych agentów, nale¿y natychmiast dodać jedna
kartê „Nie jesteœ Cylonem” do talii Lojalnoœci, a nastêpnie
potasować taliê i rozdać jedn¹ kartê Lojalnoœci jego graczowi.

Je¿eli zaœ Gaius Baltar zostanie wybrany po fazie uœpionych
agentów, nie mo¿e on wykorzystać swojej zdolnoœci
„Wykrywacz Cylonów”.
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Etap Nowej Capriki

Podczas gry z kart¹ Nowej Capriki etap Nowej Capriki zaczyna
siê wtedy, gdy ludzie pokonaj¹ co najmniej siedem jednostek
dystansu. Gdy to nast¹pi, rozgrywka zmienia siê na wiele
sposobów, tak jak to opisano w tym rozdziale.

W serialu, gdy ludzie docieraj¹ na Now¹ Caprikê, osiedlaj¹ siê
tam i próbuj¹ zacz¹ć nowe ¿ycie z dala od Cylonów. Niestety,
Cyloni odkrywaj¹ ich osadê. Nowa Caprika zostaje zaatakowana
i podbita, a Galactica i Pegasus (zakładaj¹c, ¿e jest nadal
zdatny do lotu) s¹ zmuszone do ucieczki.

W etapie Nowej Capriki karty Kryzysu ci¹gnie siê ze specjalnej
talii Kryzysów Nowej Capriki. Po planszy Nowej Capriki mog¹
siê poruszać zarówno ludzie, jak i Cyloni, poniewa¿ ci ostatni
próbuj¹ ¿yć z ludzkoœci¹ w zgodzie.

Podczas tego etapu celem ludzi jest obrona przed siłami
Cylonów i przygotowanie na powrót Galactiki. Gdy znacznik floty
dotrze do pola „Automatyczny skok” na torze przygotowania do
skoku, na orbicie Nowej Capriki pojawia siê Galactica.

W celu odniesienia zwyciêstwa przez ludzi Admirał musi wydać
rozkaz opuszczenia Nowej Capriki i koñcowego skoku Galactiki.
Wszyscy pozostawieni na Nowej Caprice gracze zostaj¹
straceni, a statki cywilne zostaj¹ zniszczone. Je¿eli straty te
powoduj¹ zmniejszenie do zera co najmniej jednego zasobu
ludzi, wygrywaj¹ Cyloni. W przeciwnym razie wygrywaj¹ ludzie.

Przygotowanie etapu Nowej Capriki

Na pocz¹tku etapu Nowej Capriki nale¿y wykonać kolejno
nastêpuj¹ce czynnoœci:

1. Rozło¿enie planszy Nowej Capriki: Planszê Nowej Capriki
nale¿y poło¿yć z prawej strony głównej planszy gry
i dosun¹ć j¹ do górnego brzegu planszy Pegasusa.

2. Plansza główna: Nale¿y pozostawić na torze Aborda¿u na
swoich miejscach wszystkie ¿etony centurionów, a tak¿e
wszystkie statki Cylonów umieszczone na obszarze
kosmosu obok karty Przeznaczenia. Do czasu powrotu
Galactiki na orbitê pozostan¹ one na swoich miejscach
i nie działa na nie ¿adna mechanika gry.

3. Przeniesienie ludzi: Gracze prowadz¹cy ludzi przenosz¹
swoje postacie na obszar „Dowództwo ruchu oporu”
(Resistance HQ).

4. Przeniesienie Cylonów: Gracze prowadz¹cy Cylonów
przenosz¹ swoje postacie na obszar „Władze okupacyjne”
(Occupation Authority).

5. Przeniesienie Cywilów: Wszystkie (niezniszczone) statki
cywilne, w tym statki z obszaru kosmosu obok karty
Przeznaczenia, nale¿y poło¿yć w stosie na polu
„Internowane statki cywilne” (Locked Civilian Ships) obok
„Stoczni” (Shipyard).

6. Umieszczenie talii Kryzysów Nowej Capriki: Nale¿y
potasować taliê Kryzysów Nowej Capriki i poło¿yć j¹ obok
planszy. Podstawow¹ taliê Kryzysów nale¿y odło¿yć do
pudełka. Nie bêdzie ju¿ potrzebna do koñca gry.

7. Wyzerowanie znacznika floty: Znacznik floty nale¿y
przesun¹ć na pocz¹tek toru Przygotowania do skoku.

Poruszanie siê w etapie Nowej Capriki

Do powrotu Galactiki na orbitê (patrz strona 17) ¿aden gracz
(Cylon ani człowiek) nie mo¿e poruszyć siê poza obszary Nowej
Capriki. Po powrocie Galactiki ludzie mog¹ przejœć na dowolny
obszar Nowej Capriki, Galactiki lub Pegasusa (o ile Pegasus
nie został zniszczony). Podczas przechodzenia pomiêdzy
statkami i/lub powierzchni¹ planety gracz musi odrzucić
jedn¹ kartê umiejêtnoœci. Podobnie gracze prowadz¹cy
Cylonów mog¹ po powrocie Galactiki przejœć na dowolny
obszar Cylonów lub Nowej Capriki. Podczas przechodzenia
pomiêdzy Now¹ Caprik¹ a lokacjami Cylonów gracz
prowadz¹cy Cylona musi odrzucić jedna kartê umiejêtnoœci.

Nale¿y pamiêtać, ¿e podczas etapu Nowej Capriki postacie nie
mog¹ przechodzić na Colonial One, nawet po powrocie
Galactiki na orbitê.

Przygotowanie planszy
Nowej Capriki

1. Gracze prowadz¹cy ludzi umieszczaj¹ swoje postacie
na obszarze „Dowództwo ruchu oporu”.

2. Gracze prowadz¹cy Cylonów umieszczaj¹ swoje
postacie na obszarze „Władze okupacyjne”.

3. Wszystkie pozostaj¹ce statki cywilne układane s¹
w stosie na polu „Internowane statki cywilne”.
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Obszary Nowej Capriki

Na planszy Nowej Capriki znajduje siê szeœć obszarów.
Dla „Centrum medycznego” (Medical Center)  i „Wiêzienia”
(Detention) obowi¹zuj¹ nastêpuj¹ce specjalne zasady.

• Do powrotu Galactiki na orbitê, gdy postać zostaje
wysłana na „Okrêt Zmartwychwstania” (w wyniku
ujawnienia siê jako Cylon lub egzekucji), przechodzi do
„Centrum medycznego”. Po powrocie Galactiki postacie
s¹ normalnie wysyłane na „Okrêt Zmartwychwstania”.

• Wszystkie polecenia, które z obszaru Nowej Capriki
wysyłaj¹ postać do „Aresztu”, kieruj¹ j¹ do „Wiêzienia”.

• Gdy postać znajduje siê na obszarze Nowej Capriki, jej
zdolnoœci dotycz¹ce „Aresztu” odnosz¹ siê do „Wiêzienia”.

• Gdy Prezydent znajduje siê na obszarze Nowej Capriki,
wszystkie jego karty Kworum odnosz¹ce siê „Aresztu”
dotycz¹ „Wiêzienia”. (Zgodnie z now¹ kart¹ Pozycji
Prezydenta nale¿y pamiêtać, ¿e gdy na obszarze Nowej
Capriki Prezydent zagrywa kartê Kworum, musi rzucić
kostk¹. Je¿eli wypadnie 3 lub mniej, trafia do „Wiêzienia”).

• Tak jak w przypadku „Aresztu”, gracze przebywaj¹cy we
„Wiêzieniu” nie mog¹ wykonać akcji ujawnienia siê ze
swojej karty Lojalnoœci.

• Gdy Admirał zostaje wysłany do „Wiêzienia”, zachowuje
swoj¹ kartê Pozycji Admirała.

• Gracze prowadz¹cy Cylonów nie mog¹ zostać wysłani
do „Wiêzienia”.

Obszary z „Akcj¹ ludzi” i „Akcj¹ Cylonów”

Niektóre obszary Nowej Capriki maj¹ akcjê oznaczon¹ jako
„Akcja ludzi” lub „Akcja Cylonów”. Zdolnoœci „Akcja ludzi” mo¿e
u¿yć tylko gracz prowadz¹cy człowieka. Zdolnoœć „Akcja Cylonów”
mo¿e wykorzystać wył¹czenie gracz prowadz¹cy Cylona.
(Wyjaœnienie rodzajów graczy znajduje siê w rozdziale „’Gracze
prowadz¹cy Cylonów’ i ‘Gracze prowadz¹cy ludzi’” na stronie 7.)

Atak na siły okupacyjne

Na Nowej Caprice gracz prowadz¹cy człowieka mo¿e zawsze
wykonać akcjê ataku na siły okupacyjne znajduj¹ce siê na jego
obszarze (patrz strona 15). W tym celu musi rzucić kostk¹.
Je¿eli wypadnie 5 lub wiêcej, atak jest udany i jeden ¿eton sił
okupacyjnych jest zdejmowany z tego obszaru. Gracz
prowadz¹cy człowieka mo¿e równie¿ zagrać kartê umiejêtnoœci
„Maksymalna siła ognia”, aby przerzucić kostkê. (Nale¿y
pamiêtać, ¿e je¿eli do pierwszego rzutu została zagrana karta
Taktyki „Planowanie strategiczne”, równie¿ do powtórnego
rzutu nale¿y dodać 2.)

Przykład: Beata, gracz prowadz¹cy człowieka, przeniosła swoj¹
postać na obszar „Breeder’s Canyon” w celu zniszczenia
znajduj¹cych siê tam sił okupacyjnych. W fazie akcji przeprowadza
atak i rzuca kostk¹. Wynik rzutu wynosi 2, co oznacza, ¿e nie
udało siê jej zniszczyć sił okupacyjnych. Zagrywa jednak kartê
Pilota¿u „Maksymalna siła ognia” i rzuca kostk¹ jeszcze raz.
Drugi rezultat wynosi 4, co równie¿ oznacza niepowodzenie.

Wtr¹cenie człowieka do wiêzienia

Je¿eli gracz prowadz¹cy Cylona znajduje siê na tym samym
obszarze, co człowiek oraz ¿eton sił okupacyjnych (patrz
strona 15), mo¿e w fazie akcji wykonać próbê uwiêzienia
człowieka. W tym celu gracz prowadz¹cy Cylona rzuc¹ kostk¹.
Je¿eli wynik wynosi 1-3, człowiek przenoszony jest do „Wiêzienia”.
Jeœli wypadło 4-7, trafia do „Centrum Medycznego”.

Przykład: Andrzej jest graczem prowadz¹cym Cylona i w swojej
turze przesuwa swoj¹ postać na obszar „Breeder’s Canyon”.
Poniewa¿ znajduj¹ siê tam zarówno Beata, jak i ¿eton sił
okupacyjnych, Andrzej mo¿e wykonać akcjê uwiêzienia
człowieka. Rzuca kostk¹, na której wypada 6. Postać Beaty
zostaje przeniesiona do „Centrum Medycznego”.

Karty Kryzysów Nowej Capriki

Podczas fazy Kryzysów w etapie Nowej Capriki gracz ci¹gnie
kartê z talii Kryzysów Nowej Capriki zamiast z normalnej talii.
Kryzysy Nowej Capriki rozstrzygane s¹ w ten sam sposób, co
normalne kryzysy, z wyj¹tkami i zasadami specjalnymi
opisanymi w tym rozdziale.

Ka¿de polecenie, które odnosi siê do talii Kryzysów, odnosi siê
równie¿ do talii Kryzysów Nowej Capriki (np. karta Taktyki
„Wysłanie zwiadowcy”).

Statki Cylonów i ikony sił okupacyjnych

Do powrotu Galactiki na orbitê (patrz strona 17) ignoruje siê
aktywacjê wszystkich statków Cylonów. W etapie Nowej
Capriki jedynie siły okupacyjne aktywowane s¹ ikon¹ sił
okupacyjnych (patrz strona 15).

Ikona aktywacji sił okupacyjnych

Nale¿y pamiêtać, ¿e ikony aktywacji ciê¿kich raiderów
i centurionów nie aktywuj¹ sił okupacyjnych, a ikony sił
okupacyjnych nie aktywuj¹ centurionów na torze Aborda¿u.
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Aktywacja sił okupacyjnych

¯etony sił okupacyjnych reprezentuj¹ uzbrojone patrole
centurionów.

¯etony sił okupacyjnych s¹ aktywowane podczas fazy aktywacji
statków Cylonów przez karty Kryzysów Nowej Capriki (patrz
strona poprzednia) lub obszar „Władze okupacyjne”. Podczas
aktywacji wszystkie ¿etony sił okupacyjnych przesuwane s¹
o jedno pole w prawo na torze u dołu planszy.

Je¿eli aktywowany został ¿eton sił okupacyjnych na obszarze
„Stocznia”, nale¿y zdj¹ć go z planszy i zniszczyć wierzchni
statek cywilny z pola „Internowane statki cywilne”. Jeœli to pole
jest puste, nale¿y zniszczyć wierzchni statek cywilny z pola
„Przygotowane statki cywilne”. W wypadku, gdy oba pola s¹
puste, nie ulega zniszczeniu ¿aden statek.

Je¿eli podczas aktywacji sił okupacyjnych nie ma na planszy
¿adnych ich ¿etonów, nale¿y umieœcić jeden ¿eton sił
okupacyjnych na obszarze „Władze okupacyjne”. Nale¿y
pamiêtać, ¿e ¿etony sił okupacyjnych podlegaj¹ tym samym
zasadom dotycz¹cym ograniczonej liczby elementów, co
wszystkie pozostałe ¿etony w grze. Je¿eli brakuje ¿etonów do
umieszczenia na planszy nowych sił okupacyjnych, po prostu
siê ich nie kładzie.

Przykład aktywacji sił okupacyjnych

1. Siły okupacyjne s¹ aktywowane podczas fazy aktywacji
statków Cylonów.

2. Wszystkie ¿etony sił okupacyjnych przesuwane s¹
o jedno pole w prawo.

3. Gdy aktywowany jest ¿eton sił okupacyjnych na obszarze
„Stocznia”, nale¿y zdj¹ć go z planszy i zniszczyć wierzchni
statek cywilny ze stosu na polu „Internowane statki
cywilne”.

4. Zniszczony statek cywilny zostaje odwrócony. Flota
traci wskazane na nim zasoby, a ¿eton usuwany jest
z dalszej gry.

Przygotowanie do skoku oraz ewakuacja statków
cywilnych

Na kartach Kryzysów Nowej Capriki znajduj¹ siê dwie ikony,
których u¿ywa siê fazie przygotowania do skoku: ikonê
ewakuacji oraz ikonê przygotowania do skoku.

Ikona ewakuacji oraz ikona przygotowania do skoku

Do powrotu Galactiki na orbitê ikonê ewakuacji nale¿y
ignorować. Natomiast sposób postêpowania w przypadku
ikony przygotowania do skoku jest standardowy. Gdy na torze
przygotowania do skoku znacznik floty dotrze do pola
„Automatyczny skok”, Galactica powraca na orbitê. Od tej pory
podczas fazy przygotowania do skoku, gdy na karcie Kryzysu
Nowej Capriki pojawia siê ikona ewakuacji, aktywny gracz
bierze jeden statek cywilny z wierzchu stosu Przygotowanych
statków cywilnych i przenosi go do jednego z sektorów
przestrzeni kosmicznej z ikon¹ startu viperów. Je¿eli pole
Przygotowanych statków cywilnych jest puste, ikonê ewakuacji
nale¿y zignorować. Po powrocie Galactiki na orbitê tor
przygotowania do skoku nie jest u¿ywany i mo¿na ignorować
ikony przygotowania do skoku.

.
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Przygotowane statki cywilny oraz Internowane
statki cywilne

Na pocz¹tku etapu Nowej Capriki statki cywilne uło¿one s¹
w stosie na polu „Internowane statki cywilne”. Przygotowanie
statku cywilnego oznacza, ¿e gracz przenosi ten statek
z wierzchu stosu „Internowanych statków cywilnych” na spód
stosu „Przygotowanych statków cywilnych”.

Statki znajduj¹ce siê na polu „Przygotowane statki cywilne”
mog¹ jedynie zostać ewakuowane (przeniesione do sektorów
przestrzeni z ikon¹ startu viperów na planszy głównej) po
powrocie Galactiki na orbitê.

Od tej chwili za ka¿dym razem, gdy nastêpuje ewakuacja statku
cywilnego, aktywny gracz przenosi statek z wierzchu stosu
Przygotowanych statków cywilnych do sektora przestrzeni z
ikon¹ startu viperów.

Kiedy Admirał koñczy grê (przy u¿yciu akcji na nowej karcie
Pozycji Admirała), wszystkie statki cywilne na polach
Przygotowanych statków cywilnych oraz Internowanych
statków cywilnych zostaj¹ zniszczone.

Do powrotu Galactiki na orbitê

Podczas etapu Nowej Capriki, do czasu powrotu Galactiki na
orbitê nale¿y ignorować wszelkie polecenia, które umieszczaj¹,
niszcz¹ lub poruszaj¹ statki w przestrzeni wokół Galactiki lub
centuriony na torze Aborda¿u (patrz strona 17). Do tego
czasu nie mo¿na równie¿ uszkadzać ani naprawiać ¿adnych
obszarów Galactiki i Pegasusa. Po powrocie Galactiki reguła
ta zostaje zawieszona i z powrotem zaczynaj¹ obowi¹zywać
normalne zasady.

Podczas etapu Nowej Capriki nadal w zwykły sposób mo¿na
wysyłać raptory.

Gdy przed powrotem Galactiki w wyniku egzekucji wprowadzona
zostaje do gry nowa postać, zamiast zwykłego obszaru
startowego postaci nale¿y u¿yć obszaru „Dowództwo ruchu
oporu”.

Przygotowanie i ewakuacja
statków cywilnych

1. Na pocz¹tku etapu Nowej Capriki wszystkie statki
cywilne nale¿y uło¿yć w stosie na polu „Internowane
statki cywilne”.

2. Przygotowanie statku cywilnego polega na
przeniesieniu go z wierzchu stosu „Internowanych
statków cywilnych” na spód stosu „Przygotowanych
statków cywilnych”.

3. Statki cywilne mog¹ zostać ewakuowane dopiero po
powrocie Galactiki na orbitê (patrz nastêpna strona).
Ewakuacja statku cywilnego polega na tym, ¿e aktywny
gracz przenosi ten statek z wierzchu stosu
Przygotowanych statków cywilnych do sektora
przestrzeni z ikon¹ startu vipera.
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Powrót Galactiki na orbitê

Kiedy znacznik floty dotrze do pola „Automatyczny skok” na
torze przygotowania do skoku, Galactica powraca na orbitê
i zaczyna siê koñcowa ewakuacja z Nowej Capriki.

Po powrocie Galactiki nale¿y wykonać kolejno nastêpuj¹ce
czynnoœci:

1. Nale¿y rozmieœcić po 1 basestarze i 4 raidery w ka¿dym
z dwóch sektorów przestrzeni nad Galactik¹ (przyległym
do jej prawej burty).

2. Nale¿y umieœcić  po 2 vipery w ka¿dym sektorze
przestrzeni zawieraj¹cym ikonê startu viperów.

Od tego momentu nie ignoruje siê ju¿ ikon aktywacji statków
Cylonów.

Kiedy pokazuje siê ikona ewakuacji, aktywny gracz przenosi
jeden statek cywilny ze stosu Przygotowanych statków
cywilnych do jednego z sektorów przestrzeni z ikon¹ startu
viperów.

Ludzie mog¹ teraz przechodzić pomiêdzy Now¹ Caprik¹
i Galactic¹ (lub Pegasusem), odrzucaj¹c jedn¹ kartê
umiejêtnoœci. Cyloni mog¹ przechodzić pomiêdzy Now¹
Caprik¹ i obszarami Cylonów, odrzucaj¹c jedn¹ kartê
umiejêtnoœci.

Po powrocie Galactiki Admirał mo¿e w dowolnym momencie
wydać w formie akcji rozkaz odlotu Galactiki. Decyzja ta koñczy
cał¹ rozgrywkê (patrz „Zwyciêstwo w grze” z prawej strony).

Zwyciêstwo w grze

Po wydaniu przez Admirała rozkazu odlotu Galactiki
i zakoñczenia gry, nale¿y zniszczyć wszystkie statki cywilne
i stracić wszystkich ludzi pozostawionych na Nowej Caprice.
Je¿eli po rozpatrzeniu tych strat ¿aden z zasobów nie został
sprowadzony do zera lub ni¿szej wartoœci, ludzie wygrywaj¹!

Je¿eli któryœ z zasobów został sprowadzony do zera lub ni¿szej
wartoœci lub co najmniej 6 obszarów Galactiki zostało
uszkodzonych (nie wliczaj¹c w to obszarów Pegasusa), lub
centurion dotarł do koñca toru Aborda¿u, zwyciê¿aj¹ Cyloni!

Po rozstrzygniêciu, kto zwyciê¿ył, Przywódca Cylonów odkrywa
swoj¹ kartê Intencji i sprawdza, czy on równie¿ odniósł
zwyciêstwo!

Przykład: Dominika gra Przywódc¹ Cylonów z kart¹
Przyjaznych Intencji „Przył¹cz siê do kolonistów” („Join the
Colonials”). Zgodnie z zapisem na karcie Dominika wygrywa
wtedy, gdy zwyciê¿¹ ludzie, a jej postać na koniec gry bêdzie
w Infiltracji (i nie w „Areszcie” ani we „Wiêzieniu”).

Po powrocie Galactiki na orbitê Admirał wydaje statkowi
rozkaz odlotu, koñcz¹c w ten sposób grê. Na obszarach Nowej
Capriki nie pozostali ¿adni ludzie, tylko na polu „Przygotowane
statki cywilne” pozostawiono jeden statek cywilny. W wyniku
jego zniszczenia ludzie trac¹ 2 jednostki populacji, zmniejszaj¹c
ten zasób do zera. Cyloni odnosz¹ zwyciêstwo. Postać Dominiki
jest wprawdzie w Infiltracji na obszarze „Zbrojownia”, ale
poniewa¿ ludzie odnieœli pora¿kê, równie¿ ona przegrywa.
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Warianty rozgrywki
Poni¿ej podano kilka wariantów zasad, które modyfikuj¹
rozgrywkê w celu dostarczenia graczom odmiennych wra¿eñ
z gry. Przed ka¿d¹ rozgrywk¹ gracze powinni wspólnie
zdecydować, czy chc¹ wykorzystać tylko jeden z poni¿szych
wariantów czy kombinacjê kilku.

Warianty czêœciowe

Wiele nowych postaci oraz kart Kryzysów, Umiejêtnoœci
i Punktów Docelowych zakłada, ¿e rozgrywka przeprowadzana
jest z wykorzystaniem kart Zdrady, nowych obszarów Cylonów
i planszy Pegasusa. Nie zaleca siê u¿ywania elementów tego
dodatku bez wykorzystania wszystkich nowych kart Kryzysów,
Umiejêtnoœci, Punktów docelowych i Zdrady, nowych
obszarów Cylonów i planszy Pegasusa. Poni¿sze dwa warianty
s¹ przeznaczone dla graczy, którzy nie chc¹ wykorzystywać
w grze karty Nowej Capriki lub postaci Przywódcy Cylonów.

Bez Nowej Capriki

Je¿eli grupa postanawia grać bez Nowej Capriki, nale¿y
przeprowadzić zwykł¹ rozgrywkê z kart¹ Kobolu (tak jak w grze
podstawowej). Planszê Nowej Capriki, karty Kryzysów Nowej
Capriki oraz ¿etony sił okupacyjnych nale¿y odło¿yć do pudełka.

Bez Przywódcy Cylonów

Je¿eli grupa postanawia grać bez Przywódcy Cylonów lub jeœli
podczas wyboru postaci nikt nie wybrał Przywódcy Cylonów,
nale¿y odło¿yć do pudełka karty postaci Przywódców Cylonów
oraz taliê Intencji. W tej sytuacji talia Lojalnoœci składana jest
według zasad z gry podstawowej.

Przyjazny Cylon

Gdy podczas składania talii Lojalnoœci ma zostać doło¿ona
karta „Jesteœ sympatykiem”, nale¿y zamiast niej doło¿yć kartê
„Jesteœ Przyjaznym Cylonem”. Kiedy gracz kieruj¹cy
człowiekiem otrzymujê tê kartê w fazie œpi¹cych agentów,
natychmiast musi j¹ odkryć. Nie podlega jednak normalnym
zasadom dotycz¹cym Sympatyka, tylko staje siê ujawnionym
Cylonem i ci¹gnie kartê z talii Przyjaznych Intencji. Aby
Przyjazny Cylon odniósł zwyciêstwo, musz¹ zostać spełnione
wszystkie podane na tej karcie warunki.

Przyjazny Cylon nie otrzymuje karty Superkryzysu, ale mo¿e
infiltrować obszary floty ludzi, tak jak by był Przywódc¹
Cylonów. W trakcie Infiltracji Przyjazny Cylon nie posiada
zestawu umiejêtnoœci. Podczas fazy doci¹gania umiejêtnoœci
(gdy jest w Infiltracji), ci¹gnie on trzy karty umiejêtnoœci, ka¿d¹
innego rodzaju. Nie mo¿e on w tej fazie poci¹gn¹ć wiêcej ni¿
jednej karty umiejêtnoœci tego samego rodzaju.

Gra siedmioosobowa
W celu rozegrania gry siedmioosobowej jeden z graczy musi
zostać Przywódc¹ Cylonów. Nale¿y zło¿yć 12-kartow¹ taliê
Lojalnoœci składaj¹c¹ siê z 2 kart „Jesteœ Cylonem” i 10 kart
„Nie jesteœ Cylonem”. Przywódca Cylonów ci¹gnie jedn¹ kartê
z talii Wrogich Intencji. W tym wariancie gry nale¿y siê
spodziewać dłu¿szych przerw pomiêdzy swoimi turami.

Dodatkowe wyjaœnienia
Karta Kryzysów Nowej Capriki „Zamach bombowy ruchu oporu”
(„Resistance Bombing”): Ujawnieni Cyloni nie mog¹ zignorować
polecenia egzekucji z tej karty.

Karta Punktów docelowych „Gazowy obłok” („Gas Cloud”):
Je¿eli wyci¹gniêcie tej karty rozpoczyna etap gry na Nowej
Caprice, Admirał podgl¹da taliê Kryzysów Nowej Capriki
zamiast zwykłej talii.

Zdolnoœć „Uzale¿niona od stymulantów” („Stim Junkie”)
Louanne’y „Kat” Katraine nie przenosi jej do „Ambulatorium”,
gdy znajduje siê ona w „Areszcie”.

Najczêœciej zapominane
zasady
• Prezydent mo¿e mieć w rêku maksimum 10 kart

Kworum. Je¿eli pod koniec swojej tury ma wiêcej ni¿ 10
kart Kworum, musi odrzucić tyle, aby zostało mu 10.

• W zwykłym ruchu gracze nie mog¹ przejœć swoimi
postaciami na obszary niebezpieczne. Mog¹ siê tam
znaleŸć wył¹cznie w wyniku poleceñ gry.

• Gracz mo¿e wykorzystać zdolnoœć Ruchu wył¹cznie we
własnej turze (a nie wtedy, gdy otrzyma mo¿liwoœć ruchu
w trakcie tury innego gracza, np. w wyniku „Rozkazu
Prezydenckiego”). Podczas fazy ruchu gracz mo¿e albo
siê poruszyć, albo skorzystać ze zdolnoœci Ruchu, ale nie
mo¿e wykonać obu tych rzeczy naraz. Nie mo¿e równie¿
wykorzystać wiêcej ni¿ jednej zdolnoœci Ruchu na turê.

• Kiedy gracz prowadz¹cy Cylona ujawnia siê, wszystkie
swoje zakryte karty Lojalnoœci przekazuje wybranemu
przez siebie graczowi prowadz¹cemu człowieka (musi
to zrobić przed koñcem tury, w której siê ujawnił).

• Gdy gracz zostanie ujawniony jako Cylon w wyniku
egzekucji, nie otrzymuje karty Superkryzysu.

• Kiedy gracz prowadz¹cy Cylona ci¹gnie karty umiejêtnoœci,
nie mo¿e wzi¹ć wiêcej ni¿ jednej karty danego rodzaju.

• Podczas etapu Nowej Capriki gracze nie mog¹
przechodzić na Colonial One nawet po powrocie Galactiki
na orbitê.

• Podczas składania talii Przeznaczenia nale¿y zawsze
doło¿yć do niej dwie karty Zdrady.
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Skrót zasad

Ujawnienie Cylona
1. Odrzucenie kart: Gracz odrzuca tyle kart Umiejêtnoœci,

a¿ zostanie mu 3 (lub 0, gdy został ujawniony w wyniku
egzekucji). Odkłada te¿ wszystkie karty Kworum zagrane
na jego postać. (Je¿eli gracz był Prezydentem, nie wyrzuca
kart Kworum, tylko przekazuje je nowemu Prezydentowi.)

2. Utrata tytułu: Je¿eli gracz posiadał jakieœ karty pozycji,
oddaje je innym graczom (patrz „Skorygowana linia
sukcesji” na stronie 8).

3. Odrodzenie siê: Gracz przesuwa ¿eton swojej postaci na
obszar Cylonów „Okrêt Zmartwychwstania”.

4. Otrzymanie Superkryzysu: Gracz losuje jedn¹ kartê
Superkryzysu. Karta pozostaje w jego rêku i mo¿e być
zagrana poprzez aktywacjê obszaru Cylonów „Caprica”.
Gdy gracz został ujawniony w wyniku egzekucji, nie
otrzymuje karty Superkryzysu.

5. Oddanie kart Lojalnoœci: Gracz przekazuje wszystkie swoje
zakryte karty Lojalnoœci innemu, wybranemu przez siebie
graczowi prowadz¹cemu człowieka.

6. Koniec tury: Tura gracza koñczy siê. Nale¿y pamiêtać,
¿e gracz, który ujawnił siê jako Cylon, nie ci¹gnie karty
Kryzysu pod koniec tej tury ani w przyszłoœci.

Przygotowanie etapu Nowej Capriki
1. Rozło¿enie planszy Nowej Capriki: Planszê nale¿y poło¿yć

z prawej strony planszy głównej i dosun¹ć j¹ do górnego
brzegu planszy Pegasusa.

2. Plansza główna: Wszystkie ¿etony centurionów na torze
Aborda¿u nale¿y pozostawić na swoich pozycjach,
podobnie jak statki Cylonów umieszczone w przestrzeni
obok karty Przeznaczenia. Pozostaj¹ one w tym miejscu
i nie działa na nie ¿adna mechanika gry a¿ do powrotu
Galactiki na orbitê.

3. Przeniesienie ludzi: Gracze prowadz¹cy ludzi przenosz¹
swoje postacie na obszar „Dowództwo ruchu oporu”.

4. Przeniesienie Cylonów: Gracze prowadz¹cy Cylonów
przenosz¹ swoje postacie na obszar „Władze
okupacyjne”.

5. Przeniesienie cywilów: Wszystkie (niezniszczone) statki
cywilne, równie¿ te w obszarze przestrzeni obok karty
Przeznaczenia, nale¿y poło¿yć w stosie na polu
„Internowane statki cywilne” obok obszaru „Stocznia”.

6. Umieszczenie talii Kryzysów Nowej Capriki: Nale¿y
potasować taliê i poło¿yć j¹ obok planszy. Zwykł¹ taliê
Kryzysów nale¿y odło¿yć do pudełka. Do koñca gry nie
bêdzie ju¿ potrzebna.

7. Wyzerowanie znacznika floty: Na torze przygotowania
do skoku nale¿y przesun¹ć znacznik floty na pole „Start”.

Powrót Galactiki na orbitê
1. Nale¿y poło¿yć po 1 basestarze i 4 raidery w ka¿dym

z dwóch sektorów przestrzeni powy¿ej Galactiki
(przyległym do jej prawej burty).

2. Nale¿y umieœcić po 2 vipery w ka¿dym z dwóch sektorów
przestrzeni z ikon¹ startu viperów.

Egzekucja
1. Odrzucenie kart: Gracz, którego postać została stracona,

odkłada wszystkie karty umiejêtnoœci. (Nie dotyczy to kart
Kworum.) Odrzuca równie¿ wszystkie karty Kworum, które
zostały zagrane na jego postać (np. kartê „Wybór
specjalisty”).

2. Sprawdzenie lojalnoœci: Je¿eli co najmniej jedna z kart
Lojalnoœci gracza jest kart¹ „Jesteœ Cylonem”, odkrywa
on kartê „Jesteœ Cylonem”, a pozostałe zakryte karty
Lojalnoœci przekazuje dowolnemu innemu graczowi.
(Stracony gracz nie wykonuje przy tym akcji ze swojej karty
„Jesteœ Cylonem.) Nastêpnie przechodzi on do punktu 4.
„Cylon”.

Je¿eli wszystkie karty Lojalnoœci gracza s¹ kartami „Nie
jesteœ Cylonem”, gracz odkrywa je wszystkie i przechodzi
do punktu 3. „Człowiek”. (Jeœli gracz jest Przywódc¹
Cylonów, nie ma on ¿adnych kart Lojalnoœci do odkrycia,
przechodzi jedynie do punktu 4. „Cylon”. Nie ujawnia swojej
karty Intencji.)

3. Człowiek:

A. Nale¿y zmniejszyć morale o 1.

B. Gracz odkłada do pudełka kartê i ¿etony swojej postaci.
W tej rozgrywce nie bêdzie ju¿ mo¿na ni¹ zagrać.

C. Je¿eli Sharon „Boomer” Valerii została stracona
przed faz¹ uœpionych agentów, jej gracz musi
natychmiast wylosować jedn¹ now¹ kartê z talii
Lojalnoœci.

D. Gracz wybiera now¹ postać i umieszcza jej ¿eton na
obszarze startowym. Postać mo¿e być wybrana
niezale¿nie od jej rodzaju, z wył¹czeniem Przywódców
Cylonów (wybieraj¹cy gracz powinien mieć na uwadze
rodzaje postaci poznanych ju¿ ludzi i podejrzewanych
Cylonów).

Je¿eli gracz wykorzystał ju¿ zdolnoœć specjaln¹
straconej postaci, nie bêdzie mógł wykorzystać tej
zdolnoœci u nowej postaci. Ka¿dy gracz mo¿e u¿yć
zdolnoœci specjalnej tylko raz w ci¹gu gry, niezale¿nie
od tego, iloma postaciami bêdzie grał.

5. Cylon:

A. Gracz przechodzi na obszar Cylonów „Okrêt
Zmartwychwstania”.

B. Gracz postêpuje zgodnie z procedur¹ dla
ujawnionego Cylona, jednak nie ci¹gnie karty
Superkryzysu.
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Errata i FAQ
Poni¿szy FAQ oraz errata dotycz¹ wył¹cznie dodatku Pegasus.

ERRATA

Louanne „Kat” Katraine
Zdolnoœć „Uzale¿niona od stymulantów” powinna brzmieć:
Uzale¿niona od stymulantów – Je¿eli na koniec swojej fazy
Akcji znajdujesz siê na tym samym obszarze lub sektorze
przestrzeni, w którym byłeœ na pocz¹tku tury, zostajesz
przeniesiony do „Ambulatorium”.

Oddawanie nadmiaru kart Lojalnoœci
Cyloni mog¹ oddawać swoje karty Lojalnoœci wył¹cznie wtedy,
gdy Galactica przebyła szeœć lub mniej jednostek dystansu.

Obszary Nowej Capriki
Do listy na stronie 14 nale¿y dodać nastêpuj¹cy punkt:

• Ka¿de polecenie, które na Nowej Caprice wysyła postać
do „Ambulatorium”, przenosi tê postać do „Centrum
medycznego”.

Wtr¹cenie człowieka do wiêzienia
Zasady w rozdziale „Wtr¹cenie człowieka do wiêzienia” na
stronie 14 instrukcji dodatku s¹ błêdne i stoj¹ w sprzecznoœci
z opisem na planszy Nowej Capriki, który jest prawidłowy.
Nale¿y wiêc zamienić ostatnie dwa zdania nastêpuj¹cym
tekstem:

Je¿eli wynik wynosi 1-3, człowiek przenoszony jest do „Wiêzienia”.
Jeœli wypadło 4-7, trafia do „Centrum Medycznego”. Je¿eli
wynik wynosi 8 lub wiêcej, nie dzieje siê nic.

Zdolnoœci postaci
P: Czy Helena Cain mo¿e u¿yć swojej zdolnoœci specjalnej
„Œlepy skok” („Blind Jump”) na Nowej Caprice?
O: Nie. Zdolnoœci tej nie mo¿na u¿yć, gdy Galactica przebyła 6
lub wiêcej jednostek dystansu. Graczom, którzy wybrali tê
postać, radzimy wykorzystać tê zdolnoœć we wczeœniejszym
okresie rozgrywki.

P: Czy zdolnoœć „Œlepy skok” Heleny Cain jest nadrzêdna
w stosunku do tekstu na karcie Kworum „Wybór specjalisty”?
Jeœli została zagrana ta karta, to ile kart Punktów docelowych
nale¿y poci¹gn¹ć, gdy flota wykonuje „Œlepy skok”?
O: W tym przypadku karta „Wybór specjalisty” jest ignorowana
i pozostaje w grze do czasu nastêpnego skoku floty.

P: Czy mo¿na u¿ywać karty „Planowanie strategiczne” oraz
innych efektów modyfikuj¹cych wyniki rzutu kostk¹ w
poł¹czeniu ze zdolnoœci¹ Louanne’y „Kat” Katraine
„Wa¿niaczka” („Hot Shot”)?
O: Nie.

P: Czy zdolnoœć Ellen Tigh „Zrêczny polityk” („Politically Adroit”)
lub karta umiejêtnoœci „Poparcie dla ludzi” („Support the People”)
pozwalaj¹ ci¹gn¹ć karty spoza jego zestawu umiejêtnoœci?
O: Nie. Gracz zawsze musi ci¹gn¹ć karty ze swojego zestawu
umiejêtnoœci, chyba ¿e napisano inaczej.

P: Co nastêpuje, gdy tytuł zabrany podczas tury Ellen Tigh
w wyniku jej zdolnoœci „Manipulantka” („Manipulative”) zmienia
właœciciela? Co siê dzieje, gdy przejmie ona tytuł podczas swojej
tury, a poprzedni właœciciel tytułu nie jest w stanie go póŸniej
odebrać (w wyniku ujawnienia siê jako Cylon, egzekucji lub
w przypadku tytułu Admirała w wyniku wtr¹cenia do aresztu)?
O: Je¿eli pod koniec swojej tury Ellen musi oddać tytuł Admirała
lub Prezydenta, który uzyskała w wyniku u¿ycia swojej zdolnoœci
specjalnej, a nie jest w stanie tego zrobić, tytuł nie wraca do
poprzedniego właœciciela. Gdy poprzedni właœciciel nie
kwalifikuje siê do jego przyjêcia z jakichkolwiek powodów, Ellen
próbuje zwrócić mu tytuł, nie udaje siê jej to, wiêc tytuł
przechodzi do gracza znajduj¹cego siê najwy¿ej w linii sukcesji
(mo¿e to być równie¿ Ellen Tigh).

Areszt, Ambulatorium, Wiêzienie i Centrum medyczne
P: Czy na postacie znajduj¹ce siê w „Areszcie” lub „Wiêzieniu”
działaj¹ efekty wymuszaj¹ce ruch, np. w wyniku zdolnoœci
Louanne’y „Kat” Katraine „Uzale¿niona od stymulantów” lub
działania karty Kryzysu, która wysyła gracza do Ambulatorium?
O: Nie.

P: Czy zdolnoœć Toma Zareka „Przyjaciele niskiej proweniencji”
(„Friend in Low Places”) działa na obszarze „Wiêzienia”, czy
tylko na obszarze „Aresztu”?
O: Wszystkie zdolnoœci, które działaj¹ na obszarze „Aresztu”,
działaj¹ we „Wiêzieniu”, gdy ta postać znajduje siê na Nowej
Caprice. Tak wiêc Tom Zarek mo¿e zmodyfikować trudnoœć
testu umiejêtnoœci z obszaru „Wiêzienia” tylko wtedy, gdy sam
przebywa na Nowej Caprice.

P: Czy postać znajduj¹ca siê w „Areszcie” lub „Wiêzieniu” mo¿e
u¿ywać zdolnoœci Ruchu?
O: Tak.

Pozostałe
P: Co siê dzieje, gdy obszar „Baterie główne” („Main Batteries”)
Pegasusa u¿ywany jest do ostrzelania sektora przestrzeni,
w którym znajduje siê raider Scar?
O: Scar mo¿e być zestrzelony tylko wtedy, gdy na kostce
wypadnie 7-8. Je¿eli przy u¿yciu obszaru „Baterie główne”
wyrzucone zostanie co najmniej 7, mo¿na wybrać Scara jako
jeden z raiderów do zniszczenia. Je¿eli wypadnie mniej, Scar
nie mo¿e zostać wybrany i zamiast niego trafione bêd¹ inne
raidery (jeœli s¹ jakieœ na tym polu).

P: Kto decyduje, w którym momencie odrzucana jest karta
„Okres próbny” („Probation”) w celu aktywowania jej zdolnoœci?
O: Prezydent.

P: Ile kart ci¹gnie Przywódca Cylonów na pocz¹tku rozgrywki?
O: 2, poniewa¿ nie mo¿e on ci¹gn¹ć wiêcej kart ni¿ pozwala na
to jego zestaw umiejêtnoœci.
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Doprecyzowanie zasad tajnoœci
Ta czêœć FAQ-u precyzuje zasady tajnoœci zamieszczone
w instrukcji. Dotyczy to zarówno zagadnieñ ogólnych, jak i zasad
odnosz¹cych siê do konkretnych sytuacji i elementów gry.

Rozdział ten przeznaczony jest dla grup graczy, którzy na
podstawie bazowych zasad tajnoœci maj¹ trudnoœci
z uzgodnieniem, co jest dozwolone, a co nie.

Złota reguła tajnoœci
W przypadku wyst¹pienia w¹tpliwoœci – gracze mog¹ składać
deklaracje, które s¹ „biegunowo ró¿ne”. Gracze mog¹ mówić,
¿e maj¹ „wysok¹” lub „nisk¹” kartê, ale nie – ¿e „doœć wysok¹”,
„raczej nisk¹” czy „œredni¹”.

Testy umiejêtnoœci
Podczas dokładania kart do testów umiejêtnoœci graczom nie
wolno wyliczać rodzajów, kolorów ani siły zagranych przez nich
kart (lub kart, które dopiero zamierzaj¹ oni zagrać).

Gracze mog¹ jedynie udzielać informacji, które s¹ zgodne ze
Złot¹ reguł¹ tajnoœci. W tej sytuacji powszechnie stosowanymi
słowami s¹ „du¿o” i „mało”. Jedyny przypadek, gdy gracz mo¿e
powiedzieć, ¿e pomaga „œrednio”, jest wtedy, gdy dokłada on
do testu kilka kart.

Gracze mog¹ u¿ywać takich stwierdzeñ, jak „Dokładam do
tego testu piêć niskich kart”. Mog¹ to robić, poniewa¿ liczba
doło¿onych przez nich do testu kart nie jest informacjê tajn¹.

Zdolnoœci z kart umiejêtnoœci
Je¿eli gracz ma nadziejê, ¿e ktoœ posiada okreœlon¹ zdolnoœć
z karty umiejêtnoœci, mo¿e siê o to zapytać innych graczy.

Przykładowo, jeœli gracz myœli o u¿yciu obszaru „Kontrola FTL”
podczas swojej fazy akcji, mo¿e zapytać, czy któryœ z graczy
posiada kartê umiejêtnoœci „Planowanie strategiczne”.

Gracze mog¹ przyznać siê, ¿e posiadaj¹ wskazan¹ kartê,
ale nie musz¹ tego robić.

Nie nale¿y nadu¿ywać tej mo¿liwoœci (np. gracz nie powinien
wyliczać wszystkich zdolnoœci, jakie posiada).

Liczba kart w rêku i w talii
Liczba kart w rêku ka¿dego gracza oraz w taliach
umiejêtnoœci, Kworum i Punktów docelowych jest informacj¹
jawn¹.

Wierzchnie karty ze stosów odrzuconych kart umiejêtnoœci
s¹ jawne dla wszystkich, jednak graczom nie wolno liczyć kart
znajduj¹cych w tych stosach.

Karty Lojalnoœci
Je¿eli gracz ma mo¿liwoœć obejrzenia karty Lojalnoœci innego
gracza, nie mo¿e on ujawniać jej szczegółów (np. zapisanej
tam zdolnoœci).

Mo¿e jednak otwarcie oskar¿ać tego gracza o bycie Cylonem
lub człowiekiem.

Je¿eli gracz obejrzał kilka kart Lojalnoœci innego gracza, nie
mo¿e ujawnić liczby kart „Jesteœ Cylonem”, które ten gracz
posiada. Mo¿e jedynie oskar¿yć go o bycie Cylonem (lub nie).

Gdy gracz mo¿e obejrzeć karty Lojalnoœci innego gracza,
właœciciel tych kart ma prawo wiedzieć, które karty zostały
obejrzane.

Wierzchnia karta talii
W grze wystêpuj¹ sytuacje, gdy gracze uzyskuj¹ informacje
o wierzchnich kartach talii (np. Punktów docelowych lub
Kryzysów).

Gracze nie mog¹ ujawniać szczegółów tych kart, ale mog¹
okreœlić dan¹ kartê jako „zł¹” lub „dobr¹”.

Statki cywilne
Gdy gracz ma mo¿liwoœć podejrzenia ¿etonu statku cywilnego,
nie mo¿e on ujawniać szczegółowych informacji o tym statku.

Mo¿e natomiast powiedzieć, ¿e statek ma „du¿o” lub „mało”
zasobów.
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