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Ludzkosc umkneta Cylonom i wznowita poszukiwania legendar-
nej Ziemi. Njestety, ich niedawni oprawcy nigdy nie spoczna.
Aby rasa ludzka mogfla przetrwac, Battlestar Galactica mus/
stac na strazy - ochraniac garstke statkow cywilnych podczas
niekoriczacey sie tutaczki przez pustke kosmaosu.

A jednak, nawet jesli mezczyznom | kobietom stuzacyrm na Ga-
lactice uda sie uniknac Cylonow, to czy beda w stanie przezwy-
clezyc wtasne wadly? Kiedy nadejazie czas proby, czy uda im
sle przezwyciezyc bolesne sekrety | wspdinie przeciwstawic
sie wrogowi? Co, jesli jedna z tych osob odkryje, ze wspo-
mnienia jef ludzkiego zycia byty klamstwem - Ze jest jednym z
tajemniczych pieciu ostatecznych modeli Cylonow?

Przeglqgd rozszerzenia

Rozszerzenie Exodus do Gry planszowej Battlestar Galacti-
ca pozwoli graczom podejmowac decyzje zgodne ze ztozonymi
motywacjami ich postaci, zmierzyc sie z nieustepliwymi ataka-
mi ze strony Cylonskiej Floty, spotkac nowych sprzymierzen-
cow na Galactice i Colonial One, a nawet stana¢ przed sadem.

\Wszystkie zawarte tu nowe postacie, karty Kworum, Punktow
docelowych i umiejetnosci, a takze wigkszos¢ nowych kart
Kryzysow i Superkryzysow, zostaty zaprojektowane tak, aby
gracze korzystali z nich zawsze, kiedy beda prowadzi¢ roz-
grywke z rozszerzeniem Exodus.

Natomiast pozostate elementy znajdujace sig w tym roz-
szerzeniu mogg by¢ wykorzystane w réznych kombinacjach.
Poczawszy od strony 10 opisano trzy dodatkowe warianty
rozgrywki: wariant Konfliktu Lojalnosci, wariant Cylonskiej
Floty i wariant Mgtawicy Jonskiej. Kazdy z tych wariantow
wprowadza do gry nowe zasady i elementy; gracze moga
wykorzystywac te warianty w dowolnej kombinacji, moga tez
catkiem z nich zrezygnowac.

Lista elementow

e Tainstrukcja
e Plansza Cylonskiej Floty
e 4 karty postaci

e 86 kartonowych znacznikow:

4 zetony postaci

1 zeton pilota

1 zeton broni nuklearnej

38 zetonow traumy

35 zetonow sprzymierzencow

B alternatywnych zetonéw uszkodzen basestarow

1 znacznik cylonskiego poscigu

e 110 duzych kart:
- 40 kart Kryzysow

35 kart Sprzymierzencéow

20 kart Lojalnosci

- 7 kart Rozstajow

3 karty Kworum

3 karty Superkryzysow
- 1 karta pozycji CAG-a

1 alternatywna karta pozycji Admirata
e 28 matych kart:

- 4 karty umiejetnos¢: Zdolnosci przywaédcze

4 karty umiejetnosc: Taktyka

4 karty umiejetnosc: Polityka

- 4 karty umiejgtnosc¢: Pilotaz

4 karty umiejetnosc: Technika

7 kart Punktéw docelowych
- 1 karta Mgtawicy Jonskiegj
e 8 plastikowych statkéw:
- 4 vipery mk. VI’
- 4 cylonskie raidery

e 4 plastikowe podstawki do postaci

Opis elementéw

Ponizej znajduje sie krotki opis kazdego z elementow zawar-
tych w rozszerzeniu Exodus.

Plansza Cylonskiej Floty

Z tej planszy korzysta sie jedynie podczas gry z wariantem
Cylonskiej Floty, opisanym
na stronie 12. Na planszy
znajduje sie nowy obszar,
.Mostek basestara”, zapew-
niajgcy graczom prowadza-
cym Cylonow kilka nowych
sposobow nekania ludzko-
Sci. Basestara z planszy
Cylonskiej Floty otaczajg
obszary przestrzeni
odpowiadajace obszarom
przestrzeni otaczajgcym
Galactice. Na gorze
planszy znajduje sie tor
Poscigu, stuzacy do obliczania szybkosci, z
jaka cylonska flota dogania ludzkose.
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Karty postaci _ Ze’rony sprzymierzencéw

Te karty przedstawiajag
cztery nowe postacie.
Wyszczegolniono na nich
ich umiejetnosci i specjalne
zdolnosci.

Z tych zetonow korzysta sig jedynie
podczas gry z wariantem Mgfawicy
Joriskiej, opisanym na stronie 16. Zetony
sprzymierzencow stuzg do zaznaczania
miejsc pobytu 0sob, ktére gracze mogg
spotkac. Niektorzy z tych sprzymie-

: rzencow moga stuzy¢ pomoca, a inni
Ze’fon)’ szkodzi¢. Kazdemu zetonowi odpowiada
pOSTGCi i pICISﬁkOWG karta Sprzymierzenca.
podstawki

Alternatywne zetony
uszkodzen basestarow

Z tych zetonow korzysta sig jedynie
podczas gry z wariantem Vigfawicy
Jonskiej, opisanym na stronie 16.
Alternatywne zetony uszkodzen
basestarow przedstawiajg uszko-
dzenia kluczowych systemow basestara lub inne szkodliwe dla
Cylonéw efekty spowodowane udanym atakiem na basestara.
Te zetony zastepujg zetony uszkodzen basestarow pochodzace
z gry podstawowej.

Kazda nowa postac z tego rozszerzenia
posiada odpowiadajacy jej zeton oraz
plastikowa podstawke, w ktérej nalezy go
umiescic przed rozpoczeciem rozgrywki.

Zeton pilota

Z tego zetonu karzysta sie, kiedy ktorys

z graczy prowadzi nowa postac pilota,
Samuela T. Andersa. Dziata on dokfadnie
w ten sam sposab, co zetony pilotow z gry
podstawowe;.

Znacznik cylonskiego poscigu
Z tego znacznika kaorzysta sie jedynie podczas

gry z wariantem Cylonskiej Floty, opisanym na
stronie 12. Znacznik cyloriskiego poscigu stuzy do
oznaczania postepu na torze Poscigu. Kiedy ten
znacznik dotrze do korica toru, cylonskie statki
znajdujace sie na planszy Cylonskiej Floty wskaku-

ja na odpowiednie obszary przestrzeni wokaét Galactici.

Zeton broni nuklearnej

Ten zeton przedstawia poteznag bron,
ktorej moze uzyc jedynie Admirat. Z tego
zetonu korzysta sig jedynie, jesli Admirat
zdobedzie trzeci zeton broni nuklearnej (na
przyktad w wyniku karty Techniki ,Budowa
bomby nuklearnej”).

Zetony traumy Karty Kryzyséw
Z tych zetonow korzysta sig
jedynie podczas gry z wariantem
Mgtawicy Jonskiej, opisanym
na stronie 16. Zetony traumy
przedstawiajg przewlekte
skutki licznych, cigzkich
przezyc bohaterow. Podczas
fazy rozstajow liczba i rodzaj
zetonow traumy posiadanych
przez postacie zadecyduje, Z tych kart korzysta sie jedy-
ktore z nich beda godne nie podczas gry z wariantem
kontynuowania wojny ludzkosci z Mgtawicy Jonskiej, opisanym
Cylonami. na stronie 16. Karty Sprzy-
mierzencow przedstawiajg
réznorodne postacie, ktare
mogg pomac lub przeszkodzic
ludzkosci na jej drodze do prze-
trwania. Kazdej karcie odpowiada zeton
sprzymierzenca.

Te karty opisujg wydarzenia, ktore
miaty miejsce po ucieczce z Nowej
Caprici i stuzg do wzmaocnienia talii
Kryzyséw z gry podstawowej. Niekto-
re z tych kart zawierajg nowe zasady
pochodzace z rozszerzenia Exodus.

Karty Sprzymierzencéw
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Karty Lojalnosci Alternatywna karta
pozycji Admirata

Jesli gracze prowadza rozgrywke z
wariantem Cyloniskiej Floty, opisanym

na stronie 12, ta karta zastepuje karte
pozycji Admirata z gry podstawowe;j.

Te karty wzmacniaja talie
Lojalnosci z gry podstawowej. W
rozszerzeniu Exodus znajdujg

sie dwa nowe rodzaje kart
Lojalnosci. Gracze moga korzystac
z obu z nich podczas rozgrywki z
wariantem Konfliktu Lojalnosci,
opisanym na stronie 10.

Karty umiejetnosci

Te nowe karty - po cztery z kazdego
rodzaju umiejetnosci - wzmacniaja
istniejgce talie umiejetnosci nowymi,
przydatnymi zdolnosciami.

Karty Rozstajow

Z tych kart korzysta sig jedynie
podczas gry z wariantem
Magtawicy Jonskiej, opisanym na
stronie 16. Kazda karta Rozstajow
przedstawia wazng decyzjg, ktora
postac musi podjac blisko konca
gry, podczas fazy rozstajow.

Karty Punktow
docelowych

Te karty nalezy pomieszac z talig
Punktéw docelowych z gry podstawowej.
KCI rt Kworum Karty Punktéw docelowych

y przedstawiajg nowe miejsca, ktdre moze
Te karty nalezy dodac do talii odkry¢ ludzka flota.
Kworum z gry podstawowej.
Prezydent moze skorzystac z tych
kart, aby zwigkszy¢ zasoby ludzkosci
albo walczy¢ z zagrozeniem ze
strony sit Cylonow.

Karta Mgtawicy
Jonskiej

Z tej karty korzysta sie jedynie
podczas gry z wariantem Mgfawicy

Kq r‘|'y Jonskiej, opisanym na stronie 16. Ta
S k , karta zastepuje karte Kobolu z gry
UPEerkryzysow podstawowej.

Te karty nalezy dodac do talii
Superkryzysow z gry podstawowej.
Karty Syperkryzysow
przedstawiajg niesamowicie
niebezpieczne zagrozenia, z
ktorymi gracze beda musieli sie
zmierzyc.

Plastikowe vipery
mk. ,\VII”

Z tych statkow korzysta sig jedynie _..-# - -3:3
podczas gry z wariantem Cylonskiej Floty,
opisanym na stronie 12. Te plastikowe

figurki przedstawiaja nowy rodzaj viperow, stuzacy do walki z

Karta pozycii CAG cylonskimi statkami. Vipery ,VII" sg szybsze od zwyktych, trudniej
je réwniez uszkodzic.

Z karty pozycji CAG-a (z ang.
Commander; Air Group, Dowodcy
Grupy Powietrznej) korzysta sie
jedynie podczas gry z wariantem
Cylonskiej Floty, opisanym na
stronie 12. Podobnie jak karty
pozycji Prezydenta i Admirata, ta
karta pozwala wtascicielowi na

Plastikowe cyloniskie
raidery £ ot
Z tych statkow korzysta sie jedynie

podczas gry z wariantem Cylonskiej Floty,
opisanym na stronie 12. Te plastikowe figurki dodaje sig do

wykonywanie specjalnych akcji.a _ : | puli cylonskich raideréw, zwiekszajgc w ten sposab liczbe
takze zapewnia mu mozliwosc podejmowania waznych decyzji statkow, ktore Cyloni mogg wystac przeciwko ludziom w
wynikajacych z pewnych kart Kryzysow. danym momencie gry.
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Symbol rozszerzenia Exodus

\Wszystkie karty z tego rozszerzenia posiadajg symbol rozsze-
rzenia Exodus na swoich awersach, aby tatwo byto je odréznic
od kart pochodzacych z gry podstawowej.

Symbol rozszerzenia Exodus

>€

Przygotowanie do gry
Z rozszerzeniem

Zanim gracze przejda do przygotowania do gry, nalezy wykona¢
ponizsze polecenia, aby wigczy¢ do gry elementy z rozszerzeniu.

1. Nowe karty postaci, zetony postaci i zeton pilota: Cztery
nowe karty postaci nalezy dotgczy¢ do kart postaci z gry
podstawowej. Jesli gracz wybierze dla siebie jedng z nowych
postaci, otrzymuje odpowiednig karte postaci oraz jej zeton
wraz z podstawka, a takze, jesli to konieczne, zeton pilota.

2. Nowe karty Kryzysow, Kworum, Superkryzysow, umie-
jetnosci i Punktéw docelowych: Nowe karty Kryzysow,
Kworum, Superkryzyséw, umiejgtnosci i Punktéw docelo-
wych nalezy wtasowac do odpowiednich talii. Jesli gracze nie
graja z wariantem Cylonskiej Floty, do pudetka nalezy odtozy¢
karty Kryzyséw i Superkryzyséw zawierajgce polecenie ,CAG
wybiera”. W takim wypadku nie wtasowuije sig ich do talii
Kryzysow i Superkryzysow.

3. Dodatkowy zeton broni nuklearnej: Dodatkowy zeton broni
nuklearnej z rozszerzenia Exodus nalezy umiesci¢ obok
planszy. Ludzie rozpoczynaja rozgrywke jedynie z dwoma
zetonami broni nuklearnej, ale trzeci moze stac sie dostepny
w trakcie rozgrywki.

4. Konflikt Lojalnosci: Jesli gracze grajg z wariantem Kaonfliktu
Lojalnosci, nalezy zastosowac sie do dodatkowych polecen
opisanych na stronie 10. W innym przypadku karty Lojalno-
sci Osobistych celow i Ostatecznej Pigtki nalezy odtozy¢ do
pudetka. Gracze nie bedg korzystac z tych kart podczas tej
rozgrywki.

5. Cylonska Flota: Jesli gracze grajg z wariantem Cylonskiej
Floty, nalezy zastosowac sig do dodatkowych krokéw przy-
gotowawczych opisanych na stronie 12. W innym przypadku
plansze Cylonskiej Floty, znacznik cylonskiego poscigu, karte
pozycji CAG-a, alternatywna karte pozycji Admirafa, vipery
mk. ,VII" i dodatkowe raidery z rozszerzenia Exodus nalezy
odfozyc do pudetka. Gracze nie beda korzystac z tych ele-
mentow podczas tej rozgrywki.

6. Mgtawica Jonska: Jesli gracze graja z wariantem Mgtawicy
Jonskiej, nalezy zastosowac sie do dodatkowych polecen
opisanych na stronie 16. W innym przypadku zetony traumy,
zetony sprzymierzencow, alternatywne zetony uszkodzen

basestarow, karty Sprzymierzerncow, karty Rozstajow i kar-
te Mgtawicy Jonskiej nalezy odtozy¢ do pudetka. Gracze nie
beda korzystac z tych elementéw podczas tej rozgryweki.

W jaki sposob korzystac
Z tego rozszerzenia

\W tej czgsci instrukcji szczegotowo opisano sposab, w jaki nalezy
korzystac z nowych elementow i zasad z rozszerzenia Exodus.
Nalezy pamiegtac, ze gracze, ktorzy grajg z rozszerzeniem Exodus
zawsze powinni wykorzystywac wszystkie zasady zapisane w tej
czesci. Pozostate elementy i zasady z tego rozszerzenia sg opcjo-
nalne. Gracze beda ich uzywac tylko, jesli beda korzystac z jednego
lub kilku z wariantéw opisanych na stronach 10-21.

Zdolnosci testowe

Niektore z nowych kart umiejgtnosci posiadajg zdolnosci testowe.
Takie karty mozna rozpoznac po symbolu umiejgtnosci testowej
znajdujgcym sie obok sity danej karty, a takze po pogrubionych
stowach ,Test umiejgtnosci” poprzedzajacych tresc karty.

OcHrona R

Pilotai

Symbol umiejetnosci testowej na karcie umiejetnosci

Tresc karty umiejgtnosci z symbolem zdolnosci testowej rozpatruje
sie jedynie wtedy, kiedy karta zostaje zagrana do testu umiejetno-
Sci. Zdolnosc rozpatruje sig bez wzgledu na to, czy karte umiejgtno-
Sci zagrat gracz prowadzacy cztowieka, gracz prowadzacy Cylona,
czy tez pochodzita ona z talii Przeznaczenia. Nie nalezy rozpatry-
wac tresci karty umiejetnosci zagranej do testu umiejetnosci,
jesli nie posiada ona symbolu zdolnosci testowe;.

Podczas testu umiejetnosci, kiedy wszystkie karty umiejgtnosci
zostana potasowane i podzielone na dwa stosy (patrz ,Tasowanie

i dzielenie kart” na stronie 16 instrukciji z gry podstawowej), nalezy
ustali¢, czy ktares z tych kart posiadajg symbol zdolnosci testowe;.
Jesli tak, aktywny gracz rozpatruje te karty w wybranej przez sie-
bie kolejnosci (patrz ,Przyktad zdolnosci testowych” na stronie 7).
Nie nalezy jednak rozpatrywac danej zdolnosci testowej wiecej niz
raz, nawet jesli podczas danego testu umiejgtnosci zagrano wigce;j
niz jedna kopie danej karty (na przyktad, jesli podczas danego testu
umiejetnosci zagrano dwie karty umiejetnosci ,Spiecie w sie¢”, na-
lezy podwoi¢ site wszystkich kart Techniki zagranych podczas tego
testu, ale tylko raz).

Nastepnie, jesli test umiejetnosci zostat wywotany przez karte
Kryzysu lub Superkryzysu, nalezy ustali¢, czy ta karta posiada
rezultat ,Konsekwencje”. Jesli tak, nalezy rozpatrzy¢ ten rezultat

(patrz ,Karty Kryzysow posiadajace rezultat ‘Konsekwencje™ na
stronie B).
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Karty Kryzysow posiadajgce

rezultat ,,Konsekwencje”

Niektore karty Kryzysow i Superkryzyséw posiadajg rezultat
,Konsekwencje” [na jego obecnos¢ wskazuje symbaol zdolnosci
testowej), ktory nalezy rozpatrzyc, jesli do testu umiejgtnosci
wywotanego tg kartg Kryzysu zostanie zagrana przynajmniej 1
karta umiejgtnosci posiadajgca symbol zdolnosci testowe;.

PORAZIA YO d dRLyWiy gilacd

trafia do Ambulatorium’

Akbywny gracz wybsara
innago gracza | wysyta go do

Ambulatorium”

Jesli podczas danego testu umiejgtnosci zostana rozpatrzone
karty umiejetnosci posiadajgce zdolnosci testowe, nalezy ustalic,
czy na liscie rezultatow karty Kryzysu znajduje sig rezultat
.Konsekwencije”. Jesli tak, a w tescie umiejetnosci zagrano
przynajmnigj 1 karte umiejetnosci z symbolem zdolnosci testowej,
nalezy rozpatrzy¢ rezultat ,Konsekwencje”. Nalezy zauwazyc,

ze obecnosc karty umiejetnosci z symbolem zdolnosci testowe;

w danym tescie umiejgtnosci wywotuje rozpatrzenie rezultatu
.Konsekwencje” bez wzgledu na to, czy test umiejgtnosci
zakonczyt sig sukcesem, czy porazka (rezultat testu réwniez nalezy
rozpatrzyc).

Jesli gracze korzystaja z rozszerzenia Exodus, powinni ztozy¢ talig
Lojalnosci zgodnie z ponizszymi zasadami, ktére zastepujg zasady
skfadania talii Lojalnosci znajdujace sie na stronie 6 instrukcji z gry
podstawowej. Talie Lojalnosci ztozone przy uzyciu niniejszych zasad
beda liczy¢ o 1 karte Lojalnosci wiecej, niz talie z gry podstawowej.

1. Dzielenie kart Lojalnosci: Z talii Lojalnosci nalezy usunaé
karte, ,Jestes sympatykiem”.

Nastepnie nalezy wzig¢ wszystkie karty ,Nie jestes Cylonem”
z gry podstawowej i rozszerzenia Exodusi potasowac je w
talie ,Nie jestes Cylonem” (Uwaga: Jesli gracze nie korzystaja
z wariantu Konfliktu Lojalnosci, do talii ,Nie jestes Cylonem”
nie nalezy dodawac kart Osobistych celow i Ostatecznej
Piatki). Te talie nalezy umiesci¢ zakryta obok planszy.

Nastepnie nalezy wzig¢ wszystkie karty ,Jestes Cylonem” z
gry podstawowej i rozszerzenia Exodus i potasowac je w talie
,Jestes Cylonem”. Te talie rowniez nalezy umiescic zakryta
obok planszy.

2. Sktadanie talii: Talie Lojalnosci nalezy ztozy¢ ze wskazanej
ponizej liczby kart ,Nie jestes Cylonem” i ,Jestes Cylonem”.

Trzech graczy. Nalezy ztozyc talie sktadajaca sig z 7 kart:
1x karta ,Jestes Cylonem”
Bx karta ,Nie jestes Cylonem”

Czterech graczy. Nalezy ztozy¢ talie sktadajaca sie z 8 kart:
= Ixkarta ,Jestes Cylonem”
— 7xkarta,Nie jestes Cylonem”

w“"—__-—_—___"'_——_—_—_—-'—_—'—__'-—-—_'__\
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Sktadanie talii Lojalnosci podczas gry
z rozszerzeniem Exodus

Pigeciu graczy. Nalezy ztozyc talie sktadajaca sie z 11 kart:
2x karta ,Jestes Cylonem”
9x karta ,Nie jestes Cylonem”

Szesciu graczy. Nalezy ztozy¢ talie sktadajaca sig z 12 kart:
2x karta ,Jestes Cylonem”
10x karta ,Nie jestes Cylonem”

3. Dostosowanie talii do postaci: Jesli ktorys z graczy wybrat
postac Gaiusa Baltara, nalezy dodac jedna karte z talii ,Nie
jestes Cylonem”. Podabnie, jesli ktérys z graczy wybrat postac
Sharon ,Boomer” Valerii, nalezy dodac jedna karte z talii ,Nie
jestes Cylonem™”

4. Tasowanie i rozdawanie: Talig nalezy dokfadnie potasowac, a
nastepnie rozdac kazdemu z graczy po jednej, zakrytej karcie
Lojalnosci (Uwaga: Jesli gracz wybrat postac Gaiusa Baltara,
na poczatku gry otrzymuje druga karte Lojalnosci).

5. Dodanie sympatyka: Jesli rozgrywana jest partia na
czterech lub szesciu graczy, do talii nalezy dodac karte
.Jestes sympatykiem®, a nastgpnie ponownie potasowac talie.

6. Umieszczenie talii: Talie Lojalnosci oraz talie pozostatych
kart ,Nie jestes Cylonem” nalezy umiesci¢ obok planszy
(nalezy sie upewnic, ze gracze w zaden sposab nie pomyla
obu talii. Pozostate karty z talii ,Jestes Cylonem” nalezy
odtozy¢ do pudetka bez podgladania ich tresci.




Przyktad zdolnosci
testowej

[eDéE W OBTUNEL POCEELcU toru

e Galactica rostaje usrkoszona.

Kiedy gracze potasujg i podzielg karty umiejgtnosci
zagrane podczas testu umiejgtnosci, aktywny gracz
orientuje sieg, ze jedna z kart zagranych podczas tego
testu posiada symbol zdolnosci testowe;.

Aktywny gracz rozpatruje zdolnos¢ karty umiejetnosci
,Zaufaj instynktom” i dodaje do testu umiejetnosci 2
karty z talii Przeznaczenia. Jesli jedna z tych 2 kart

z talii Przeznaczenia (inna niz kolejna karta ,Zaufaj
instynktom”) réwniez posiadataby symbol zdolnosci tes-
towej, w tym momencie nalezatoby rozpatrzy¢ réwniez
jej zdolnosc testowa.

Aktywny gracz rozpatruje rezultat ,Konsekwencje” z
karty Kryzysu. W tym tescie zagrano przynajmniegj 1
karte umiejetnosci z symbolem zdolnosci testowej,
dlatego Galactica zostaje uszkodzona (otrzymuije 1
zeton uszkodzen).

Wreszcie, tak jak zawsze, gracze sumuja site testu
umiejetnosci i ustalaja jego rezultat.

4
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Egzekucja
W tym rozszerzeniu wystepuje wiele efektow, ktore skutkuja
EGZEKUCJA postaci. Egzekucja jest bardzo nieprzyjemnym
doswiadczeniem i graczom radzi sig jej unikac za wszelka
cene.

Kiedy na postaci zostanie wykonana egzekucja, gracz
kontrolujgcy te postac postepuje zgodnie z ponizszymi
zasadami.

1. Odrzucenie kart: Gracz odrzuca swojg reke kart
umiejetnosci (nie wptywa to na posiadane karty Kworum).
Nastepnie gracz odrzuca karty Kworum, ktére zostaty
zagrane na jego postac (np. karte ,VWyboér agenta
specjalisty”).

2. Ujawnienie lojalnosci: Jesli jedna lub wiecej z kart
Lojalnosci gracza to karty ,Jestes Cylonem®, ten gracz
ujawnia jedng karte ,Jestes Cylonem®, natomiast
pozostate karty Lojalnosci utrzymuje w tajemnicy
(gracz prowadzacy postac, na ktorej wykonano egzekucie,
nie wykonuije akcji pochodzacej z ujawnionej karty ,Jestes
Cylonem”). Taki gracz od razu przechodzi do polecenia 4.
Cylon.

Jesli wszystkie karty Lojalnosci gracza to karty ,Nie jestes
Cylonem”, gracz ujawnia je wszystkie i przechodzi do
polecenia 3. Cztowiek.

3. Cztowiek:
A. Flota traci 1 morale.

B. Gracz odktada swoje karte i znacznik postaci do
pudetka. Podczas tej gry nie mozna juz korzystac z tej
postaci.

C. Gracz odrzuca wszystkie posiadane karty Lojalnosci
(jesli gracze prowadzag rozgrywke z wariantem
Mgtawicy Jonskiej, gracz odrzuca tez wszystkie
posiadane zetony traumy).

D. Nastepnie gracz wybiera nowa postac i umieszcza jg
na odpowiednim obszarze startowym. Jesli normalny
obszar startowy postaci jest niedostepny (np. w wyniku
karty Superkryzysu ,Zamach bombowy na Colonial
1”), postac rozpoczyna gre w ,Ambulatorium”. Gracz
moze wybra¢ dowolng postac, nie biorac pod uwage
jej rodzaju (jednakze, dokonujgc tego wyboru, gracz
powinien wzig¢ pod uwage tozsamos¢ znanych ludzi i
podejrzanych Cylonow).

E. Gracz dodaje jedng karte z talii ,Nie jestes Cylonem”
do talii Lojalnosci, doktadnie tasuje te talig, a nastepnie
losuje jedng nowa karte Lojalnosci, ktérej nie pokazuje
innym graczom. Jesli postacia, na ktorej wykonano
egzekucije, byta Sharon ,Boomer” Valerii, a gra nie
dotarta jeszcze do fazy uspionych agentow, gracz losuje
dodatkowa karte Lojalnosci.
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4. Cylon:
A. Gracz przesuwa postac na cylonski obszar ,Okret
Zmartwychwstania”.

B. Nastepnie postepuje zgodnie z procedura ujawnionego
Cylona, ale nie losuje karty Superkryzysu.

5. Koniec tury: Jesli postac, na ktorej wykonano egzekucije,
nalezata do aktywnego gracza, tura tego gracza dobiega
konca, bez wzgledu na to, czy jego postac byta cztowiekiem czy
Cylonem.

Jesli gracz musi wybra¢ nowg postac, a wykorzystat juz jedno-
razowa zdolnos¢ swojej poprzedniej postaci, nie bedzie magt
skorzystac z jednorazowej zdolnosci nowej postaci. Kazdy gracz
otrzymuje tylko jedng jednorazowa zdolnosSc na gre, bez wzgledu
na to, iloma postaciami przyjdzie mu grac.

Jesli postac, na ktorej wykonano egzekucjg, byta cztowiekiem i nie
ma juz postaci, ktorymi gracz mogtby zagrac, ludzie natychmiast
przegrywaja gre.

Jesli postacia, na ktorej wykonano egzekucje, byt Admiraf lub
Prezydent, pozycja ,zmienia wiasciciela” dopiero po wyborze
nowej postaci. Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢ w
akapicie ,Uaktualniona linia sukcesji” na stronie 9.

Zasady wyboru konkretnych po-
staci po wykonanej egzekuciji

Wybaér pewnych postaci (Sharon ,Boomer” Valerii, Karla ,Helo”
Agathona, Lee ,Apollo” Adamy, Gaiusa Baltara i Samuela T.
Andersa) na nowg postac po wykonanej egzekucji pocigga za
soba koniecznosc zastosowania sig do specjalnych zasad, tak jak
opisano to ponizej.

Sharon ,,Boomer” Valerii

Jesli nowa postacig gracza bedzie Sharon ,Boomer” Valerii, do
talii Lojalnosci nalezy wtasowac jedna karte z talii ,Nie jestes Cy-
lonem”. Nastepnie, jesli wybor postaci nastapit po fazie uspionych
agentow, postac natychmiast trafia do ,Aresztu”, a gracz, ktory
ja wybrat, dobiera dodatkowa karte Lojalnosci.

Karl ,Helo” Agathon

Jesli nowa postacia gracza bedzie Karl ,Helo” Agathon, podczas
nastepnej tury uwaza sig jg za ,porzucong’, nawet jesli nie jest to
pierwsza tura gry.

Lee ,,Apollo” Adama

Jesli nowa postacia gracza bedzie Lee ,Apollo” Adama, gracz na-
tychmiast startuje viperem i umieszcza w nim swojg postac jako
pilota. Jesli w ,Rezerwie” nie ma juz dostgpnych viperow, gracz
umieszcza swojg postac na ,Pokfadzie hangarowym”.

Gaius Baltar

Jesli nowa postacia gracza bedzie Gaius Baltar, a wybor ten
zostat dokonany przed faza uspionych agentow, do talii Lojalno-
Sci nalezy natychmiast wtasowac jedna karte z talii ,Nie jestes
Cylonem®, nastepnie potasowac catq talie i rozdac¢ graczowi
jedna karte Lojalnosci.

Samuel T. Anders

Jesli nowa postacia gracza bedzie Samuel T. Anders, podczas
nastepnej tury gracz pomija faze otrzymywania umiejgtnosci.

[ ) [ J (] 1 4 [ J [ )
Zmiany i wyjasnienia zasad
Wszystkie zasady znajdujace sie w tej instrukcji majg pierw-
szenstwo przed zasadami z gry podstawowej i rozszerzeniu
Pegasus i nalezy z nich korzystac zawsze, kiedy rozgrywka pro-
wadzona jest z uzyciem rozszerzenia Exodus. Oczywiscie, jesli
gracze nie zdecydowali sig¢ na wariant Konfliktu Lojalnosci, Cy-
lonskiej Floty lub Mgtawicy Jonskiej, nalezy zlekcewazy¢ zasady
przewidziane dla tego wariantu. W tej czesci instrukcji zawarto
szereg ogolnych zmian zasad, ktére sg sprzeczne z zasadami z
gry podstawowej i ktére je zastepuja.

»Cyloni” i ,ludzie”

Czasem niektére elementy gry moga nazywac graczy ,gracza-
mi prowadzacymi ludzi” lub ,graczami prowadzgcymi Cylonow”.
Termin ,gracze” odnosi sig do wszystkich oséb grajgacych w
danej chwili w gre. Terminy ,gracze prowadzacy ludzi” i ,gracze
prowadzacy Cylonéw” sa wezsze. Termin ,gracze prowadzacy
Cylonéw” odnosi sie wytacznie do ujawnionych Cylonéw, ale nie
do graczy, ktorzy posiadaja jeszcze nieujawniona karte Lojalno-
sci ,Jestes Cylonem”. Termin ,gracze prowadzacy ludzi” odnosi
sie do wszystkich graczy, ktérzy nie sa ujawnionymi Cylonami.

Kolejnos¢

Jesli dwach lub wiecej graczy chece zagrac karty w tym sa-

mym momencie (na przyktad dwoch graczy chce skorzystac z
roznych zdolnosci kart umiejgtnosci przed rozpatrzeniem testu
umiejetnosci), aktywny gracz decyduje, ktory z graczy rozpatrzy
swojg karte pierwszy. Jesli w rezultacie zagrania danej karty
inna karta nie moze zostac zagrana (na przyktad w sytuacji, w
ktorej dwoch graczy prébuje zagrac karte Taktyki ,Strategiczne
planowanie”), te inng karte nalezy cofna¢ na reke gracza, ktéry
prébowat jg zagrac.

Zetony broni nuklearnej

Admiratf nadal rozpoczyna gre z dwoma zetonami broni nukle-
arnej, ale teraz, dzigki nowej karcie Taktyki ,Budowa bomby
nuklearnej’, istnieje mozliwos¢ zdobycia trzeciego zetonu lub
odzyskania zuzytych zetondw. Zamiast odrzucac zeton broni
nuklearnej po jego uzyciu, nalezy go umiesci¢ obok planszy. W
danym momencie Admirat nie moze posiadac wiecej niz trzech
zetonow broni nuklearne.

Limit reki kart Kworum

Reka kart Kworum Prezydenta moze liczyé maksymalnie 10
kart. Pod koniec tury, w ktorej Prezydent bedzie posiadat na
rece wiecej niz 10 kart Kworum, musi on odrzucic tyle kart, aby
miec¢ ich 10.
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Niszczenie statkéw cywilnych Prezydent

Kiedy gracz otrzymuije polecenie ,wylosowania statku cywilnego I+ Laura Roslin
i zniszczenia go”, aktywny gracz losuje zeton statku cywilnegoz 2. Gaius Baltar
puli zetondw nie znajdujgcych sie obecnie na planszy i niszczy EY T Zaralk
go. Jesli wszystkie dostepne statki cywilne znajdujg sie na plan-
; L . ! 4. Tory Foster
szy, aktywny gracz musi wybrac i zniszczy¢ jeden z nich.
5. Ellen Tigh*
. o o o 6. Lee ,Apallo” Adama
Uaktualniona linia sukcesji ,
B o i o ] 7. Felix Gaeta
Ponizsze linie sukcesji zawierajg postacie z rozszerzehn Exodus -
i Pegasus. Nalezy nimi zastapic linie, ktore znajdujg sie na 28 8. Wiliam Adama
stronie instrukgji z gry podstawowej. Postacie z gwiazdkag przy 9. Karl ,Helo” Agathon
imieniu pochodza z rozszerzenia Pegasus 10. ,Szef” Galen Tyrol
Admirat 11. Callandra ,Cally” Tyrol
1. Helena Cain* 12. Helena Cain*
2. William Adama 13. Anastasia ,Dee” Dualla*
3. Saul Tigh 14. Sharon ,Boomer” Valerii
4. Karl Helo” Agathon 15. Saul Tigh
5 Felix Gaeta 16. Samuel T. Anders
B. Lee,Apollc” Adama 17. Kara ,Starbuck” Thrace
7 Anastasia ,Dee” Dualla* 18. Louanne ,Kat” Katraine*
8. Kara ,Starbuck” Thrace
9. Louanne ,Kat” Katraine* U|Gwn|em CYIOnI
10. Sharon ,Boomer” Valerii Pr;ebieg tury ujawnionego Cylona podlega nastepujacym
zmianom.
11. Samuel T. Anders ) - .
* Faza otrzymywania kart umiejetnosci: Gracz prowadzacy
12. ,Szef” Galen Tyrol Cylona losuje 2 karty umiejetnosci dowolnych rodzajow.
13. Callandra ,Cally” Tyrol Jednakze, kazda z tych kart musi nalezeé¢ do innego
14. Tom Zarek r‘odzalu.. Irllnymlf s’fowy, podczas swojej fazy otr‘.zymy\llvanla
kart umiejetnosci gracz prowadzacy Cylona nie moze
15. Ellen Tigh* wylosowac wigcej niz 1 karty umiejetnosci z tej samej talii
16. Gaius Baltar umiejetnosci.
17. Tory Foster * Faza przygotowania do skokul (jesli j?sp wqugana]:
- Gracze prowadzacy Cylonéw nie pomijajg juz tej fazy

Laura Roslin podczas swoich tur. Na przyktad, jesli gracz prowadzacy
Cylona aktywuje obszar ,Caprica” i wybierze karte Kryzysu
posiadajacg symbol ,przygotowania do skoku®, znacznik
floty nalezy przesunac o jedno pole na torze przygotowania
do skoku (po rozpatrzeniu karty Kryzysu). Nalezy zwracic
uwage, ze jest to zmiana tekstu wydrukowanego na
obszarze ,Caprici”. Korzystajgc z tego obszaru nie nalezy
pomijac fazy przygotowania do skoku.

Dodatkowo wszystkie zdolnosci wymienione na karcie

postaci ujawnionego Cylona zostajg zignorowane. Jesli Sharon
,Boomer” Valerii zostanie ujawniona jako Cylon przed faza
uspionych agentow, jej gracz otrzyma podczas tej fazy tylko
jedna karte Lojalnosci, a nie dwie, ktére otrzymatby, gdyby jego
postac nie zostata ujawniona jako Cylon. Niewykorzystana karta
Lojalnosci pozostaje w talii Lojalnosci i moze by¢ pozniej rozdana
w wyniku egzekucii.
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Jak korzystac z
wariantéw zawartych
w tym rozszerzeniv

Rozszerzenie Exodus zapewnia graczom trzy warianty,

ktore zwigkszajg ztozonosc gry. Wariant Konfliktu Lojalnosci
wprowadza szersza game kart Lojalnosci, wariant Cylonskiej
Floty ktadzie wigkszy nacisk na walke w przestrzeni, a wariant
Mgfawicy Jonskiej wprowadza nowy cel, do ktérego dazy
ludzka flota, pozwala graczom wchodzi¢ w interakcje z réznymi
sprzymierzencami i zapewnia nawet mozliwos¢ postawienia
gracza przed sadem blisko korica gry. Zaden z tych wariantéw
nie jest obowigzkowy; gracze moga wykorzystac kazdy z nich
osobno lub tgczye je z innymi wariantami.

Wariant 1: Konflikt
Lojalnosci

Podczas rozgrywki z tym wariantem gracze przekonajg
sig, ze ich postacie motywuje cos wigcej, niz tylko bycie
ludzmi lub Cylonami. Niektorzy beda chcieli wypetnic wazne
osobiste zadanie, inni odkryja, ze naleza do tajemniczej
Ostatecznej Piagtki, modeli Cylonéw innych, niz dotychczas
znane. Tozsamosc¢ Ostatecznej Pigtki to gteboko skrywany
sekret, dlatego kazdemu, kto odkryje prawde, grozi
niebezpieczenstwo. Korzystajac z wariantu Konfliktu Lojalnosci
gracze moga uzywac kart Lojalnosci Osobistych celow,
kart Lojalnosci Ostatecznej Piatki, lub obu tych zestawow
jednoczesnie.

Gracze powinni mie¢ swiadomaosg, ze korzystanie z kart Celow
osobistych czyni gre znacznie trudniejszg dla ludzi. Te karty
zaleca sig stosowac jedynie doswiadczonym graczom.

Przygotowanie do gry
z wariantem Konfliktu Lojalnosci

Gracze musza zdecydowag, czy chca grac jedynie z kartami
Osobistych celéw, jedynie z kartami Ostatecznej Pigtki, czy
tez z jednymi i drugimi. Jesli gracze korzystaja tylko z kart
Osobistych celow, karty Ostatecznej Pigtki nalezy odtozy¢ do
pudetka. Jesli gracze korzystajg tylko z kart Ostatecznej Pigtki,
karty Osobistych celow nalezy odfozy¢ do pudetka.

Podczas sktadania talii Lojalnosci nalezy wzia¢ wszystkie
karty Osobistych celéw i Ostatecznej Piatki, ktore nie
zostaty odtozone do pudetka i wtasowac je do talii ,Nie
jestes Cylonem” podczas kroku ,1. Dzielenie kart Lojalnosci”
opisanego w ramce ,Sktadanie talii Lojalnosci podczas gry z
rozszerzeniem Exodus’ znajdujgcej sie na stronie B.

Rekomendowana pierwsza
rozgrywka
Z rozszerzeniem Exodus

Praba wigczenia do gry nowych zasad i elementéw ze
wszystkich trzech wariantéw znajdujgcych sie w rozszerzeniu
Exodus jednoczesnie moze sie okazac przyttaczajgca. Zaleca
sig, aby gracze rozgrywajacy swojg pierwsza partie z tym roz-
szerzeniem nie wykorzystywali zadnych z trzech wymienion-
ych w zasadach wariantow albo tez korzystali jedynie z kart
Lojalnosci Ostatecznej Pigtki z wariantu Konfliktu Lojalnosci
(patrz ,Wariant 1: Kanflikt Lojalnosci” po lewej). Kiedy

gracze zaznajomig sie z nowymi zasadami i zmianami, moga
sprébowac faczy¢ rézne z przedstawionych tu wariantow.

Jak korzystaé z wariantu
Konfliktu Lojalnosci

W tej czesci instrukcji doktadnie opisano sposeéb, w jaki

nalezy korzystac z elementow i zasad skfadajgcych sig na
wariant Konfliktu Lojalnosci. Nalezy zwraéci¢ uwage, ze dla celu
ustalenia, czy gracz jest cztowiekiem, czy tez Cylonem, karty
Osobistych celow i karty Ostatecznej Pigtki uwaza sig za karty
Lojalnosci ,Nie jestes Cylonem”

Osobiste cele

Poszczegolne postacie moga kierowac sie osobistymi
motywami, niekoniecznie dotyczacymi lojalnosci wobec
ludzkosci lub Cylonow. Karty Osobistych celéw odzwierciedlajg
te motywy. Na kazdej z tych kart Lojalnosci opisano akcje,
ktora pozwala graczowi na ujawnienie danej karty. Jednakze,
gracz moze ujawnic taka karte tylko, jesli wszystkie opisane na
niej warunki sg w danej chwili spetnione.

Jesli gracz ujawni swojg karte Osobistego celu w momencie,
w ktorym flota pokonata szesc¢ lub mniej jednostek dystansu,
musi wzigc jedna karte z talii ,Nie jestes Cylonem”, dodac jg do
talii Lojalnosci, dobrze jg potasowac, a nastepnie wylosowac
dla siebie nowa karte Lojalnosci. Gracz powinien sig z nig
zapoznag, ale nie ujawniac jej pozostatym graczom. Jesli gracz
ujawni swojg karte Osobistego celu w momencie, w ktorym
flota pokonata juz siedem lub wigcej jednostek dystansu, nie
losuje nowej karty Lojalnosci.
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Rozgrywka z kartami Osobistych celéw utrudnia osiggniecie
zwyciestwa przez ludzi, poniewaz oprocz Osobistych celow
gracze muszg tez wypetni¢ podstawowy warunek zwycigstwa.
Pod koniec gry kazda nieujawniona karta Osobistego celu
nalezaca do gracza prowadzacego cztowieka zmniejsza
wskazane na niej zasoby floty. Jesli po dokonaniu wszystkich
tego typu redukcji zaden z zasobow nie zostat sprowadzony
do O lub mniej, ludzie wygrywaja. Jesli jednak ktorykolwiek

z nich zostat sprowadzony do O lub mniej, zwycigstwo
przypada Cylonom. Jesli ujawniony Cylon posiada pod koniec
gry nieujawniong karte Osobistego celu, nie zmniejsza ona
wskazanego na karcie zasobu.

Ostateczna Pigtka

Istnieje dwanascie modeli Cylonow, ale siodemka, ktora
dowaodzi Cyloniska Flota, nigdy nie méwi o pozostatej pigtce. Ich
tozsamos¢ stanowi tajemnice, a proba jej poznania moze sie
Zle zakonczyc dla poszukujgcego. Jesli gracz otrzyma karte
Ostatecznej Pigtki, jego postac jest jednym z tych modeli (mimo
ze na karcie napisano ,Nie jestes Cylonem” - patrz ramka ,Nie
jestem Cylonem?” po prawej). Ostateczna Pigtka rozni sig od
pozostatych Cylonéw i nigdy nie mozna by¢ pewnym, po ktorej
stronie konfliktu opowiedza sie jej przedstawiciele.

Tresc karty Ostatecznej Pigtki rozpatruje sig jedynie, jesli inny
gracz podejrzy taka karte w wyniku efektu gry (na przykfad,
zdolnosci ,,Detektora Cylonéw” Gaiusa Baltara] lub karta
zostanie ujawniona w wyniku egzekucji.

Jesli gracz podejrzy karte Ostatecznej Pigtki nalezaca do
innego gracza, musi ja natychmiast ujawnic, a potem oddac jg
graczowi, ktéremu zostafa rozdana. Gracz, ktéremu rozdano
te karte, rozpatruje tresc karty, a nastepnie znow jg zakrywa
i miesza z pozostatymi posiadanymi przez siebie kartami
Lojalnosci.

Jesli karte Ostatecznej Piagtki ujawniono w wyniku egzekucji,
gracz, ktéremu jg rozdano, rozpatruje jej tresc, a nastepnie
odktada karte do pudetka. Nalezy pamigtac, ze karty Kryzysow
i testy umiejetnosci nie wptywaja na ujawnionych Cylonow - z
tego samego powodu nie wptywaja na nich rowniez zdolnosci
kart Ostatecznej Pigtki.

Tajnosé

Zasady bezpieczenstwa opisane na stronie 20 instrukcji z
gry podstawowej dotycza réwniez kart Osobistych celow i
Ostatecznej Pigtki. Gracze nie moga zdradzac szczegotow
tresci swoich kart Lojalnosci, a tylko zaprzeczac lub
przyznawac sig do bycia cztowiekiem lub Cylonem.

Gracz moze sugerowac innym, ze posiada karte Osobistego
celu albo Ostatecznej Pigtki, na przyktad ostrzegajac ich, aby
nie podgladali jego kart Lojalnosci (to ostrzezenie wcale nie
musi by¢ prawdziwe), nie moga natomiast mowi¢ wprost, jaki
rodzaj karty posiadaja, ani tez podawac szczegotow efektow
takiej karty.

Nie jestem Cylonem?

Jesli gracz otrzymat karte Lojalnosci wskazujaca, ze jego
postac nalezy do Ostatecznej Pigtki modeli Cylonéw, to
dlaczego na karcie napisano ,Nie jestes Cylonem™? Odpowiedz
jest prosta: modele nalezace do Ostatecznej Pigtki trzymaja
sige kurczowo swoich ludzkich tozsamosci. Nawet wiedza

0 swoim prawdziwym pochodzeniu moze nie zmienic ich
stosunku do pozostatych Cylonéw. Dla celu ustalenia, czy taki
gracz wygrywa jako cztowiek, czy jaka Cylon, karty Ostatecznej
Piatki traktuje sig tak samo, jak normalne karty ,Nie jestes
Cylonem”.

Jesli gracz posiada karte Ostatecznej Piatki i karte ,Jestes
Cylonem”, traktuje sie go tak samo, jak kazdego innego gracza,
ktory otrzymatby karte ,Jestes Cylonem”. Fabularnie oznacza
to, ze gracz prowadzi postac nalezaca do Ostatecznej Piatki,
ktéra sprzymierzyta sie z Cylonami.

Zmartwychwstanie i Ostateczna Pigtka

Zgodnie z logika fabularng postacé, ktéra nalezy do Ostatecznej
Piatki, powinna zosta¢ wskrzeszona po wykonaniu na niej
egzekucji. Jesli jednak taka postac nie jest sprzymierzona

z Cylonami (to znaczy, gracz posiadajacy karte Ostatecznej
Piatki nie posiada jednoczesnie karty ,Jestes Cylonem”),
pozostali Cyloni nie beda chcieli jej wskrzesi¢ i pozostawig jg na
czas nieokreslony w zbiorniku odrodzeniowym. Oznacza to, ze
taka postac zostanie wyeliminowana z gry. W takim wypadku
gracz rozpatruije jej egzekucje tak, jakby byfa cztowiekiem, to
znaczy obniza morale floty i wybiera sobie nowa postac.
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Wariant 2: Cyloniska Flota

Podczas rozgrywki z tym wariantem losowe ataki Cylonow

zostajg zastapione statym poscigiem cylonskich statkaw. W
przeciwienstwie do gry podstawowej, aktywowanie statkdw
zawsze bedzie wywotywato jakis efekt - albo na gtéwna plansze
albo na plansze Cylonskiej Floty. Jesli Galactica odskoczy od
cylonskich statkow, te statki przetrwaja i beda kontynuowac poscig
kolonialnej floty, od czasu do czasu jg doganiajac.

Wariant Cylonskiej Floty wykorzystuje plansze Cylonskiej Floty,
znacznik cylonskiego poscigu, karte pozycji CAG-a, alternatywna
karte pozycji Admirata, vipery mk. ,VII" i dodatkowe raidery
pochodzace z rozszerzenia Exodus. Ten wariant rozbudowuije gre
o wiele elementow, dlatego nowi gracze powinni pomiac te czesé
zasad, dopaki nie rozegraja kilku partii z rozszerzeniem.

Przygotowanie do gry z
wariantem Cylonskiej Floty

Zanim gracze zabiora sig za przygotowanie do gry, z talii kart
Kryzysow i Superkryzysow nalezy usungc wszystkie karty
cylonskich atakéw. Te karty nalezy odfozy¢ do pudetka. Dodajac do
talii Kryzysow i Superkryzysow karty pochodzace z rozszerzenia
Exodus, nalezy pamietac, aby dofaczy¢ rowniez karty ,CAG
wybiera”.

Podczas kroku 5 przygotowania do gry z rozszerzeniem Exodus
(opisanym na stronie 5) nalezy zastosowac sie do ponizszych
polecen.

1. Plansza Cylonskiej Floty: Po lewej stronie gtéwnej planszy
nalezy umiescic¢ plansze Cylonskiej Floty.

2. Nowe plastikowe statki i znacznik cylonskiego poscigu: Do
pudetka nalezy odtozy¢ dwa z viperow z ,Rezerw”. Nastepnie
nalezy umiescic¢ cztery vipery mk. ,VII" na polu ,Uszkodzone
vipery” na gtéwnej planszy, a cztery nowe cylonskie raidery
dotfozy¢ do puli cylonskich statkéw, znajdujacej sie obok giownej
planszy. Znacznik cylonskiego poscigu nalezy umiesci¢ na polu
L,start” toru Poscigu na planszy Cylonskiej Floty.

3. Karta pozycji CAG-a i alternatywna karta pozycji Admirata:
Karte pozycji CAG-a nalezy przekazac¢ postaci, ktéra znajduje
sie najwyzej na odpowiedniej linii sukcesji (wigcej informacii
na ten temat mozna znalez¢ w akapicie ,Linia sukcesji CAG-a”
na stronie 14). Alternatywna karte pozycji Admirata nalezy
przekazac postaci, ktora znajduje sie najwyzej na linii sukcesji
Admirata. Karte pozycji Admirata z gry podstawowej nalezy
odfozy¢ do pudetka.

- )

Jak korzystac z wariantu Cylonskiej Floty

W tej czesci instrukcji dokfadnie opisano sposob, w jaki nalezy
korzystac z elementdw i zasad sktadajgcych sie na wariant
Cylonskiej Floty.

Plansza Cylonskiej Floty

Plansza Cylonskiej Floty przedstawia punkt zborny, z ktérego

Cyloni przeprowadzajg ataki na flote kolonialna. Na planszy
znajduje sie obszar ,Mostek basestara”, tor Poscigu i szes¢
obszarow przestrzeni Cylonéw odpowiadajgcych szesciu obszarom
przestrzeni otaczajgcym Galactice na gtéwnej planszy. Obszar
przestrzeni Cylonéw o numerach ,/-8" odpowiada obszarowi
przestrzeni przed Galacticg, obszary przestrzeni Cylonéw o
numerach 4" i ,2" odpowiadajg obszarom przestrzeni po stronie
Galactici, z ktorej znajduja sie symbole startu viperow, obszary
przestrzeni Cylonéw o numerach ,5-6” i ,3" odpowiadajg obszarom
przestrzeni po stronie Galactici, z ktérej nie ma symboli startu
viperow, a obszar przestrzeni Cylonéw o numerze ,1” odpowiada
obszarowi przestrzeni za Galactica.

Obszar ,,Mostek basestara”

Obszar ,Mostek basestara”, ktéry znajduje sie na planszy Cylonskie
Floty, zapewnia graczom prowadzacym Cylonéw nowe sposoby
walki z ludzkoscia. Na ,Mostek basestara” moga przesuwac sie
tylko ujawnieni Cyloni (Uwaga: Gracze prowadzacy Cylonow nie
musza odrzucac karty umiejetnosci, aby przesuwac sie pomiedzy
,Mostkiem basestara” a innymi obszarami Cylonow).

Kiedy gracz aktywuje ,Mostek basestara’, wybiera dwie z czterech
opisanych na nim zdolnosci, a nastepnie rozpatruje je, jedna po
drugiej (nalezy pamigtac, ze dang zdolnosS¢ mozna rozpatrzyc tylko
raz na aktywacje danego obszaru; oznacza, to ze gracz nie mogtby
na przykfad aktywowac ,Mostka basestara” i dwa razy wykorzystac
zdolnosci, ktora zmusza CAG-a do umieszczenia na planszy statku
cywilnego).

Tor Poscigu

Podczas gdy ludzie rozpaczliwie prébujg wykonac flotg kolejny

skaok, Cyloni trwaja w nieustannej pogoni. Te pogon przedstawia tor
Poscigu znajdujacy sie na planszy Cylonskiej Floty. Kiedy znacznik
cylonskiego poscigu dotrze do konca toru, wszystkie cylonskie
statki znajdujace sig na obszarach przestrzeni planszy Cylonskiej
Floty przesuwaja sig na odpowiadajgce im obszary przestrzeni
gtéwnej planszy. Znacznik cylonskiego poscigu przesuwa sig gtownie
w wyniku aktywowania statkow Cylonow, tak jak opisano to ponizej.

Aktywowanie statkéw Cylonéw podczas
gry z wariantem Cylonskiej Floty

Podczas rozgrywki z wariantem Cylonskiej Floty aktywowanie
statkow Cylonow zawsze wywotuje jakis efekt, nawet jesli na
gtéwnej planszy nie znajduja sig zadne statki akurat aktywowanego
rodzaju. Generalnie nalezy korzystac z zasad aktywowania statkow
Cylonéw opisanych na stronach 22-24 instrukgji z gry podstawowe;,
jednakze w sytuaciji, w ktorej te zasady wskazuja, ze ,nic sig nie
dzieje”, nalezy rozpatrzyc aktywacje zgodnie z ponizszymi zasadami.
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Aktywacja raiderow: Jesli na gtéwnej planszy nie ma zadnych
raideréw ani basestardw, na planszy Cyloriskiej Floty nalezy

umiescic¢ 1 raidera (zgodnie z ponizszymi zasadami] i przesunac
znacznik cylonskiego poscigu na torze Poscigu o jedno pole do

przodu.

Aktywacja ciezkich raideréw i centurionow: Jesli na gtownej
planszy nie ma zadnych cigezkich raideréow, centurionéw ani
basestaréw, na planszy Cylonskiej Floty nalezy umiescic¢ 1
ciezkiego raidera (zgodnie z ponizszymi zasadami) i przesungc
znacznik cylonskiego poscigu na torze Poscigu o jedno pole do
przodu.
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Wystanie raiderow lub aktywacja basestarow: Jesli na giownej
planszy nie ma zadnych basestarow, kiedy dochodzi do jednej
z tych aktywacji, na planszy Cyloriskiej Floty nalezy umiescic 1
basestara (zgodnie z ponizszymi zasadami) i przesunac znacznik
cylonskiego poscigu na torze Poscigu o jedno pole do przodu.

Umieszczanie statkéw Cylonéw na
planszy Cylonskiej Floty

Kiedy za sprawa aktywacji statkéw Cylonéw na planszy
Cylonskiej Floty nalezy umiesci¢ raidera, ciezkiego raidera lub
basestara, aktywny gracz rzuca koscig i umieszcza dany statek
na obszarze przestrzeni Cylonéw odpowiadajgcy numerem
wynikowi (Ten efekt moze zosta¢ zmaodyfikowany efektami gry,
na przykfad karta umiejetnosci ,Strategiczne planowanie” albo
zdolnoscia ,Szczesliwy strzat” Samuela T. Andersa

1. Podczas fazy aktywowania statkéw Cylonéw nalezy aktywo-
wac raidery.

2. Na obszarach przestrzeni gtéwnej planszy nie ma zadnych
raideréw ani basestarow, dlatego aktywny gracz rzuca
koscig (wypada ,7") i umieszcza 1 raidera na odpowiednim
obszarze przestrzeni Cylonow.

3. Aktywny gracz przesuwa znacznik cylonskiego poscigu o
jedno pole do przodu na torze Poscigu, na pole z rysunkiem
statku cywilnego. W zwigzku z tym CAG musi umiesci¢ na
gtéwnej planszy jeden statek cywilny.

4. \W pdzniejszym etapie gry, podczas kolejnej fazy aktywowania
statkéw Cylonéw, nalezy wystac raidery.

5. Na obszarach przestrzeni glownej planszy nie ma zadnych
basestarow, dlatego w normalnych warunkach aktywny
gracz rzucitby koscig i umiescit 1 basestara na odpowiednim
obszarze przestrzeni Cylonéw.

Jednakze nie ma juz zadnych wolnych basestarow, ktore
mozna by umiesci¢ na planszy, dlatego aktywny gracz od-
najduje obszar przestrzeni Cylonéw o najwyzszym numerze,
na ktérym znajduje sie przynajmniej jeden basestar, w tym
przypadku obszar przestrzeni Cylonéw ,5-6 i przesuwa
wszystkie znajdujgce sie na tym obszarze statki na odp0W|a-
dajacy obszar przestrzeni glfownej planszy. —

6. Aktywny gracz przesuwa znacznik cylornskiege pescigu —
jedno pole do przodu na torze Poscigu. —
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Jesli wszystkie statki odpowiedniego rodzaju juz znajdujg

sie na gtownej planszy lub planszy Cylonskiej Floty, aktywny
gracz odnajduje obszar przestrzeni Cylonéw o najwyzszym
numerze, ktory zawiera przynajmniej jeden statek tego
rodzaju. Nastepnie przesuwa wszystkie statki z tego obszaru
przestrzeni Cylonow na odpowiadajgcy mu obszar przestrzeni
gtownej planszy.

Przesuwanie znacznika cylonskiego poscigu

Tor Poscigu przedstawia gotowosc do ataku Cylonskiej Floty.
Znacznik cylonskiego poscigu przesuwa sig po torze Poscigu
gtownie wtedy, kiedy na planszy Cylonskiej Floty zostaje
umieszczony statek Cylonow, ale moga go tez przesuwac inne
efekty gry.

Za kazdym razem, kiedy nalezy przesunac znacznik
cylonskiego poscigu, gracz przesuwa go o jedno pole w prawg
strone toru. Kiedy znacznik dotrze na pole, pod ktérym
znajduje sie rysunek statku cywilnego, CAG umieszcza na
gtownej planszy jeden statek cywilny. Kiedy znacznik dotrze
na pole pod ktérym znajduje sig rysunek dwaoch statkow
cywilnych, CAG umieszcza na gtéwnej planszy dwa statki
cywilne, jeden po drugim.

Kiedy znacznik cylonskiego poscigu dotrze na pole
+Automatyczny atak”, nalezy przesunac wszystkie statki
Cylonow z kazdego obszaru przestrzeni Cylonéw na planszy
Cylonskiej Floty na odpowiadajace im obszary przestrzeni
gtéwnej planszy. Nastepnie nalezy przesung¢ znacznik
cylonskiego poscigu z powrotem na pole startowe toru
Poscigu.

Umieszczanie statkéw Cylonow

na gtéwnej planszy

Kiedy efekt gry nakazuje graczowi umiescic¢ statki Cylonow
na gtéwnej planszy [na przyktad kartg Punktu docelowego
,Cylonska zasadzka” albo symbolem ,\Wystania raiderow”),
musi on w podanej kolejnosci postapic zgodnie z ponizszymi
krokami:

1. Wybrac odpowiednie rodzaje statkéw Cylonéw sposraod
statkow, ktore nie znajduja sig na gtownej planszy ani na
planszy Cylonskiej Floty. Umiescic te statki na gtéwnej
planszy, zgodnie z poleceniem.

2. Jesli po wykonaniu kroku 1 brakuje statkéw, ktarymi
gracz mogtby spetni¢ polecenie, musi on wzigé
odpowiednie rodzaje statkéw z obszarow przestrzeni
Cylonow, zaczynajac od obszaru przestrzeni Cylonéw o
najnizszym numerze i postepujac zgodnie z kolejnoscia
numeryczna, az nie umiesci na gtownej planszy
odpowiednigj liczby statkow.

3. Jesli po wykonani u kroku 2 nadal brakuje statkow,
ktorymi gracz mogtby spetni¢ polecenie, aktywny gracz
decyduje, ktérych statkow nie nalezy umieszczac na
planszy.

Pozycja CAG-a

CAG (Dowadca Grupy Powietrznej) jest oficerem, do ktérego
obowigzkow nalezy koordynowanie pilotéw Galactici. Karta
pozycji CAG-a jest przydzielana na poczatku gry. Graczowi, ktéry
ja posiada, zapewnia potgzne zdolnosci. Niektore karty Kryzysow
beda wymagac od CAG-a (tak jak od Prezydenta i Admirata)
podjecia waznych decyzji. Jesli CAG okaze sig Cylonem albo trafi
do ,Aresztu”, pozycja CAG-a przypadnie postaci, ktéra znajduje sig
najwyzej na linii sukcesji CAG-a (patrz ,Linia sukcesji CAG-a” ponizej).
Jesli pozbawiony pozycji CAG opusci ,Areszt’, nie odzyskuje
automatycznie pozycji CAG-a.

Kiedy efekt gry nakazuje CAG-owi umiesci¢ na gtéwnej planszy
statek cywilny, CAG decyduije, na jakich obszarach przestrzeni
go umiescic. Jesli jest to mozliwe, CAG musi umiescic¢ statek
cywilny na obszarze przestrzeni, na ktérym nie ma jeszcze
statkéw cywilnych. Jesli na kazdym obszarze przestrzeni znajduje
sie statek cywilny, CAG moze umiesci¢ nowy statek cywilny na
dowolnym obszarze przestrzeni. Umieszczajac statki cywilne,
CAG powinien wzig¢ pod uwage, gdzie na planszy Cylonskiej Floty
znajduja sie statki Cylonéw - to powie mu bowiem, gdzie pojawia sie
one na gtownej planszy.

Linia sukcesiji CAG-a

Postacie z gwiazdka przy imieniu pochodza

z rozszerzenia Pegasus.

1. Lee ,Apollo” Adama

Kara ,Starbuck” Thrace

Louanne ,Kat” Katraine*

Sharon ,Boomer” Valerii

Samuel T. Anders

Karl ,Helo” Agathon

William Adama

Helena Cain *

Saul Tigh

10. Felix Gaeta

11. Anastasia ,Dee” Dualla*

12. ,Szef” Galen Tyral

13. Callandra ,Cally” Tyrol

14. Tom Zarek

15. Ellen Tigh *

16. Gaius Baltar

17. Tory Foster

©ONDO A B

18. Laura Roslin

Vipery mk. ,VII”

Vipery mk. ,VII" sg znacznie nowoczesniejszym modelem od starych
,Dwojek”, takich jak te, ktore znajduja sie na poktadzie Galactici, ale
jakis czas temu Cyloni dokonali ich sabotazu, umieszczajac wirusa
w aktualizacji oprogramowania nawigacyjnego. Ludziom udafo

sig wreszcie usungc te aktualizacje i zndw moga korzystac z tych
poteznych mysliwcow.
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Vipery mk. ,VII” dziatajg generalnie w ten sam sposab, co inne
vipery, istnieje jednak kilka wyjatkéw. Na poczatku gry cztery vipery
mk.. VI’ rozpoczynajg na polu ,Uszkodzonych viperéw” i gracze nie
moga z nich korzystag¢, dopaoki ich nie naprawia.

Jesli jakis efekt gry nakazuje graczom zniszczy¢, umiescic lub
aktywowac vipery, a dostepne sg zarowno zwykfe vipery, jak i vipery
mk. VII", aktywny gracz wybiera, ktére zostang wykorzystane.

Kiedy jakas postac pilotuje vipera mk. VII” lub aktywuje
nieobsadzonego vipera mk. ,VII', moze go przesunac¢ o dwa pola
przestrzeni, a nie jedno. Innymi stowy, kiedy viper mk. ,VII* zostanie
przesuniety na sasiedni obszar przestrzeni, gracz (jesli chce] moze
go przesunac o jeszcze jeden obszar przestrzeni.

Kiedy viper mk. ,VII" zostanie zaatakowany, zostanie uszkodzony
na wyniku 6" lub ,7”, a zniszczony na ,8" (ta informacja zostata
rowniez umieszczona w ,Tabeli ataku dla wariantu Cylonskiej Floty”
na stronie 24).

Zmiany i wyjasnienia zasad
wykorzystywane podczas gry
z wariantem Cylonskiej Floty

W tej czesci instrukcji zawarto szereg zmian zasad, ktore sg
sprzeczne z zasadami z gry podstawowej i ktore je zastepuja.
Nalezy z nich korzystac zawsze, kiedy rozgrywka prowadzona jest z
uzyciem wariantu Cylonskiej Floty.

Aktywacja viperow

Gracz otrzymuje teraz nowa opcje podczas aktywacii vipera.
Zamiast poruszac sie lub atakowac, moze odeskortowac jeden

ze statkow cywilnych. Kiedy gracz korzysta ze swojej aktywacji
vipera, aby odeskortowac statek cywilny, wybiera jeden ze statkow
cywilnych znajdujgcych sig na tym samym obszarze przestrzeni,
co aktywowany viper, i odktada ten statek cywilny z powrotem ma
stos niewykorzystanych statkow cywilnych.

Skok flota

Kiedy flota wykonuje skok, nalezy cofnac wszystkie vipery
znajdujace sig na obszarach przestrzeni z powrotem do ,Rezerwy”,
a wszystkie postacie, ktore pilotowaty vipery, przesunac na ,Pokfad
hangarowy”.

Jednakze z gtéwnej planszy nie nalezy usuwac zadnych statkéw
cywilnych. Kazdy statek cywilny pozostaje na tym samym obszarze
przestrzeni, na ktdrym znajdowat sig w chwili skoku. Statki

cywilne usuwa sie z gtownej planszy tylko, jesli zostana zniszczone,
odeskortowane przy uzyciu aktywacii vipera lub zabrane pod
wptywem jakiegos efektu gry, ktéry nakazuje graczom usunac
statki cywilne z gtownej planszy.

Woreszcie, wszystkie statki Cylonow nalezy przesunac z obszarow
przestrzeni gtownej planszy na odpowiadajgce im obszary
przestrzeni Cylonow na planszy Cylonskiej Floty (patrz ,Plansza
Cylonskiej Floty” na stronie 12]. Wszystkie zetony uszkodzen
basestarow sg usuwane i wtasowywane z powrotem do stosu
niewykorzystanych zetonow uszkodzen.

—
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Usuwanie statkéw
podczas skoku

1. Wszystkie vipery nalezy cofnaé z obszaréw przestrzeni
na pole ,Rezerw”, a wszystkie postacie, ktore pilotowaty
vipery, na ,Pokfad hangarowy”.

2. Nie nalezy usuwac z gtownej planszy statkéw cywilnych.

3. \Wszystkie statki Cylonow z obszarow przestrzeni gtéwnej
planszy nalezy przesung¢ na odpowiadajgce im obszary
przestrzeni Cylondéw na planszy Cylonskiej Floty.

Korzystanie z broni nuklearnej

Teraz kiedy Admirat korzysta z broni nuklearnej, nie wybiera juz

za cel basestara, ale caty obszar przestrzeni, a nastepnie rzuca
koscia. Jesli wypadnie ,1-2", bron nuklearna dwukrotnie uszkadza
jednego basestara na tym obszarze przestrzeni. Jesli wypadnie
,3-B6", bron nuklearna niszczy jednego basestara na tym obszarze
przestrzeni. Jesli wypadnie ,,/7”, bron nuklearna niszczy basestara i
trzy raidery na tym obszarze przestrzeni. Jesli wypadnie ,8", bron
nuklearna niszczy wszystkie statki na tym obszarze przestrzeni,
w tym raidery, cigzkie raidery, basestary, vipery i statki cywilne. \W
przypadku wyrzucenia ,,7” lub nizszego wyniku, kiedy na obszarze
przestrzeni znajduje sie wigcej niz jeden basestar, to Admirat
wybiera, ktory z nich uszkodzi¢ lub zniszczyc. W przypadku
wyrzucenia ,,/” lub nizszego wyniku, kiedy na obszarze przestrzeni
nie ma statkow odpowiedniego rodzaju, ktére mozna by uszkodzic
lub zniszczyé, bron nuklearna nie wywiera zadnego efektu -
aczkolwiek Admiraf nadal musi odrzucic jej zeton, a nastepnie
umiescic go obok gfownej planszy.
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Wariant 3: Mgtawica
Jonska

Podczas podrézy do Mgtawicy Joriskiej postacie beda

pod wptywem cigzkiej traumy wywaotanej bolesnymi
doswiadczeniami. Ich dziatania moga zostac wsparte lub
zniweczone przez wielu sprzymierzencow rozsianych po flocie.
Ostatecznie kazda postac bedzie musiata stang¢ na wtasnych
rozstajach i dowies¢ swej wartosci.

\Wariant Mgfawicy Jonskiej wykorzystuje zetony traumy, zetony
sprzymierzencow, alternatywne zetony uszkodzen basestarow,
karty Sprzymierzencow, karty Rozstajow i karte Mgtawicy
Jonskiej. Ten wariant rozbudowuje gre o wiele elementow,
dlatego nowi gracze powinni pomigc te czesc zasad, dopoki
nie rozegraja kilku partii z rozszerzeniem.

Przygotowanie do gry z
wariantem Mgtawicy Jonskiej

Podczas kroku 6 przygotowania do gry z rozszerzeniem Exodus
(opisanym na stronie 5] nalezy zastosowac sig do ponizszych
polecen.

1. Alternatywne zetony uszkodzen basestaréw: Zetony
uszkodzen basestarow z gry podstawowej nalezy odfozy¢
do pudetka, a zetony uszkodzen basestarow pochodzace z
rozszerzenia Exodus umiescic zakryte obok planszy.

2. Zetony traumy: Zetony traumy nalezy umiescic zakryte
obok planszy, a nastepnie pomieszac je. To bedzie pula
zetonow traumy. Nalezy wylosowac dwa zetony traumy
i, bez podgladania ich tresci, umiescic¢ jeden z nich w
LAmbulatorium” a drugi w ,Areszcie”, oba zakryte.

Nastepnie kazdy z graczy losuje po trzy zetony traumy
(moze je obejrzeg, ale nie pokazywac innym graczom), a
potem umieszcza je obok swojej karty postaci. Jesli ktorys
z tych zetonéw posiada symbol nieszczegscia, gracz musi go
pokazac, odfozy€ na bok i wylosowac nowy zeton traumy.
Nastepnie gracz odktada zakryty zeton z symbolem
nieszczescia do puli i ponownie jg miesza.

3. Karta Mgtawicy Jonskiej i karty Rozstajow: Karty
Rozstajow nalezy potasowac, a nastepnie odfozyc je na
bok - gracze nie beda z nich korzysta¢ do momentu
rozpoczecia sig fazy rozstajow (patrz strona 18). Wreszcie,
nalezy umiescic¢ odkryta karte Mgtawicy Jonskiej obaok talii
Punktow docelowych i odfozy¢ karte Kobolu do pudetka.

4. Zetony i karty Sprzymierzeficow: Karty Sprzymierzefcow
nalezy potasowac, a nastepnie zarowno karty, jak i zetony
sprzymierzencow umiescic obok planszy. Nastepnie nalezy
wylosowac trzy wierzchnie karty z talii Sprzymierzencow
i umiescic je odkryte obok tej talii. Uwaga: Jesli zostanie
wylosowana karta przedstawiajgca postac, ktorg
wybrat jeden z graczy, nalezy jg odtozyé do pudetka i
dalej losowac karty Sprzymierzencow, az nie zostanie
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wyciggnieta taka karta, ktéra nie przedstawia postaci
uzywanej przez jakiegokolwiek z graczy. Dla kazdej z

tych trzech kart Sprzymierzencoéw nalezy wylosowac po
jednym zetonie traumy z puli zetonéw traumy. Zeton nalezy
umiescic¢ na karcie bez podgladania jego tresci.

Wreszcie, nalezy wzig¢ zetony sprzymierzencow
odpowiadajgce tym trzem kartom Sprzymierzencow i
umiescic je na wskazanych na kartach obszarach planszy.

Jak korzysta¢ z wariantu
Mgtawicy Jonskiej
W tej czesci instrukcji doktadnie opisano sposab, w jaki nalezy

korzystac z elementéw i zasad sktadajgcych sie na wariant
Mgtawicy Jonskiej.

Zetony traumy

W trakcie rozgrywki gracze beda otrzymywac zetony traumy.

Te zetony odzwierciedlajg psychologiczne efekty, jakie cigzkie
doswiadczenia (na przyktad trafienie do ,Ambulatorium” albo
LAresztu”) wywierajg na postacie. Gracze beda korzystac z
zetonow traumy, aby wptywac na zachowanie napotkanych

przez ich postacie sprzymierzencow. Co wazniejsze, zetony
traumy zdecydujg o tym, ktory z graczy (jesli w ogdle) zostanie
wyeliminowany z gry z powodu postawienia jego postaci przed
sadem (ludzie) lub ,zarchiwizowania” catej linii jego modeli (Cyloni).

Czasem gracz otrzyma zeton traumy, na ktérym znajduje

sig symbol dobroczynny. Takie zetony reprezentuja rozwogj
postaci, ktora w wyniku swojego cierpienia wyrabia w sobie
poczucie mitosierdzia lub wiarg w przeznaczenie (dla Cylonow
otrzymywanie zetonéw traumy z symbolem dobroczynnym
moze by¢ niebezpieczne; patrz ,3. Rozpatrywanie ‘Procesu
sadowego/Archiwizacji linii”” na stronie 19). Innym razem gracz
otrzyma zeton traumy z symbolem antagonistycznym. Takie
zetony reprezentujg rozwoj postaci, ktéra w wyniku dreczacych
ja zmartwien staje sig zgorzkniata i agresywna (dla ludzi
otrzymywanie zetonéw traumy z symbolem antagonistycznym
moze by¢ niebezpieczne; patrz ,3. Rozpatrywanie ‘Procesu
sadowego/Archiwizacji linii” na stronie 19). Gracz moze tez
otrzymac zeton traumy z symbolem nieszczescia, wskazujacy, ze
postac spotkata tragedia (patrz ,Otrzymywanie traumy” ponizej).

ok K

Symbol Symbol Symbol
dobroczynny antagonistyczny nieszczescla

Otrzymywanie traumy

Za kazdym razem, kiedy gracz zabiera zeton traumy z obszaru
lub losuje zeton z puli niewykorzystanych zetonow traumy, w
podanej kolejnosci wykonuje ponizsze kroki:
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1. Jesli zeton traumy posiada symbol dobroczynny lub
antagonistyczny, gracz go nie ujawnia i po prostu umieszcza go
razem z pozostatymi posiadanymi zetonami.

2. Jesli zeton traumy posiada symbol nieszczescia, gracz musi
natychmiast ujawni¢ zeton.

A. Jesli zeton wylosowat gracz prowadzacy cztowieka,
na jego postaci zostaje wykonana egzekucja (patrz
,Egzekucja” na stronie 7).

B. Jesli zeton wylosowat gracz prowadzacy Cylona,
losuje on jeszcze dwa zetony traumy, ktére oglada
bez pokazywania ich innym graczom. Jesli ktérys z tych
nowych zetonéw réwniez posiada symbol nieszczescia,
gracz musi po raz kolejny wylosowac dwa zetony
traumy. Wszystkie zetony, ktére gracz wylosowat,
a ktére nie posiadaja symbolu nieszczescia, umieszcza
razem z pozostatymi posiadanymi zetonami.

3. Gracz odktada wszystkie wylosowane zetony z symbolem
nieszczescia zakryte z powrotem do puli niewykorzystanych
zetonéw traumy, a nastepnie miesza pule.

Jesli zeton traumy zostat pobrany z ,Ambulatorium” lub ,Aresztu’,
nalezy go zastapi€ zetonem wylosowanym z puli traumy (patrz
,Obszary i trauma” ponizej).

Obszary i trauma

Na poczatku tury gracza, ktory znajduje sie w ,Ambulatorium” lub
JAreszcie”, zanim wylosuje on swoje karty umiejgtnosci, musi on
wzig¢ zeton traumy znajdujacy sig na tym obszarze, obejrze¢ go bez
pokazywania go innym graczom, a nastgpnie wykonac polecenia
opisane powyzej, w akapicie ,0trzymywanie traumy”. Nastepnie gracz
zastepuje pobrany zeton, losujgc nowy zeton z puli zetonow traumy i,
bez podgladania jego tresci, umieszczajac go na obszarze, na ktorym
rozpoczat swoja ture.

Egzekucije i trauma

Gracz, na ktorego postaci wykonano egzekucje, a ktory okazat

sie by cztowiekiem, odrzuca wszystkie posiadane zetony traumy

w tym momencie, w ktorym odrzuca swoje karty Lojalnosci. Taki
gracz losuje trzy zetony traumy natychmiast po wybraniu nowej
postaci i oglada je bez pokazywania ich innym graczom. Tak jak na
poczatku gry, jesli gracz wylosuje w tym momencie zeton z symbolem
nieszczescia, musi odtozy¢ go do puli i wylosowac w zastepstwie
kolejny zeton. Gracz, ktéry w wyniku egzekucji okaze sig Cylonem,
zachowuje swoje zetony traumy.

Sprzymierzency

Galactice i Colonial One zamieszkujg ludzie posiadajacy
niewiarygodne zdolnosci, uzyteczng wiedze i pozytywne cechy, ktore
moga sie okazac dobroczynne dla ludzkosci. Jednakze ci sami ludzie
maja tez zte nawyki i destruktywne osobowosci, a na dodatek kierujg
sie egoistycznymi motywami, moga wiec zaszkodzi¢ napotykajacym
je postaciom. Gracze moga wejs¢ z tymi osobami w interakcig,
korzystajac z kart Sprzymierzencow i zetonéw sprzymierzencow.

Jesli pod koniec fazy ruchu gracza jego postac znajduje sie na

tym samym obszarze, co zeton sprzymierzenca, ten gracz musi
podczas swojej fazy akcji napotkac sprzymierzerica opisanego na
odpowiadajgcej zetonowi karcie Sprzymierzenca. Jesli na danym
obszarze spoczywa wigcej niz jeden zeton sprzymierzenca, gracz
wyhbiera, z ktorym ze sprzymierzencow chce sie spotkac. Gracz moze
spotkac sie ze sprzymierzencem tylko podczas swojej tury i tylko z
jednym sprzymierzencem na ture. Spotykajac karte Sprzymierzenca,
gracz musi wykonac nastepujace kroki:

1. Rozpatrzy¢ rezultat karty Sprzymierzenca: Na kazdej karcie
Sprzymierzenca znajdujg sig dwa potencjalne wyniki spotkania.
Na gorze opisano rezultat dobroczynny, na dole rezultat
antagonistyczny.

Kiedy gracz spotyka karte Sprzymierzenca, najpierw odkrywa
znajdujacy sig na niej zeton traumy. Jesli zeton traumy posiada
symbol dobroczynny, gracz rozpatruje dobroczynny rezultat
karty. Jesli zeton traumy posiada symbol antagonistyczny,

gracz rozpatruje antagonistyczny rezultat karty. Jesli zeton
traumy posiada symbol nieszczegscia, gracz nie rozpatruje
zadnego rezultatu (Uwaga: Odkrycie zetonu traumy z symbolem
nieszczescia podczas spotkania ze sprzymierzencem nie
powoduje egzekucji postaci napotykajacej tego sprzymierzenca).
Po odkryciu zetonu traumy, gracz musi go odrzucic.

2. Odrzucié obecng i wylosowaé nowa karte Sprzymierzenca: Po
rozpatrzeniu karty Sprzymierzenca gracz usuwa jego zeton z
planszy, a jego karte odkfada do pudetka. Nastepnie losuje nowa
karte Sprzymierzenca z talii Sprzymierzencow, aby zastapi¢
wiasnie odrzucona karte.

Jesli wylosowana karta Sprzymierzenca przedstawia postac, z
ktorej korzysta jakis gracz, albo na ktorej zostafa juz wykonana
egzekucja, te karte nalezy odtozy¢ do pudetka i wylosowac w jej
miejsce nowa. Jesli obszar wskazany na karcie Sprzymierzernca
nie znajduje sie juz w grze (na przykfad w wyniku karty
Superkryzysu ,Zamach bombowy na Colonial 17), te karte nalezy
odtozy¢ do pudetka i wylosowac w jej miejsce nowa. Nastepnie
gracz umieszcza odpowiadajgcy zeton sprzymierzenca na
obszarze wskazanym na karcie.

3. Umieszczenie zetonu traumy: \Wreszcie, gracz, ktory wylosowat
nowa karte Sprzymierzenca, wybiera jeden ze swoich zetonow
traumy i umieszcza go zakrytego na tej karcie. Jesli gracz
nie ma juz zadnych zetondw traumy, losuje nowy zeton z puli
zetonow traumy i, nie podgladajac jego tresci, umieszcza go
zakrytego na karcie Sprzymierzenca (Uwaga: Gracz losuje zeton
z puli niewykorzystanych zetonow traumy tylko, jesli nie posiada
juz wtasnych zetonéw traumy).

Jesli obszar, na ktérym znajdowat sig zeton sprzymierzenca,
zostanie uszkodzony lub usunigty z gry, nalezy usunac z gry
wszystkie zetony sprzymierzencow, ktére znajdowaty sie na tym
obszarze, odrzuci¢ wszystkie zetony traumy z odpowiadajgcych

im kart Sprzymierzencow, a same karty odtozy¢ do pudetka. Jesli

po wykonaniu egzekucji na jego obecnej postaci gracz wybierze
postac, ktorej zeton sprzymierzenca znajduje sie na planszy, nalezy
usunac ten zeton, odrzuci¢ zeton traumy z odpowiadajgcej mu karty
Sprzymierzenca, a sama karte odtozy¢ do pudetka.
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\W abu tych sytuacjach gracz prowadzacy Cylona, posiadajacy
najwieksza liczbg zetonow traumy, losuje nowa karte
Sprzymierzenca, aby zastapic te, ktéra zostata wtasnie odtozona do
pudetka, i umieszcza odpowiadajacy jej zeton sprzymierzenca na
odpowiednim obszarze [mozna umieszczac zetony sprzymierzencow
na obszarach juz uszkodzonych). Nastepnie gracz prowadzacy
Cylona wybiera jeden ze swoich zetonow traumy i umieszcza go
zakrytego na wiasnie wylosowanej karcie Sprzymierzenca. Jesli
dwach lub wigcej graczy prowadzacych Cylonow posiada tyle samo
zetonow traumy, aktywny gracz wybiera, ktory z nich wylosuje karte
Sprzymierzenca i umiesci na niej swoj zeton traumy. Jesli w grze nie
ma zadnych graczy prowadzacych Cylonow posiadajacych zetony
traumy, aktywny gracz losuje karte z talii Sprzymierzencow, losuje
zeton z puli niewykorzystanych zetonéw traumy i, bez podgladania
jego tresci, umieszcza go zakrytego na wylosowanej karcie. Nalezy
powtarzac ten proces, dopoki wszystkie karty Sprzymierzencow
odtozone do pudetka nie zostang zastgpione nowymi.

Przyktad spotkania ze
sprzymierzencem

Kleptoman - [frnet wasypthn
Tt

N cowodeno karty

Pod koniec tury danego gracza jego postac znajduje sie

w ,Areszcie” z zetonem sprzymierzenca Romo Lampkina.
Gracz musi spotkac sig z tym sprzymierzencem. Gracz roz-
poczyna spotkanie od odkrycia zetonu traumy znajdujacego
sie na karcie Sprzymierzenca.

Zeton traumy posiada symbol dobroczynny, dlatego gracz
rozpatruje dobroczynny rezultat karty i musi przesunac sie
z ,Aresztu” na dowolny inny obszar.

Gracz odrzuca ten zeton traumy i karte Sprzymierzenca,
losuje nowa karte Sprzymierzenca i umieszcza
odpowiadajacy jej zeton sprzymierzenca na obszarze
wskazanym przez karte. \Wreszcie wybiera jeden ze
Swoich zetonow traumy i umieszcza go na nowej karcie

—— Sprzymierzenca.

)

Jesli talia Sprzymierzencow sie wyczerpie, nie bedzie mozna juz
losowac nowych kart Sprzymierzencow.

Uwaga: Karty Sprzymierzencow mozna spotykac tylko pod koniec

fazy ruchu gracza. Jesli gracz przesunie sig na obszar poza

swojg fazg ruchu [na przyktad w wyniku dziatania karty Zdolnosci
przywddczych ,Rozkaz prezydencki”), nie spotka on zadnych kart
Sprzymierzencow.

Tajnose€ i zetony traumy

Zasady bezpieczenstwa opisane na stronie 20 instrukcji z gry
podstawowej dotycza rowniez zetonow traumy. Gracze nie moga
zdradza¢ symboli nieodkrytych zetondw traumy. Gracze moga
sugerowac, ze tego czy innego sprzymierzenca warto lub nie warto
spotykac, nie moga natomiast mowi¢ wprost, jaki rodzaj zetonu
traumy znajduje sig na danej karcie.

Alternatywne zetony uszkodzen basestarow

Alternatywne zetony uszkodzen basestarow zastepujg zetony
uszkodzer basestaréw pochodzace z gry podstawowej. Zetony
trafienia krytycznego, uszkodzonego hangaru, uszkodzonego
uzbrojenia i uszkodzen strukturalnych dziatajg zgodnie z opisem
na stronie 25 instrukcji z gry podstawowej. Niniejsze rozszerzenie
wprowadza do gry dwa nowe, opisane ponizej rodzaje zetonow
uszkodzen basestarow:

Niezamierzone uszkodzenia:
Kiedy zostanie wylosowany zeton
tego rodzaju, nalezy zniszczyc

do trzech raiderow znajdujacych
sig na tym samym obszarze
przestrzeni, co ten basestar. Umiesc¢ ten zeton na basestarze.
Dopaki zeton znajduje sie na basestarze, uwaza sie go za jeden
zeton uszkodzen.

Ranny personel: Kiedy zostanie
wylosowany zeton tego rodzaju,
kazdy gracz prowadzacy Cylona
losuje dwa zetony traumy. Umies¢
ten zeton na basestarze. Dopoki
zeton znajduje sie na basestarze,
uwaza sie go za jeden zeton uszkodzen.

Faza rozstajéw

Podczas rozgrywki z karta Mgtawicy Jonskiej, gra wchodzi w faze
rozstajow, kiedy ludzie pokonaja osiem lub wigcej jednostek dystansu.

Faza rozstajow reprezentuje kluczowy moment w poszukiwaniach
Ziemi. Cyloni atakuja flote, a kazda postac musi podja¢ wazng decyzje.

Gdy faza rozstajow sig rozpocznie, przerywa ture aktywnego gracza.
Nastepnie gracze postepuja zgodnie z ponizszymi krokami:

il
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3. Rozpatruja ,Proces sadowy/Archiwizacjg linii”

Przygotowuja Bitwe w Mgtawicy Jonskiej

Losujg i rozpatruja karty Rozstajow

Ponizsza czes¢ instrukcji opisuje dokfadniej te kroki. Po

rozstrzygnieciu tych krokéw aktywny gracz wznawia swojg ture.
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1. Przygotowanie Bitwy w Mgtawicy Jonskiej

Kiedy Galactica wykona skok do mgtawicy, natknie sig na
czekajace w zasadzce basestary i raidery. Bitwa, ktéra sie wtedy
odbedzie, bedzie pdzniej znana jako Bitwa w Mgtawicy Jonskiej.

Podczas tego kroku aktywny gracz wykonuje nastepujace
polecenia w podane;j kolejnosci:

A. Umieszcza jednego basestara i cztery raidery na kazdym
z obu obszaréw przestrzeni nad Galactica (tak jak pokazano
to powyzej). Uwaga: Jesli gracze korzystajg jednoczesnie
z wariantow Cylonskiej Floty i Mgtawicy Jonskiej, powinni
zastosowac sie do polecen zawartych w akapicie
LUmieszczanie statkow Cylondw na gféwnej planszy” na
stronie 14.

B. Wystartowa¢ dwoma viperami na kazdy z obszaréw
przestrzeni zawierajgcy symbol startu viperow.

C. Przesunac¢ znacznik floty na pole startowe toru
Przygotowania do skoku. Nalezy zauwazyc, ze to polecenie
zastepuje krok ,Przesuwania znacznika floty” skoku flaty.

2. Losowanie i rozpatrywanie kart Rozstajow

Kiedy flota dotrze do Mgtawicy Jorskiej, kazda z postaci stanie
przed wazng decyzja. Charakter tej decyzji moze by¢ razny, ale
kazda z postaci otrzyma szanse przezwycigzenia swojej przesztosci
lub w powazny spos6b wptynigcia na poszukiwania Ziemi.

Kiedy gracze zakoricza przygotowania do Bitwy w Mgtawicy
Jonskiej, a znacznik floty zostanie przesunigte na pole startowe
toru floty, aktywny gracz tasuje talie Rozstajow i rozdaje kazdemu
z graczy po jednej zakrytej karcie. Kazda z kart Rozstajéw posiada
dwa rezultaty, jeden dla zetonu traumy z symbolem dobroczynnym
i jeden dla zetonu traumy z symbolem antagonistycznym. Kazdy
gracz oglada swojg karte Rozstajoéw w sekrecie, a nastepnie
umieszcza jg zakryta przed sobg i wybiera jeden ze swoich
zetonow traumy, ktéry umieszcza obok niej (réwniez zakryty).

Ten zeton wskazuje, ktéry z rezultatéw zostanie rozpatrzony.

Jesli gracz nie posiada zadnych zetonow traumy, kiedy jego karta
zostanie ujawniona, moze wybra¢ dowalny z dwéch rezultatow.

Kiedy wszyscy gracze, ktérzy posiadajg zetony traumy, umieszczg
wybrane przez siebie zakryte zetony obok swoich kart Rozstajow,
aktywny gracz ujawnia swojg karte Rozstajow oraz zeton traumy,

Przyktad rozpatrywania
kart Rozstajow

—
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Kiedy kazdy gracz otrzyma po jednej karcie Rozstajow, a
nastepnie wybierze, jaki zeton traumy jej przyporzadkowac,
aktywny gracz ujawnia swojg karte Rozstajow i swoj zeton
traumy. Zeton traumy posiada symbol antagonistyczny,
dlatego gracz rozpatruje rezultat antagonistyczny swojej karty
Rozstajow. W jego wyniku kazdy gracz prowadzacy Cylona
losuje po dwa zetony traumy, a na Admirale zostaje wykonana
egzekucja. Nalezy zwraci¢ uwagg, ze karta Rozstajow,

ktora otrzymat gracz prowadzacy Admirata, oraz zagrany
przez niego zeton traumy, pozostajg w grze (i nadal beda
rozpatrywane).

ktory obok niej umiescit. Nastepnie gracz rozpatruje rezultat, ktory
odpowiada zagranemu zetonowi traumy (lub wybrany rezultat,

jesli nie posiadat zadnych zetonéw traumy). Kolejka przechodzi
nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara z gracza
na gracza. Kazdy kolejny gracz ujawnia swojg karte Rozstajow i
zeton traumy, a potem rozpatruje odpowiedni rezultat.

Jesli w dowolnym momencie tego kroku na jakiej$ postaci zostanie
wykonana egzekucja, nalezy jg natychmiast rozpatrzyc. Gracz,

na ktérego postaci wykonano egzekucje, nie odrzuca jednak
swojej karty Rozstajéw ani zagranego obok niej zetonu traumy
(iego karta Rozstajow zostanie rozpatrzona w odpowiedniej
kolejnosci). Nalezy zwracic uwageg, ze wykonanie na postaci
egzekucji podczas rozpatrywania kart Rozstajow nie jest tym
samym, co bycie wyeliminowanym (patrz ,Rozpatrywanie ‘Procesu
sadowego/Archiwizaciji linii” ponizej).

3. Rozpatrywanie ,,Procesu
sgdowego/Archiwizaciji linii”

Kiedy kazda z postaci zmierzy sig z wtasnymi rozstajami, pozostali
cztonkowie jej spofecznosci (ludzkiej lub cylonskiej) beda musieli
ustali¢, czy nadal nalezy ona do ich rasy.

Jesli nie, taka postac zostanie uznana niegodna kontynuowania
poszukiwan Ziemi. W przypadku ludzi taki sad oznacza orzeczenie
o winie i kare smierci. Dla Cylona taki sad oznacza ,archiwizacje”
catej linii modeli i zmagazynowanie na catg wiecznosc.
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Aby rozpatrzyc ten krok, gracze musza:
s

Usunag karty i zetony: Kiedy wszystkie karty Rozstajow zostang
rozpatrzone, nalezy odrzuci¢ wszystkie zetony traumy, ktore grac-
ze umiescili obok nich, a takze zetony traumy, ktére znajdowaty
sie na kartach Sprzymierzencow, oraz te, ktére umieszczono w
LAmbulatorium” i ,Areszcie”. Nastgpnie nalezy odiozy¢ wszystkie
karty Sprzymierzencow, zetony sprzymierzencow i karty Rozsta-
jow do pudetka. Podczas tej rozgrywki gracze nie beda juz z nich
korzystac.

Odkryé zetony traumy: Kazdy gracz odkrywa swoje zetony
traumy. \Wszyscy gracze prowadzacy ludzi (w tym nieujawnieni Cy-
loni) odrzucajg wszystkie posiadane zetony z symbolem dobroczyn-
nym, natomiast wszyscy gracze prowadzacy Cylonéw odrzucajg
wszystkie posiadane zetony z symbolem antagonistycznym.

Odrzucié dwa lub mniej zetonéw: Kazdy gracz, ktéremu pozostato
dwa lub mniej zetonéw traumy, odrzuca réwniez te zetony.

Zsumowac pozostate zetony traumy: Jesli zadnemu z graczy

nie pozostaty zadne zetony traumy, nalezy przejs¢ do kroku 6.
Jednakze, jesli jednemu lub wigcej graczom pozostaty jakies
zetony traumy, kazdy z nich musi ustali¢, ile doktadnie zetonéw mu
zostato.

Eliminacja: Gracz, ktéremu pozostato najwiecej zetonéw traumy,
zostaje wyeliminowany z gry [patrz ponizej). Remisy w kwestii
posiadania najwiekszej liczbg zetondw traumy nalezy rozpatrywac
W ponizszy sposob:
A. W przypadku remisu pomiedzy graczami prowadzacymi
ludzi, Prezydent wybiera jednego z graczy, ktorzy posiadajg
najwieksza liczbe zetondw traumy. Ten gracz zostaje
wyeliminowany.

B.

0

. W przypadku remisu pomigdzy graczami prowadzacymi
Cylonéw, wszyscy remisujacy gracze zostajg wyeliminowani.

W przypadku remisu pomigdzy graczami prowadzacymi

ludzi i graczami prowadzacymi Cylonéw, kazdy remisujgcy
gracz prowadzacy Cylona zostaje wyeliminowany. Remisujacy
gracz prowadzacy cztowieka réwniez zostaje wyeliminowany.
Jesli remisuje wiecej niz jeden gracz prowadzacy cztowieka,
Prezydent wybiera, ktéry z nich zostaje wyeliminowany.

Eliminujac gracza, najpierw nalezy rozpatrzy¢ egzekucje

jego postaci, w tym uwzgledni¢ ewentualng strate morale

za egzekucje cztowieka. \Wyeliminowany gracz prowadzacy
cztowieka nie wybiera jednak nowej postaci. Wyeliminowani
gracze prowadzacy Cylonéw nie przesuwajg swoich postaci
na ,Okret Zmartwychwstania”, a zamiast tego odktadajg swoje
karty postaci i zetony do pudetka oraz odrzucajg posiadane
karty Superkryzyséw. W obu przypadkach wyeliminowany gracz
nie bedzie juz odbywat swoich tur - po prostu catkiem wypadt
z gry. Jesli wyeliminowanym graczem byt aktywny gracz, zeton
aktywnego gracza nalezy przekaza¢ nastgpnemu graczowi.

Odrzuci¢ pozostate zetony traumy: Kiedy eliminacje graczy
zostang rozpatrzone, wszystkie zetony traumy nalezy odfozy¢ do
pudetka i wznowi¢ normalng gre od momentu, w ktérym zostata
przerwana (lub od poczatku tury nowego aktywnego gracza, jesli
podczas fazy rozstajow na postaci poprzedniego aktywnego
gracza wykonano egzekucig lub jesli zostat on wyeliminowany).

Kiedy po wznowieniu gry flota wykona jeszcze jeden skok, gracze
prowadzacy ludzi nie losuja juz kart Punktéw docelowych - zamiast
tego, o ile kazdego z zasobéw jest wigcej niz O, po prostu wygrywaja
gre.

L = St - e - -

Przyktad rozpatrywania
~Procesu sqdowego/Archiwizacii linii

1. W tym przyktadzie Saumel T Anders i Sharon ,Boomer”
Valerii sg ujawnionymi Cylonami. \Wszyscy gracze
odkrywajg swoje zetony traumy. Gracze prowadzacy ludzi
odrzucajg zetony z symbolami dobroczynnym. Gracze
prowadzacy Cylonéw odrzucajg zetony z symbolami

—antagonistycznymi.

—2-Gracze, ktorzy posiadajg dwa lub mniej zetondw traumy,
—— odrzucajg wszystkie posiadane zetony.

Battlestar Galactica — Rozszerzenie Exodus \\\

3. Jesli jakimé graczom nadal pozostaty zetony traumy,
gracz, ktéry posiada najwiecej zetonow, zostanie
wyeliminowany. Dwojka graczy prowadzacych ludzi
remisuje co do najwigkszej liczby zetonéw traumy;,
dlatego Prezydent musi zdecydowac, ktary z nich
zostanie wyeliminowany. Jesli z graczami prowadzgcymi
ludzi remisowatby réwniez gracz prowadzacy Cylona, on
réwniez zostatby wyeliminowany.




Strategia ludzi podczas gry z
wariantem Mgtawicy Jonskiej

Podczas gry z wariantem Mgfawicy Jonskiej gracz prowadzacy
cztowieka powinien ostroznie rozwazac, w jaki sposob otrzymuje
i wykorzystuje zetony traumy, zwtaszcza w odniesieniu do kart
Sprzymierzencow i kart Rozstajéw. Generalnie ludzie powinni
unika¢ zbierania zetonéw traumy z uwagi na ryzyko wylosowania
zetonu z symbolem nieszczgscia, co zakonczytoby sig egzekucja
ich postaci. Poza tym im wiecej gracz zgromadzi zetonéw z
symbolem antagonistycznym, tym wigksze ryzyko, ze zostanie
on wyeliminowany podczas fazy rozstajow.

Strategia ludzi: Sprzymierzency
i zetony traumy

Po tym, jak gracz prowadzacy cztowieka spotka karte
Sprzymierzenca, losuje nowa kartg Sprzymierzenca

i umieszcza na niej jeden ze swoich zetondw traumy.
Wybierajac, czy umiesci¢ na karcie zeton z symbolem
dobroczynnym, czy antagonistycznym, gracz powinien
rozwazy¢ opisane na karcie rezultaty. VWybierajgc zeton z
symbolem dobroczynnym gracz upewnia sig, ze spotkanie tego
sprzymierzenca wywotfa dobroczynny rezultat, co generalnie
bedzie na reke graczom prowadzacym ludzi.

Jednakze umieszczanie zetondw na sprzymierzeniach to
gtéwna metoda pozbywania sig przez graczy prowadzgcych
ludzi zetonow traumy. Egoistyczny gracz bedzie chciat sie
pozby¢ swoich zetonéw z symbolami antagonistycznymi,

aby unikna¢ eliminacji podczas rozpatrywania ,Procesu
sadowego/Archiwizaciji linii”. Gracz musi zdecydowag, czy
pomaoc zapewniana przez tego konkretnego sprzymierzenca
jest warta podjecia ryzyka eliminacii.

W pewnych sytuacjach gracze prowadzacy Cylonéw majg
mozliwoS¢ umieszczenia zetonow traumy na kartach
Sprzymierzencow - na przyktad w sytuacji, kiedy obszar, na
ktérym znajdowat sig sprzymierzeniec, zostanie uszkodzony
lub usuniety z gry. Taki gracz moze prébowac skrzywdzi¢ ludzi
podkiadajac im zetony traumy z symbolami antagonistycznymi,
ale jest réwnie prawdopodobneg, ze bedzie probowat pozby¢ sig
zetonow z symbolami dobroczynnymi, aby uniknac eliminaciji
podczas rozpatrywania ,,Procesu sagdowegao/Archiwizacii linii”.

Strategia ludzi: Rozstaje i zetony traumy

Zagranie i rozpatrzenie kart Rozstajow to ostatnia szansa
wptynigecia na zetony traumy przed rozpatrywaniem
LProcesu sadowego/Archiwizacji linii”. Gracze powinni
rozwazyg, ktory z efektéw karty Rozstajow woleliby
wprowadzi¢ w zycie, ale réwniez jakich zetonow chca

sie pozby¢ przez rozpatrzeniem ,Procesu sgdowego/
Archiwizaciji linii”.

Strategia Cylonéw podczas gry
z wariantem Mgtawicy Jonskiej

Podczas gry z wariantem Mgtawicy Jonskiej gracz
prowadzacy Cylona powinien - podobnie jak gracze
prowadzacy ludzi - ostroznie rozwazac, w jaki sposob
otrzymuje i wykorzystuje zetony traumy, zwtaszcza w
odniesieniu do kart Sprzymierzencow i kart Rozstajow.

Tak jak ludzie, Cyloni powinni unika¢ zbierania zetonéw
traumy z uwagi na ryzyko wylosowania zetonu z symbolem
nieszczescia, co zakonczytoby sig losowaniem dwach
dodatkowych zetonéw traumy. W przeciwienstwie do
ludzi, gracze prowadzacy Cylonéw powinni sie wystrzegac
zetonoéw z symbolem dobroczynnym, bowiem im wigcej ich
zgromadza, tym wigksze ryzyko, ze zostang wyeliminowani
podczas fazy rozstajow.

Strategia ludzi: Sprzymierzency
i zetony traumy

Gracze prowadzacy Cylonéw majg mozliwose umieszczenia
zetonow traumy na kartach Sprzymierzencow - na
przykfad w sytuacii, kiedy obszar, na ktérym znajdowat sie
sprzymierzeniec, zostanie uszkodzony lub usuniety z gry.
Wybierajgc, czy umiesci¢ na karcie zeton z symbolem
dobroczynnym, czy antagonistycznym, gracz powinien
rozwazy¢ opisane na karcie rezultaty. \Wybierajac zeton
z symbolem antagonistycznym gracz upewnia sie, ze
spotkanie tego sprzymierzenca wywofa antagonistyczny
rezultat, a te zazwyczaj szkodzg graczom prowadzgcym
ludzi.

Jednakze umieszczanie zetonéw na sprzymierzeniach to
gfowna metoda pozbywania sig przez graczy prowadzacych
ludzi zetonéw traumy. Egoistyczny gracz bedzie chciat

sig pozby¢ swoich zetonow z symbolami dobroczynnymi,
aby uniknac eliminacji podczas rozpatrywania ,Procesu
sadowego/Archiwizaciji linii”. Gracz musi zdecydowac, czy
szkoda, jakg wywota ten konkretny sprzymierzeniec, jest
warta podjecia ryzyka eliminacji.

Strategia Cylonoéw: Rozstaje i zetony traumy

Zagranie i rozpatrzenie kart Rozstajow to ostatnia szansa
wptynigcia na zetony traumy przed rozpatrywaniem
LProcesu sadowego/Archiwizacii linii”. Gracze powinni
rozwazyc, ktory z efektow karty Rozstajow woleliby
wprowadzi¢ w zycie, ale réwniez jakich zetonéw chca

sie pozby¢ przez rozpatrzeniem ,Procesu sadowego/
Archiwizagciji linii”. =
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Lgczenie rozszerzen
Pegasus i Exodus

\W tej czesci instrukcji znajduja sie szczegotowe informacie
dotyczace taczenia zasad podczas gry zarowno z
rozszerzeniem Pegasus, jak i Exodus.

Przekazywanie nadmiarowych kart Lojalnosci

Grajac z rozszerzeniem Pegasus nalezy pamigtac, aby
korzystac z uaktualnionych zasad z akapitu ,Przekazywanie
nadmiarowych kart Lojalnosci” znajdujacego sie na stronie 7
instrukcji rozszerzenia Pegasus.

Egzekucje

W rozszerzeniu Exodus zasady egzekucji ulegty niewielkiej
poprawie w stosunku do tych, ktére zostaty opisane w instrukciji
do rozszerzenia Pegasus, dlatego gracze powinni stosowac
zasady, ktore mieszczg sie w tej instrukcji na stronie 7 - z
jednym wyjatkiem. Podczas kroku 2, ,Ujawnienie Lojalnosci”,
gracz posiadajgcy jedna lub wigecej kart Lojalnosci ,Jestes
Cylonem” ujawnia jedna z nich, a pozostate zakryte karty
Lojalnosci przekazuje wybranemu przez siebie graczowi
prowadzacemu cztowieka, tak jak opisano to na stronie 12
instrukcji do rozszerzenia Pegasus.

Przygotowanie do gry z
wariantem Cylonskiej Floty

Jesli gracze korzystajg z wariantu Cylonskiej Floty, przed
rozpoczeciem gry powinni usunac z talii Punktéw docelowych
karte ,Asteroida gornicza”

Przywadcy Cylonéw
Jesli gracze korzystajg z Przywodcow Cylonéw, powinni uzywac

nastepujacych zasad podczas wszystkich gier z rozszerzeniem
Exodus.

Przywadca Cylonow ignoruje kazdy efekt gry, ktory nakazuje mu
dodac karte ,Nie jestes Cylonem” do talii Lojalnosci i wylosowac
nowa karte Lojalnosci.

Sktadanie talii Lojalnosci podczas gry z
rozszerzeniem Exodus i Przywédcami Cylonéw

Sktadajac talie Lojalnosci podczas gry z rozszerzeniem Exodus
i Przywadcami Cylonéw, gracze powinni stosowac ponizsze
kombinacje kart (zamiast tych, ktére opisano w kroku 2.
~oktadania talii Lojalnosci podczas gry z rozszerzeniem Exodus”
na stronie 6 tej instrukcji).

Trzech graczy: Podczas gry na trzech graczy Przywodcy
Cylonaw sa niedostepni.

Czterech graczy: Nalezy ztozyc talie skiadajacy sig z 7 kart:
1x karta ,Jestes Cylonem”

6x karta ,Nie jestes Cylonem”

Przywaodcy Cylonow nalezy rozdac jedna losowa karte
Mitosiernej agendy.

- )

Pieciu graczy: Nalezy ztozy¢ talie sktadajaca sie z 9 kart:

1x karta ,Jestes Cylonem”

8x karta ,Nie jestes Cylonem”

Przywadcy Cylonow nalezy rozdac jedng losowa karte Wrogigj
agendy.

Szesciu graczy: Nalezy ztozy¢ talie sktadajaca sie z 11 kart:
2x karta ,Jestes Cylonem”

9x karta ,Nie jestes Cylonem”

Przywadcy Cylonéw nalezy rozdac jedna losowa karte
Mitosiernej agendy.

Jesli w grze bierze udziat Przywadca Cylonéw, bez wzgledu
na liczbe graczy nie nalezy korzystac z karty ,Jestes
sympatykiem”.

Korzystanie z Przywodcéw Cylonéw
z wariantem Cylonskiej Floty

Przywadca Cylondw infiltrujacy flote nigdy nie moze zostac CAG-
iem.

Korzystanie z Przywédcéw Cylonéw z
wariantem Mgtawicy Jonskiej

Podczas gry z wariantem Mgtawicy Jonskiej, Przywaédca
Cylonéw infiltrujacy flote moze spotykac karty Sprzymierzencow
doktadnie w ten sam sposaéb, co gracze prowadzacy ludzi.

Jesli na poczatku fazy rozstajow Przywadca Cylonéw infiltruje
flote, rozpatruje ,Proces sadowy/Archiwizacie linii”* tak, jakby
byt cztowiekiem. Jesli Przywadca Cylonow nie infiltruje floty,
rozpatruje ,Proces sadowy/Archiwizacje linii” tak, jakby byt
Cylonem.

Karta Nowej Caprici z wariantem

Cylonskiej Floty

Grajac z karta Nowej Caprici i jednoczesnie wariantem
Cylonskiej Floty, nalezy pamigtac, aby korzystac z zasad

z akapitu ,Umieszczanie statkow Cylonow na gtownej

planszy” (znajdujacego sie na stronie 14 tej instrukcji) w celu
umieszczania statkow Cylonéw na gféwnej planszy po powrocie
Galactici na orbite.

Nalezy zwraci¢ uwage, ze podczas fazy Nowej Caprici statki
cywilne wykaorzystuje sig w sposob opisany na stronach 13-17
instrukcji z rozszerzenia Pegasus. Statki cywilne nie pozostaja
na obszarach przestrzeni podczas przygotowania Nowej
Caprici. Jednakze kiedy Galactica powraci na orbite, vipery
moga zostac aktywowane, aby eskortowac statki cywilne
znajdujace sie na obszarach przestrzeni, tak jak opisano to na
stronie 15 tej instrukciji.

Wariant gry na siedmiu graczy

Jesli gracze korzystajg z wariantu na siedmiu graczy, opisanego
na stronie 18 instrukcji z rozszerzenia Pegasus, talie Lojalnosci
nalezy ztozyc¢ z trzynastu kart: 2 kart z talii ,Jestes Cylonem” i
11 kart z talii ,Nie jestes Cylonem. Przywaodcy Cylonow nalezy
rozdac jedna losowa karte \Wrogiej agendy. Gracze powinni
mie€ na uwadze, ze podczas rozgrywki na siedmiu graczy beda
musieli dtuzej czekaé na swoja kolejke.
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Najczesciej zapominane
zasady

Na poczatku gry Admirat otrzymuije tylko dwa zetony broni
nuklearnej. Trzeci zeton broni nuklearnej nalezy umiescic obok
planszy.

Kiedy gracz prowadzacy Cylona losuje karty umiejetnosci, nie
moze wylosowac wigcej niz jednej karty z kazdego rodzaju kart
umiejetnosci.

Reka kart Kworum Prezydenta moze liczy¢ maksymalnie 10
kart. Pod koniec tury, w ktorej Prezydent bedzie posiadat na
rece wigcej niz 10 kart Kworum, musi on odrzucic tyle kart, aby
miec ich 10.

Korzystajgc z wariantu Cylonskiej Floty

Zanim gracze zabiora sig za przygotowanie do gry, nalezy
usungé wszystkie karty cylonskich atakow z talii kart
Kryzysow i Superkryzysow.

Kiedy flota wykonuje skak, wszystkie statki Cylonéw nalezy
przesunac z obszaréw przestrzeni gtéwnej planszy na
odpowiadajgce im obszary przestrzeni Cylonéw na planszy
Cylonskiej Floty. Z gtéwnej planszy nie nalezy usuwaé zadnych
statkéw cywilnych.

Kiedy Admirat korzysta z broni nuklearnej, nie wybiera za cel
basestara, ale caty obszar przestrzeni.

Kiedy za sprawa aktywacji statkow Cylonéw na planszy
Cylonskiej Floty nalezy umiescic jakies statki, a nie ma juz
zadnych statkéw odpowiedniego rodzaju, ktére mozna by
umiescic, aktywny gracz odnajduje obszar przestrzeni Cylonow
0 najwyzszym numerze, ktéry zawiera przynajmniej jeden
statek tego rodzaju. Nastepnie przesuwa wszystkie statki z
tego obszaru przestrzeni Cylonéw na odpowiadajgcy mu obszar
przestrzeni gifownej planszy.

Korzystajgc z wariantu
Mgtawicy Jonskiej

Jesli pod koniec fazy ruchu gracza jego postac znajduje

sig na tym samym obszarze, co zeton sprzymierzenca,

ten gracz musi podczas swojej fazy akcji napotkac
sprzymierzenca opisanego na odpowiadajgcej zetonowi karcie
Sprzymierzenca.

Jesli wylosowana karta Sprzymierzerca przedstawia postac,
z ktarej korzysta jakis gracz, albo na ktorej zostata juz
wykonana egzekucja, albo tez obszar wskazany na karcie
Sprzymierzenca nie znajduje sie juz w grze (na przyktad w
wyniku karty Superkryzysu ,Zamach bombowy na Colonial
1"), te karte nalezy odtozy¢ do pudetka i losowac w jej miejsce
nowe, az nie zostanie wylosowana karta przedstawiajgca
postac, ktoérej podczas tej gry jeszcze nie zagrano i ktorej
obszar wciaz znajduje sie w grze.

Szybkie przypomnienie

TABELA ATAKU

w WARIANCIE CYLONSKIE) FLOTY

ZAATAKOWANA
JEDNOSTKA

WYNIK RzUTU

i

3-8 = Zniszczona

7-8 = Zniszczona

5-7 = Uszkodzona
8 = Zniszczona

6-7 = Uszkodzona
8 = Zniszczona

Automatycznie zniszczona (bez
wykonywania rzutu)

Atak raidera: 8 = Uszkodzona
Atak basestara: 4-8 = Uszkodzona

Atak vipera: 8 = Uszkodzona
Atak Galactici: 5-8 = Uszkodzona

Atak obszaru przestrzeni bronia
nuklearna.
1 -2 =Dwukrotne uszkodzenie
basestara
3-6 =Zniszczenie basestara
7 =Zniszczenie basestara i 3
raiderow
8 =Zniszczenie wszystkich
statkéw na tym obszarze
przestrzeni

Bez wzgledu na wynik rzutu koscia,
zeton broni nuklearnej nalezy
odrzuci€ po jego wykorzystaniu.
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