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Cyloni zostali stworzeni, aby ufatwic zycie na Dwunastu
Koloniach. Przyszedf jednak dzier, w ktorym postanowili zabic
swych panow. Po dfugiej, krwawej wajnie zawarto rozejm, a
Cyloni opuscili Kolonie i zasiedlili nowy swiat.

Czterdziesci lat pozniej powracili i sprowadzili ludzkosc na
krawedz zagtady. Pod wodza zafogi Battlestar Galactica
pozostali przy zyciu ludzie uciekli, w nadziei odnalezienia
nowego domu, znanej jedynie z legend Ziemi.

Scigana przez nieustepliwych Cylondw ludzkosé ma tylko jedna
szanse na przetrwanie - poznac pofozenie Ziemi. Zasoby sa
na wyczerpaniu, a ludzie dokonuja szokujacego odkrycia -
wrog moze teraz wygladac jak kazdy z nich i udafo mu sie juz
zinfiltrowac flote.

Przebieg gry

Gra planszowa Battlestar Galacticato gra bardzo
wyjatkowa. W przeciwienstwie do wiekszosci gier, gdzie kazdy
z graczy moze wygrac indywidualnie, Battlestar Galactica
to gra zespotowa, ktorej przebieg dodatkowo komplikuje fakt,
ze przynaleznoS¢ graczy do obu zespotow jest trzymana w
tajemnicy.

Na poczatku gry kazdy z graczy zostaje przydzielony do
jednego z zespotow. Zespoty to odpowiednio ludzie i Cyloni.
Kazdy z nich posiada wtasne, szczegolne cele. Ludzie probuja
odnalez¢ mape prowadzaca na Ziemig, Cyloni natomiast
prébujg po prostu eksterminowac ludzkose. Gracze wygraja
albo przegrajg wspalnie z pozostatymi cztonkami swojego
zespotu... ale w tym celu bedg musieli dojs¢ do tego, komu
moga zaufac.

Lista elementow

* instrukcja
* plansza
e 10 kart postaci

e 52 kartonowe znaczniki:
- 4 tarcze zasobow
- 10 zetonéw postaci
- 4 zetony pilotow
- 2 zetony broni nuklearnej
- 12 zetonow statkow cywilnych
- 2 basestary
- 4 znaczniki centurionéw
- 4 zetony uszkodzen basestarow

- 8 zetonow uszkodzen Galactica
- 1 znacznik floty
- 1 zeton aktywnego gracza

110 duzych kart:

- 70 kart Kryzyséw

- 16 kart Lojalnosci

- 17 kart Kworum

- 5 kart Superkryzyséw

- 1 karta pozycji Prezydenta
- 1 karta pozycji Admirata

128 matych kart:

- 21 kart umiejetnosc¢: Zdolnosci przywodcze

- 21 kart umiejetnosc: Taktyka
- 21 kart umiejetnosc: Palityka
- 21 kart umiejetnosé: Pilotaz

- 21 kart umiejetnosé: Technika
- 22 karty Punktéw docelowych
- 1 karta Kobolu

1 osmioscienna kos¢

32 plastikowe statki

- 8 viperéw

- 4 raptorow

- 16 cylonskich raideréw

- 4 cylonskie cigzkie raidery

4 plastikowe taczniki ([do przymocowania tarcz zasobow)

10 plastikowych podstawek do postaci

Opis elementéw

Plansza

Tu toczy sie gtdwna czesc
gry. Plansza przedstawia
miejsca na Galacticei
Colonial One, a takze
obszary przestrzeni, ktore
je otaczaja. Doktadny opis
planszy znajduje sie w
ramce ,Opis planszy” na
stronie 8.
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Tarcze zasobéw Zetony statkéw cywilnych
i plastikowe tqczniki

Te tarcze stuzg do zaznaczania
kurczacych sig zasobow floty.
Przytacza sig je do planszy za
pomoca plastikowych tgcznikow
(patrz ramka ,Mocowanie tarcz
zasobéw” na stronie 9).

Te zetony przedstawiajg statki
cywilne, ktore ludzie musza
chrani¢ przed cylonskimi
atakami. Wszystkie statki
cywilne posiadajg taki sam
rewers, natomiast na awersie
wyszczegolniono zasoby
(zazwyczaj Populacie), ktore
zostang stracone, jesli dany statek zostanie zniszczony.

Karty postaci

Basestary
Kazda postac posiada
odpowiadajaca jej karte,
na ktérej wyszczegolniono
jej umiejetnosci i specjalne
zdolnosci.

Te duze zetony
przedstawiajg
cylonskie statki-bazy,
ktére podczas walki
moga atakowac
Galactice i wysytac
raidery.

Ze’rony postaci
i plastikowe podstawki

Kazda postac posiada odpowiadajacy jej
zeton oraz plastikowa podstawke,
w ktoérej nalezy go umiescic.

Znaczniki centuriondw

Te znaczniki stuzg do oznaczenia postepu na torze
Abordazu. Jesli ktorys z tych znacznikéw dotrze
do konca toru, ludzie przegrywaja gre (parz
+Aktywowanie cigzkich raideréw i centurionow”

Ze’rony piIOféW na stronie 24).

Kazda postac, ktéra potrafi pilotowac
statek, posiada odpowiadajacy jej
zeton pilota. Kiedy postac pilotuje
vipera, jej zeton umieszcza sie pod
jego figurka.

Zetony uszkodzen

Te zetony przedstawiaja
kluczowe systemy pokfadowe,
ktore moga zostac
uszkodzone, kiedy Galactica
lub basestar zostanie trafiony
przez wrogi atak.

Zeton aktywnego gracza

Ten zeton przypomina, ktéry gracz
odbywa wtasnie swojg ture.

: ) ) Znacznik floty
Zetony broni nuklearnej

Ten znacznik stuzy do oznaczenia postepu
Admirat rozpoczyna gre posiadajgc dwa ] E na torze Przygotowania do skoku. Kiedy

zetony broni nuklearnej. Ta potezna bron ten znacznik dotrze do konca toru, flota
moze niszczy¢ basestary, jej ilos¢ jest skacze do nastepnego punktu docelowego
jednak ograniczona, dlatego powinno sig (patrz ,Skoki floty” na stronie 13).

z niej rozwaznie korzystac.
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Karty Punktéw docelowych

Te karty wykorzystuje sie podczas
skoku floty, aby sprawdzi¢ gdzie
flota dotarta.

Karta Kobolu

Ta karta wskazuje kiedy odbywa sie
faza uspionych agentow, a takze
spos6b w jaki ludzie wygrywaja gre.

Karty umiejetnosci

Gracz losuje te karty na poczatku swojej tury.
Karty umiejgetnosci stuzg

do przezwycigzania kryzysow,

moga tez zostac wykorzystane, aby
zapewni¢ specjalne zdolnosci. Kazda
postac posiada inne umiejetnosci,
bedzie wigc mogta pomaéc
przezwycigzyc¢ inne rodzaje kryzysow.

‘.\; L

Karty pozyciji Prezydenta i Admirata

Te karty obdarzajg swoich posiadaczy specjalnymi akcjami,
pozwalajg im réwniez podejmowac wazne decyzje, wynikajace
z niektorych kart Kryzysow. Na
poczatku gry kazda z tych kart
bedzie naleze¢ do jednego z
graczy, ale ich posiadanie bedzie
sie w trakcie rozgrywki czesto
zmieniac.

Karty Kworum

W trakcie gry Prezydent moze losowac karty z talii Kworum,
aby zwigkszy¢ morale, pomac poradzi¢ sobie z graczami
prowadzacymi Cylonéw lub
obdarzy¢ innych graczy
specjalnymi zdolnosciami.

Karty Kryzyséw

Te karty przedstawiajg roznego
rodzaju przeszkody i katastrofy,
z ktérymi gracze prowadzacy
ludzi bedg musieli sobie poradzi¢.
Niektore z takich kart beda
wymagac testéw umiejgtnosci,
inne stanowig ataki Cylonow. To
przede wszystkim w wyniku tych
kart traci sig zasoby.

Karty
Superkryzyséw

Te pie¢ kart przedstawia
niesamowicie powazne kryzysy.
Kiedy gracz prowadzacy Cylona
postanowi sig ujawni¢, otrzymuje
jedna z tych kart (patrz
.Ujawnieni Cyloni ” na stronie 19).

Karty Lojalnosci

Kazdy z graczy otrzymuje jedna
karte Lojalnosci na poczatku
rozgrywki, a pozniej kolejna, w
potowie gry. Gracze trzymaja

te karty w sekrecie. Te karty
informujg graczy czy sg Cylonami
czy tez nie (patrz ,Ujawnieni Cyloni
* na stronie 19).

Osmioscienna kosé

Ta koS¢ stuzy przede wszystkim do rozstrzygania walki, ale
jej uzycie moze by¢ réwniez wymagane przez niektore z kart
Kryzysow.

Plastikowe statki

Z tych plastikowych statkow
korzysta sie podczas
atakow Cylonéw. Ich
ograniczona ilos¢ czyni je
bardzo cennymi.

—_
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Mocowanie tarcz zasobow

Przed pierwsza gra nalezy przymocowac tarcze zasobow
do planszy. Te tarcze stuzg do zaznaczania kurczacych sie
w trakcie rozgrywki zasobow floty. W celu przymocowania
tarczy, nalezy po prostu wcisnac jedna strone plastikowego
tacznika w plansze, a druga w tarcze, tak aby scisle do
siebie przylegaty. Raz przymocowanych tarczy nie nalezy
odtgczac od planszy.

Liczba, ktéra wskazuje tarcza, okresla dostepna ilosé
danego zasobu w danym momencie. Kiedy gracze traca lub
zyskuja zasoby [bez wzgledu na powad), nalezy przekrecic
tarcze, aby odzwierciedlata nowa ilos¢ danego zasaobu. Jesli
ktorykolwiek z zasobéw zostanie sprowadzony do zera (pod
koniec tury ktéregos z graczy), gracze prowadzacy ludzi

przegrywaja gre.

Przygotowanie do gry

Aby przygotowac rozgrywke w gre palnszowa Battlestar
Galactica nalezy wykonac¢ ponizsze kroki:

1. Roztozy¢ plansze: Plansze nalezy roztozy¢ na srodku stofu. Tarcze
zywnosci i paliwa nalezy ustawic na cyfrze ,8", marale na 10", a
populacje na 12"

2. Rozmiescic zetony i statki: Figurki viperdw (8) i raptorow (4] nalezy

<L

. Wybra¢ i rozmiescic postacie: Poczawszy od pierwszego gracza, a

nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz
wybiera dla siebie postac. Postac musi zostac wybrana z rodzaju
(przywadca polityczny, przywadca wojskowy |ub pilot), ktorego pozostato
najwiecej. To ograniczenie nie dotyczy postaci wspierajacych, ktore
zawsze moga zostac wybrane. Kiedy gracz wybierze dla siebie postac,
otrzymuje odpowiednig kartg postaci oraz jej zeton wraz z podstawka,

a takze, jesli to konieczne, zeton pilota. Nastepnie gracz umieszcza swoj
zeton postaci na obszarze wskazanym na swojej karcie postaci.
Przykiad: Pierwszy gracz wybiera Laure Roslin [przywodce
politycznego). Nastepny gracz moze wybrac przywdodce wojskowego lub
pilota (poniewaz ich pozostato najwiecej). Gracz magtby rowniez wybrac
postac wspierajgca.

. Rozdaé karty pozyciji: Pozycje Prezydenta otrzymuje gracz odgrywajacy

postac znajdujaca sig najwyzej na ponizszej liscie: Laura Roslin, Gaius
Baltar, Tom Zarek. Pozycje Admirata otrzymuje gracz odgrywajacy
postac znajdujaca sig najwyzej na ponizszej liscie: Wiliam Adama, Saul
Tigh, Helo Agathon. Admiraf otrzymuje nastepnie dwa zetony broni
nuklearnej, a Prezydent tasuje karty Kworum i losuje jedna z nich.

. Przygotowac talig Lojalnosci: Nalezy przygotowac talie Lojalnosci

zgodnie z instrukcjg zawartg w ramce ,Sktadanie talii Lojalnosci” na
stronie B.

Przygotowac pozostate karty: Nalezy potasowac talie Kworum,
Kryzysow, Superkryzysow oraz Punktow docelowych, a nastgpnie
umiescic je obok planszy. Pazniej nalezy podzieli¢ karty umiejgtnosci
wedfug rodzajow (wskazanych na awersie karty] na piec talii. Kazda

talig nalezy potasowac oddzielnie, a nastgpnie umiescic (rewersem ku
gorze] pod 0znaczonym odpowiednim kolorem obszarem u dotu planszy.
\Wreszcie, nalezy umiescic odkryta karte Kobolu obok talii Punktow
docelowych.

. Pobrac umiejetnosci: Kazdy z graczy, z wyjatkiem pierwszego

gracza, losuje w sumie trzy karty umiejgtnosci z talii, z ktorych moze
losowac karty podczas fazy otrzymywania umiejgtnosci (patrz ,Faza
otrzymywania umiejetnosci” na stronie 9). Pierwszy gracz nie otrzymuje
w tej chwili kart umiejgtnosci, ale wylosuje je na poczatku swojej tury.

. Stworzyc talie Przeznaczenia: Nalezy wylosowac po dwie karty z

kazdej talii umiejetnosci, a nastepnie dobrze je potasowac i umiescic
(rewersami ku gérze] na polu planszy oznaczonym jako ,talia
Przeznaczenia”.

10. Rozmiescic statki Przed Galactica nalezy umiescic jednego basestara

i trzy raidery. Nastepnie nalezy umiesci¢ dwa vipery ponizej Galacticii
dwa statki cywilne za Galacitca (tak jak pokazano to na rysunku ponizej).

umiescic na planszy na polu ,Rezerwy viperéw i raptorow”, Nastepnie
nalezy umiesci¢ znacznik floty na poczatkowym polu toru Przygotowania
do skoku. Wreszcie, wszystkie pozostate zetony (rewersem ku gorze) i
plastikowe statki nalezy umiescic obok planszy.

3. Ustali¢ pierwszego gracza: Nalezy w losowy spasab wybrac
pierwszego gracza i wreczy¢ mu zeton aktywnego gracza. Ten gracz
jako pierwszy wybierze swojg postac i odbedzie pierwsza ture gry.

Rozmieszczenie statkow na poczatku gry

—
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1. Dzielenie kart Lojalnosci: Z talii Lojalnosci nalezy usunaé
karte, ,Jestes sympatykiem”. Nastepnie, talie nalezy
podzielic na dwa stosy (,Nie jestes Cylonem” i ,Jestes
Cylonem”). Stos ,Jestes Cylonem” nalezy potasowac.

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

Trzech graczy: Nalezy ztozy¢ talie sktadajaca sig z 6 kart:
1x karta ‘Jestes Cylonem”
Sx karta “Nie jestes Cylonem”

1x karta ‘Jestes Cylonem”
Bx karta “Nie jestes Cylonem”

Pieciu graczy: Nalezy ziozyc¢ talig sktadajaca sig z 10 kart:
2x karta ‘Jestes Cylonem”
8x karta “Nie jestes Cylonem”

Szesciu graczy: Nalezy ztozy¢ talie sktadajaca sie z 11 kart:
2x karta ‘Jestes Cylonem”
9x karta “Nie jestes Cylonem”

dodatkowej karcie ,Nie jestes Cylonem” za kazda z
nastepujacych postaci: Gaius Baltar, Sharon Valerii.

4. Tasowanie i rozdawanie: Talie nalezy doktadnie
potasowac, a nastepnie rozdac kazdemu z graczy po
jednej, zakrytej karcie Lojalnosci.

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

6. Umieszczenie talii: Talie Lojalnosci nalezy umiescié
obok planszy. Wszystkie dodatkowe karty Lojalnosci
(t]. te, ktdre nie znalazty sig w talii) nalezy odfozy¢ do
pudetka bez podgladania ich tresci.

Czterech graczy: Nalezy ztozy¢ talie sktadajaca sie z 7 kart:

S Cel gry

Cel gry danego gracza zalezy od zespotu, do ktérego nalezy.
Przynaleznos¢ gracza do danego zespotu wskazujg zdobyte
przez niego w trakcie gry karty Lojalnosci (patrz ,karty
Lojalnosci” na stronie 18).

Wszyscy gracze prowadzacy ludzi wygrywaja, kiedy flota
pokona przynajmniej osiem jednostek dystansu (tak jak
opisano to na karcie Kobolu, patrz strona 14), a nastepnie
wykona jeszcze jeden, ostatni skok (patrz ,Cel ludzi” na stronie
12).

Wszyscy gracze prowadzacy Cylonéw wygrywaja, jesli
przeszkodza ludziom w wykonaniu ich zadania. Ten cel
mozna najprosciej osiggnac wyczerpujac dane zasoby floty
(zywnose, paliwo, morale lub populacije), ale zwycigstwo jest
rowniez mozliwe poprzez zniszczenie Galactici [patrz ,zetony
uszkodzen” na stronie 25] lub udany abordaz Galactici
centurionami (patrz ,Aktywowanie cigzkich raideraw i
centurionow” na stronie 24).

3. Dostosowanie talii do postaci: Nalezy dodac po jedne;j,

Wybér
najodpowiedniejszych postaci

Wybierajac postac, gracz powinien zwroci¢ uwage, ktore
z postaci zostaty juz wybrane. Zwfaszcza ostatni gracz
powinien podczas swojego wyboru wzigé pod uwage
zestawy umiejetnosci postaci innych graczy. Na przykfad,
jesli zaden z graczy nie wybrat postaci z umiejetnoscia
Technika, dobrym pomystem bytoby wybra¢ postac, ktara
te umiejetnos¢ posiada.

Battlestar Galactica N8




Talia Lojalnosci
. Talia Punktéw docelowych i Kobol

Karta pozycji Prezydenta i poczatkowa karta Kworum

GO

Zetony centurionéw, uszkodzen, statkéw cywilnych i
basestarow

Talia Kworum
Talia Przeznaczenia

Plastikowe statki ludzi w “Rezerwie”

0N O O

Tarcze zasobow [pozycje poczatkowe)
9. Plastikowe statki Cylonow

10. Zetony postaci (na obszarach startowych)

7 Battlestar Galactica
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11. Karta pozycji Admirata i zetony broni nuklearnej
12. Talia Superkryzysow

13. Talia Kryzyséw

14. Talie umiejetnosci (podzielone wedtug rodzajow)
15. Zeton aktywnego gracza

1B. Zeton pilota danego gracza

17. Karta postaci danego gracza

18. Poczatkowa reka kart umiejetnosci danego gracza
[nalezy zwroci¢ uwage, ze gracz rozpoczynajgcy nie
posiada poczatkowej reki kart umiejetnosci)

19. Karta Lojalnosci danego gracza

S




Przad
Galactici

1. Miejsce na talig Przeznaczenia: Tutaj nalezy umiesci¢ po dwie karty
z kazdego rodzaju kart umiejetnosci. W ten sposéb powstaje talia
Przeznaczenia. Gracze beda dodawac dwie karty z tej talii do kazdego
testu umiejetnosci.

2. Pole na uszkodzone vipery: Kiedy viper zostanie uszkodzony, nalezy
umiesci¢ go na tym polu.

3. Rezerwy viperow i raptoréw: \\/szystkie vipery i raptory, ktare nie
wystartowaly, nie zostaty uszkodzone lub zniszczone, nalezy umiescic
na tym polu. To pole nazywa sig czgsto po prostu ,Rezerwg”

4. Tarcze zasohow: Te tarcze sfuza do zaznaczania kurczacych sig
zasobow floty.

(@)}

Obszary Colonial One. Te obszary moga stac sig celem ruchu i zostac
aktywowane przez graczy prowadzacych ludzi. Gracz musi odrzucié
karte umiejetnosci, aby przemiescic sie pomiedzy Colorial One, a
(Galactica.

(ep

Obszary Cylonow: Kiedy gracz prowadzacy Cylona zostanie ujawniony,
jego zeton postaci nalezy przesunat na jeden z tych obszarow (pozniej
— bedzie mogt poruszac sie tylko pomigdzy takimi obszarami]. Inni gracze
= nigdy nie maga sie przemiescic na lub aktywowac takich obszardw.

— 7 Tor Przygotowania do skoku: Na tym torze nalezy umiesci¢ znacznik
— floty. Jego potozenie wskazuie, jak bliska skoku jest flota.

e —

Tyt
Galactici

8. Tor Abordazu: Na tym torze umieszcza sig znaczniki centuriondw.

Jesli jeden z takich znacznikéw dotrze do konca tory, ludzie
przegrywaja gre.

9. Obszary przestrzeni: Na tych szesciu polach, oddzielonych od siebie

grubymi, niebieskimi liniami, umieszcza sig basestary, statki cywilne
oraz inne, plastikowe statki. Kancentryczne kota znajdujace sig na
polach przestrzeni nie wywierajg zadnego wptywu na rozgrywke.

10. Obszary Galactici: Te obszary moga stac sie celem ruchu i zostac
aktywowane przez graczy prowadzacych ludzi. Gracz musi odrzucic
karte umiejgtnosci, aby przemiescic sie pomigdzy Galactica, a Colonial
One.

11. Obszary zagrozenia: Te dwa obszary niosa ze sobg state, negatywne
efekty. Gracze nigdy nie moga dobrowolnie przesunac sig na te
obszary.

12. Symbole startu viperéw: Te symbole wskazujg pola przestrzeni,
na ktérych maoga pojawic sig startujace vipery. Po drugiej stronie
Galactici nie ma zadnych symbali startu, poniewaz, zgodnie z fabutg
serialu, hangary znajdujace sie na sterburcie zostaty zamienione w
muzeum, a pozniej miescity uchodzcow.

13. Obszary na talie umiejgtnosci: Te 0znaczone kolorami obszary
wskazujg, gdzie nalezy umiescic odpowiednie talie umiejgtnosci.

Battlestar Galactica N8




Przebieg tury

Rozgrywka w Battlestar Galactica sktada sig z serii tur.
Poczawszy od pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, gracze po kolei
odbywajg swoje tury, dopoéki ludzie lub Cyloni nie wygraja gry.
Gracz , ktory wykonuje w swoja ture okreslany jest jako
aktywny gracz.

Kazda tura sktada sie z ponizszych faz (wykonywanych w
podanej kolejnosci):

1. Faza otrzymywania umiejetnosci: Aktywny gracz losuje
tyle kart umiejetnosci danych rodzajow, ile wskazano na
jego karcie postaci (patrz ,0Otrzymywanie umiejetnosci” na
tej stronie).

2. Faza ruchu: Aktywny gracz moze przesunac sig na inny
obszar. Jesli przemiesci sig na inny statek (Z Galacticina
Colonial One lub odwrotnie), musi odrzuci¢ jedna karte
umiejetnosci z reki.

3. Faza akcji: Aktywny gracz wybiera jedna akcje, ktéra chce
wykona¢. Gracz wybiera spomiedzy akcji zapewnianej przez
obszar, na ktérym sig znajduje, akcji z wtasnej karty postaci
lub z karty umiejetnosci (petna lista akcji znajduje sig na
stronie 10).

4. Faza kryzysow: \Wierzchnia karta z talii Kryzysu zostaje
odkryta i rozpatrzona (patrz ,Faza Kryzysow” na stronie
10).

5. Faza aktywowania statkéw Cylonow (jesli jest
wymagana): Jesli jakies statki Cylonéw znajduja sie w grze,
nalezy je aktywowac zgodnie z wylosowana karta Kryzysu
(patrz ,Aktywowanie statkow Cylonéw” na stronie 11).

6. Faza przygotowania do skoku (jesli jest wymagana): Jesli
wylosowana karta Kryzysu posiada symbol ,przygotowania
do skoku” (patrz ,Faza przygotowania do skoku” na stronie
11), znacznik floty nalezy przesunac o jedno pole na torze
Przygotowania do skoku. Jesli znacznik dotrze w ten
sposo6b do korica toru, flota dokonuje skoku [patrz ,Skoki
floty” na stronie 13).

Po zakonczeniu fazy przygotowania do skoku, tura aktywnego
gracza dobiega konca. Taki gracz przekazuje zeton aktywnego
gracza swojemu sasiadowi po lewej. Ten gracz rozpoczyna
swojg ture od fazy otrzymywania umiejgtnosci.

—
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Szczegdtowy opis tury

Ponizej znajduje sie doktadny opis kazdej z faz wchodzacych w
sktad tury.

Faza otrzymywania umiejetnosci

Podczas tej fazy aktywny gracz, zgodnie z zestawem
umiejetnosci wyszczegoélnionym na jego karcie postaci, losuje
karty umiejetnosci. Gracz zawsze losuje karty umiejetnosci
wskazane na jego karcie postaci, bez wzgledu na to, ile kart
posiada juz na rece.

Zestaw umiejetnosci Williama Adamy

Przykifad: Whtasnie odbywa sie faza otrzymywania umiejetnosci
Williama Adamy. Gracz sprawdza swoj zestaw umiejetnosci:
Zdolnosci przywodcze 3, Taktyka 2. W zwigzku z tym, gracz
losuje 3 karty Zdolnosci przywdodczych i dwie karty Taktyki.

Na niektérych kartach postaci znajduja sie wielokolorowe
umiejetnosci, nazywane multi-umiejetnosciami. Kiedy gracz,
ktory posiada taka umiejetnose, otrzymuje karty umiejetnosci,
musi wybrac ile i jakiego koloru kart dobierze. W sumie losuje
tylko tyle kart ile wskazuje liczba obok umiejetnosci.

Przykiad multi-umiejetnosci

Przykiad: Poczatek tury Lee ,Apollo” Adamy. Gracz losuje dwie
karty Pilotazu i jedna karte Taktyki [zgodnie z umniejetnosciami,
ktore wyszczegdlniono na jego karcie postaci]. Gracz posiada
roéwniez multi-umiejetnosc Zdolnosci przywodcze,/ Polityka,
dlatego losuje jeszcze dwie karty: moga to byc dwie karty
Zdolnosci przywodczych, dwie karty Polityki lub po jednej
karcie z obu tych rodzajow.
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Faza ruchu

Podczas tej fazy aktywny gracz moze przesunac zeton swojej
postaci na inny obszar. Jesli gracz przemiesci sig na inny
statek, musi odrzuci¢ jedng karte umiejetnosci z reki. Gracze

prowadzacy ludzi nie moga przesuwac sige na obszary Cylonow,

natomiast ujawnieni Cyloni moga poruszac sig jedynie po
takich obszarach.

Przykifad: Faza ruchu Lee ,Apollo” Adamy. Gracz chce

sie przesunac z ,Jowodztwa” [na Galactice] do ,Sali
konferencyjnej” [na Colonial One]. Odrzuca wiec jedna z kart
umiejetnosci (Pilotaz] z reki, a nastepnie przesuwa swoj zeton
na obszar ,Sali konferencyjnej”.

Jesli postac gracza pilotuje vipera, podczas tej fazy moze
przesunac sie na sasiedni obszar przestrzeni albo odrzuci¢
karte umiejetnosci i przesunac sie na ktorys z obszarow
Galacticilub Colonial One, jednoczesnie odktadajac swojego
vipera do ,Rezerwy”.

Faza akgji

Podczas tej fazy aktywny gracz wybiera jedna akcje, ktora
chce wykonac. Ponizej zamieszczono wszystkie rodzaje akgji
(akcje mozna zazwyczaj rozpoznac po stowie ,Akcja”, po

ktorym nastepuje opis zdolnosci).

e Aktywowanie obszaru: Gracz moze wykonac akcje

wskazang na obszarze, ktory aktualnie zajmuje jego postac.

e Akcja wynikajaca z karty umiejetnosci: Gracz moze
zagrac karte umiejetnosci z reki, aby wykonac akcje
wskazang na tej karcie. Nalezy zwracic uwage, ze nie na
wszystkich kartach umiejetnosci opisano jakies akcje
(patrz ,Karty umiejgtnosci” na stronie 13).

e Akcja postaci: Gracz moze wykonac akcje wskazana na
swojej karcie postaci. Nalezy zwraci¢ uwage, ze tylko
niektore postacie posiadaja wiasne akcje.

* Aktywowanie vipera: Jesli gracz pilotuje vipera, moze
go aktywowac, aby wykonac ruch lub zaatakowac statek
Cylonow.

e Karty pozycji i Kworum: Jesli gracz posiada karte pozycji
lub Kworum, podczas tej fazy moze wykonac akcje, ktora
zostata opisana na takiej karcie.

e Karta Lojalnosci: Gracz moze ujawnic¢ jedng ze swoich
kart ,Jestes Cylonem®, aby wykonac wynikajgca z tej karty
akcje. Od tej chwili gracz podlega zasadom dla ujawnionych
Cylonow, ktore znajdujg sie na stronie 19.

e Pas: Jesli gracz nie chce wykonywac jakiejkolwiek akgcji,
moze zdecydowac sie podczas tej fazy spasowac i przejsc
od razu do fazy kryzyséw.

Faza kryzysow

Podczas tej fazy aktywny gracz odkrywa wierzchnia karte z
talii Kryzyséw, odczytuje jg na gtos, a nastepnie jg rozpatruje.
W grze wystepuja trzy rodzaje kart Kryzysow: ataki Cylonow,
testy umiejetnosci i wydarzenia.

Ataki Cylonéw

Takie karty Kryzysow przedstawiajg rysunek Galacticii kilku
otaczajgcych jg statkéw. Aby rozpatrzyc karte ataku Cylonow,
nalezy po prostu postgpowac zgodnie z zamieszczonymi na
niej poleceniami. Nastepnig, jesli karta nie stanowi inaczej,
nalezy jg odrzucic.
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Karta Kryzysu: atak Cylonow
Testy umiejetnosci

Takie karty Kryzysow podajg poziom trudnosci oraz jeden
lub wigcej rodzajow umiejetnosci (przedstawionych jako
kolorowe prostokaty w lewym, gérnym rogu karty). Takie
karty rozpatruje sie zgodnie z zasadami wykonywania
testéw umiejetnosci (patrz ,Testy umiejetnosci” na stronie
16). Ich wynik zalezy od powodzenia lub porazki gracza w
danym tescie. Niektore z takich kart stawiajg aktywnego
gracza, Prezydenta lub Admirata przed wyborem pomiedzy
wykonaniem testu umiejgetnosci lub wykonaniem jakiegos
innego polecenia.

Karta Kryzysu: test umiejetnosci

Battlestar Galactica \




Wydarzenia

Kazda karta Kryzysu, ktéra nie jest atakiem Cylonéw lub
testem umiejgtnosci, jest wydarzeniem. Takie kryzysy zawieraja
polecenia, ktore nalezy natychmiast wykonac. Niektére z takich
kart wymagajg od aktywnego gracza, Prezydenta lub Admirata
podijecia decyzji.

Karta Kryzysu: wydarzenie
Faza aktywowania statkéw Cylonow

Jesli w grze znajduje sig chociaz jeden statek Cylonaw, cylonskie
statki moga sie poruszyc lub atakowac zgodnie z symbolem,
ktéry znajduje sie w lewym, dolnym rogu karty Kryzysu (patrz
LAktywowanie statkw Cylonéw” na stronie 22).

Dot karty Kryzysu
Faza przygotowania do skoku

Jesli w prawym, dolnym rogu karty Kryzysu znajduje sie symbaol
.przygotowania do skoku”, znacznik floty nalezy przesuna¢ o jedno
pole do przodu [w kierunku pola ,automatyczny skok”) na torze
przygotowania do skoku. Jesli w ten sposob znacznik dotrze

na pole ,automatycznego skoku”, flota natychmiast skacze do
nowego punktu docelowego (patrz ,Skaoki floty” na stronie 13].

L7

Symboal przygotowania do skoku

Po wykonaniu tej fazy, tura aktywnego gracza dobiega korica.
Odrzuca on karty Kryzysu, ktore wylosowat podczas tej tury,
a nastepnie przekazuje zeton aktywnego gracza sasiadowi po
lewej. Ten gracz rozpoczyna swojg ture [poczawszy od fazy
otrzymywania umiejgtnosci).

P/ Battlestar Galactica

Utrata zasobdéw

\Wszystkie cztery rodzaje zasobdw (zywnasé, paliwo, morale i populacja) s
niezbedne dla przetrwania ludzkosci. Zasoby sg zazwyczaj tracone w wyniku
kart Kryzysdw, zniszczenia statkow cywilnych lub umieszczenia na planszy
zetondw uszkodzen Galactici.

Karty Kryzyséw opisujg utrate zasobow tekstem, np. ,populacja -1", natomiast
zetony wskazujg taka utrate pewna liczbg czerwonych symboli. Na przykfad,
jeden czerwany symbol populacii 0znacza to samo co ,populacja -1". Ponizszej
zamieszczono liste symboli zasobéw [mozna jg réwniez znaleZé na planszy).
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Za kazdym razem, kiedy nastepuije utrata zasobéw (z dowolnego powodu),
nalezy przesuna¢ odpowiednig tarcze, tak aby wskazywata aktualny poziom
danych zasobéw. Czerwaony kolor zasobéw na tarczy informuije graczy, ze
dane zasoby zostaty juz przynajmniej w potowie wyczerpane. Czerwony kolor
zasobdw jest réwniez wazny dla dziatania karty Lojalnosci .sympatyk” (patrz
strona 18).

Lasady podstawowe

W tej czesci instrukcji zawarto opis podstawowych
mechanizmoéw i zasad gry. W szczegoélnosci znajduja sie tutaj
zasady dotyczace graczy prowadzacych ludzi, w tym opis
postaci, skokéw floty oraz umiejetnosci.

Postacie

Kazdy z graczy wciela sie w jednego z bohaterow swiata
Battlestar Galactica. Kazda postac posiada inne atuty i
stabosci, co wskazano na jej karcie. Na kazdej karcie postaci
mozna znalez¢ nastepujace informacije:

* BRodzaj postaci: Kazda z postaci zostata przyporzadkowana
do jednego z kilku rodzajow postaci. Rodzaj postaci ma
znaczenie jedynie podczas przygotowania do gry. Postacie
zostaty podzielone na rodzaje, aby pomaoc graczom
stworzyc zbalansowana grupe bohaterow.

e Zdolnosci postaci: Kazda z postaci posiada dwie
pozytywne i jedng negatywna zdolnose. Niektore ze
zdolnosci sg pasywne (zawsze wywierajg wptyw na postac),
inne natomiast wymagajg od gracza, aby skorzystat z nich
jako akcji (patrz ,Faza akcji” na stronie 10].
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e Zestawy umiejetnosci: Na kazdej karcie postaci znajduje
sig lista umiejetnosci, ktérymi cechuje sie dana postac.
Na poczatku tury gracz otrzymuje tyle kart umiejgtnosci
(i takich rodzajow] ile wskazuje zestaw umiejetnosci jego
postaci. Kiedy gracz otrzymuje mozliwos¢ wylosowania
karty umiejetnosci bez wskazania jej rodzaju, musi
wylosowac karte umiejetnosci znajdujacej sige w jego
zestawie umiejgtnosci (chyba, ze polecenie brzmi inaczej).

Przykiad: Wiliam Adama przebywa w ,Laboratorium
badawczym® i wykorzystuje akcje tego obszaru, aby
wylosowac jedna karte Taktyki lub Techniki. Poniewaz
obszar wskazuje konkretne rodzaje umiejetnosci, gracz
moze wybrac karte Techniki, mimo ze w zestawie
umiejetnosci jego postaci nie ma takiej umiejetnosci.

* Przygotowanie do gry: Kazda z postaci posiada jakies
polecenie, ktore nalezy wykonac przed rozpoczeciem
rozgrywki. Zazwyczaj dotyczy ono obszaru startowego
postaci, ale niektore z kart posiadajg réwniez specjalne
polecenia (np. ,Apollo”, ktérego karta nakazuje graczowi
wystartowac viperem i umiesci¢ w nim swojg postac jako
pilota).

1. Imie i nazwisko

2. Rodzaj postaci (Przywadca polityczny, Przywddca
wojskowy, Pilot lub Wspierajacy)

w

Zdolnosci pozytywne
4. Zdolnos¢ negatywna
-5. Obszar startowy

8. Zestaw umiejetnosci

Kazda postac przedstawia zeton w podstawce, stuzacy do
zaznaczania potozenia postaci na planszy. Kiedy zetony postaci
zostang wypchnigte z tekturowej ramki, nalezy je umiescic w
plastikowych podstawkach.

Karty pozyciji

Karty pozycji i karty Kworum zapewniajg graczom, ktorzy je
posiadaja, bardzo potezne zdolnosci. Karty pozycji zostajg
przydzielone na poczatku gry, ale w trakcie rozgrywki, w
wyniku dziafania niektorych kart Kryzyséw, moga zmieni¢
wtascicieli. Précz wymienionych ponizej zdolnosci, Prezydent i
Admirat beda podejmowac wiele waznych decyzji wynikajgcych
z kart Kryzysow.

Prezydent i karty Kworum

Prezydent rozpoczyna gre zjedna karte Kworum na rece,
natomiast dodatkowe karty moze wylosowac korzystajac
ze zdolnosci karty pozycji Prezydenta lub obszaru ,Gabinet
Prezydenta”. Karty Kworum reprezentujg szeroki wachlarz
poteznych, specjalnych akgcji, z ktdrych moze skorzystac
jedynie Prezydent.

Jesli karta pozycji Prezydenta zmieni wtasciciela, nowy
Prezydent otrzymuje wszystkie karty Kworum, ktére posiadat
jego poprzednik. Te ,prezydencka reke” nalezy trzymac w
tajemnicy, nie istnieje tez jakikolwiek limit ilosci znajdujacych
sie na niej kart.

Admirat

Admirat posiada dwie wazne zdolnosci. Po pierwsze,
rozpoczyna gre z dwoma zetonami broni nuklearnej. Te zetony
moga wyrzadzi¢ powazne szkody basestarom, ale ich liczba
jest bardzo ograniczona.

Po drugie, gracz, ktorego postac jest Admiratem, wybiera
punkt docelowy podczas skoku floty (patrz ,Skoki floty”

na nastepnej stronie). Ta decyzja moze bardzo pomaoc lub
zaszkodzi¢ graczom prowadzacym ludzi.

Cel ludzi

Aby ludzie wygrali gre, flota musi wykonac¢ dostatecznie duzo
skokaw, aby dotrze¢ do Kaobolu. Kiedy flota sie tam znajdzie,
ludzie natychmiast wygrywaja. Cel graczy prowadzacych
Cylonéw zostat opisany w akapicie ,Cel Cylonéw” na stronie
18.

e —

Battlestar Galactica N8
3

b1




Flota wykonuje skok do nowego punktu docelowego na jeden z
dwadch sposobow.

1. Znacznik floty dotart na pole ,Automatyczny skok” toru
Przygotowania do skoku (patrz ,Faza przygotowania do
skoku” na stronie 11).

2. Gracz aktywuje obszar ,Kontrola FTL. Jesli flota wykona
skok w ten sposab, moze straci¢ pewna ilos¢ jednostek
populacji (patrz ,Skok przy uzyciu Kontroli FTL' na tej
stronie).

Skoki floty

W swiecie Battlestar Galactica ruch statkéw z predkosciami
szybszymi niz Swiatto (FTL ] nazywa sie wykonywaniem
.skokoéw”. Za kazdym razem, kiedy flota wykonuje skok,
Admirat losuje karty Punktéw docelowych, aby okresli¢
miejsce, do ktorego ta dotrze. Aby wybrac punkt docelowy,
Admirat wykonuje nastepujace dziatania:

1. Usuwa statki: Gracz usuwa wszystkie statki z planszy
(patrz ,Skakanie podczas walki” na stronie 25).

2. Wybiera punkt docelowy: Gracz losuje dwie karty z talii
Punktow docelowych, wybiera jedna, a druga odkfada na
spad talii.

Korzystanie ze zdolnosci

Karty postaci, karty umiejetnosci, karty Lojalnosci i karty
Kworum zapewniajg graczom przerdzne zdolnosci. Wiele z
tych zdolnosci poprzedza stowo ,Akcja”, za ktorym znajduje
sie dwukropek. Taki zapis wskazuje, ze posta¢é moze
skorzystac z tej zdolnosci jedynie podczas Fazy akcji.

Wszystkie inne zdolnosci nie wymagaja akcji - zostaja
wykorzystane w momencie wskazanym w tresci zdolnosci.
Jesli kilku graczy chce skorzystac ze zdolnosci w tym
samym momencie, aktywny gracz decyduje o ich kalejnosci.

Przykfad: Nieobsadzony viper zostat wiasnie zaatakowany
przez raidera. Wyrzucono ,8°. Starbuck zagrywa karte Pilotazu
~Manewr unikowy’, ktdra pozwala jej ponowic rzut koscia.

—
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3. Postepuje zgodnie z poleceniem karty: Gracz umieszcza
wybrang karte odkryta obok karty Kobolu, a nastegpnie
stosuje sie do jej polecen.

4. Postepuje zgodnie z poleceniem karty Kobolu: Jesli w
wyniku powyzszego obok karty Kobolu znajduje sig (po raz
pierwszy) rowno lub wigcej niz cztery karty lub osiem kart,
gracz stosuje sie do polecenia zawartego na karcie Kobolu
(patrz strona 14).

5. Przesuwa znacznik floty: Gracz przesuwa znacznik floty
na pole startowe toru Przygotowania do skoku.

Skok przy uzyciu Kontroli FTL

Jesli znacznik floty znajduje sige na jednym z niebieskich paol
toru Przygotowania do skoku, gracze mogg zmusic flote
do ucieczki korzystajac z obszaru ,Kontraoli FTL". Jesli flota
wykona skok w wyniku skarzystania z tego obszaru, istnieje
grozba, ze straci pewng czesc ze swojej populaciji.

Aktywny gracz rzuca koscig. Jesli wypadnie ,,6” lub mniej,
ludzie traca liczbe jednostek populacji rowna cyfrze
znajdujacej sig na obecnym polu toru Przygotowania do
skoku. Po wykaonaniu rzutu, gracze przeprowadzajg normalng
procedure wykonywania skokow (patrz powyzszy akapit).

Przykifad: Znacznik floty znajduje sie na drugim od korica polu
toru Przygotowania do skoku [polu populacja -1]. Aktywny
gracz aktywuje obszar ,Kontroli FTL" | wykonuje skok flota.
Gracz rzuca koscia. Wypada ,5” [tj. mniej niz ,67), dlatego flota
traci 1 jednostke populacii.

Karty Punktéw docelowych

Kazda karta Punktu docelowego zawiera dwie wazne informacije.
Na srodku karty znajduja sie specjalne efekty wywotane przez lot
do tego punktu docelowego. Zazwyczaj jest to utrata paliwa lub
innych zasobow albo koniecznos¢ zastosowania sig do jakichs
szczegolnych polecen. Efekty karty Punktu docelowego wchodza
w gre natychmiast po wykonaniu skoku do danego miejsca.

U dotu karty znajduje sie przebyty dystans. Po zastosowaniu
sie do specjalnych efektow karty Punktu docelowego, nalezy ja
umiescic (odkryta) obok karty Kabolu, tak aby tatwo mozna byto
okreslic dystans, jaki dotychczas pokonata flota.

Dystans na karcie Punktu docelowego

=




1. Obecna karta Kryzysu posiada symbal skoku, dlatego
podczas fazy przygotowania do skok znacznik floty
zostaje przesuniety o jedno pole do przodu. Znacznik
trafia na pole ,Automatycznego skoku”, dlatego flota
samoistnie wykonuje skok. \Wszystkie statki zostajg
usuniete z planszy.

2. Admirat losuje dwie wierzchnie karty z talii Punktéw
docelowych. Wybiera jedng, a druga (zakryta) odktada na
spad talii.

3. Wybrana karte nalezy umiesci¢ (odkryta) obok karty
Kobolu. Nastepnie nalezy sie zastosowac do polecen
zawartych na nowo dotozonej karcie Punktu docelowego
(w tym wypadku nastepuje utrata 1 jednostki paliwa i
zniszczenie 1 raptora).

4. Jesli flota po raz pierwszy przebyta tacznie cztery (lub
osiem) lub wigcej jednostek dystansu, nalezy postepowac
zgodnie z poleceniem zawartym na karcie Kobolu. W tym
przykfadzie nic sie nie dzieje, poniewaz podczas tej tury
nie przekroczono po raz pierwszy zadnego z powyzszych
dystansow.

9. Znacznik floty zostaje przesuniety na poczatek toru
Przygotowania do skoku.

Karta Kobolu

Karta Kobolu zawiera wazne informacje, w tym moment, w
ktorym nalezy rozda¢ dodatkowe karty Lojalnosci, a takze
warunek zwycigstwa ludzi. Kiedy flota po raz pierwszy pokona
wskazany na tej karcie dystans (lub go przekroczy), gracze
postepuja zgodnie z ponizszymi instrukcjami. Te instrukcje
zawarto rowniez w skrétowej formie na samej karcie.

e Uspieni agenci: Kiedy flota pokona cztery lub wiecej
jednostek dystansu, nalezy rozdac¢ pozostate karty
Lojalnosci (patrz ,Faza uspionych agentéw” na stronie 18).

* Flota dociera na Kobol: Kiedy flota pokona osiem lub

wiecej jednostek dystansu, gracze prowadzacy ludzi
znajduja sie o jeden skok od zwycigstwa. Nastgpnym
razem, kiedy flota bedzie dokonywac skoku, nie nalezy
losowac karty Punktu docelowego. Ludzie po prostu
wygrywajg gre (o ile zaden z zasobow nie zostanie
sprowadzony do 0).

Przykiad: Ludzie przebyli 8 jednostek dystansu, a pozostata
im tylko 1 jednostka populacji. Wiliam Adama wykorzystuje
obszar ,Kontrola FTL; aby wykonac skok flota. Ludzie
wygraja gre, o ile nie straca populacji w wyniku dziatania
tego obszaru.
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Karty umiejetnosci

Na poczatku swojej tury kazdy gracz losuje wskazang na karcie
swojej postaci liczbe i rodzaj kart umiejetnosci (odpowiadajgca
jej zestawowi umiejetnosci). Gracz losuje karty umiejetnosci
bez wzgledu na liczbe juz posiadanych kart na rece. Karty
umiejetnosci stuza do wykonywania testéw umiejgtnosci albo

obdarzajg graczy specjalnymi akcjami (lub innymi zdolnosciami).

Kazdy rodzaj umiejgtnosci przedstawia inng specjalnose:

e Polityka: Ta umiejetnosc przedstawia zdolnos¢ postaci do
kontrolowania morale ludnosci i pomaga przezwycigzac
kryzysy, ktore dotykaja floty. To umiejetnos¢ najczesciegj
wymagana przez karty Kryzysow. Niektore karty
Palityki zapewniajg réwniez zdolnos¢ do losowania kart
umiejetnosci spoza zestawu umiejetnosci postaci.

e Zdolnosci przywoédcze: Ta umiejgtnosc przedstawia
zdolnos¢ postaci do opanowywania sytuacji i dowodzenia
innymi. To druga najczesciej wymagana przez karty
Kryzysow umiejetnosc. Niektore karty Zdolnosci
przywodczych pozwalajg graczom przesuwac inne postacie
i obdarzac je dodatkowymi akcjami.

e Taktyka: Ta umiejgtnosc przedstawia zdolnose postaci
do planowania misji, jak réwniez do bezposredniego
przezwycigzania przeszkod. Karty Taktyki zapewniajg
graczom premie do rzutow koscig oraz pozwalajg im
przeczesywac galaktyke w paszukiwaniu nowych punktow
docelowych.

* Pilotaz Ta umiejetnos¢ przedstawia zdolnosé postaci do
pilotowania viperow. Karty Pilotazu pozwalajg graczom
powtarzac rzuty ataku wykonane przez wrogow, a takze
wykonywac dodatkowe ataki.

e Technika: Ta umiejetnos¢ przedstawia zdolnosci postaci
na polu inzynierii i nauki. Niektore karty Techniki pozwalaja
graczom naprawiac vipery i obszary Galactici.

Zagra| przed wykonansm
downinagn rzuty, by dodsl «g— Z00/N0SC
2 do jeno wyniki, Podcras
danego rauty mona
wykorzystat bylko jadng karte
Strategicmaego planowania”

Opis karty umiejetnosci
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Limit reki i odrzucanie kart

Jesli pod koniec tury dowolnego gracza grajacy posiada
wiecej niz 10 kart umiejgtnosci na rece, musi odrzucic tyle
kart (wybranych przez siebie], aby miec ich tylko dziesigc. Ten
limit nie obejmuje innych kart, takich jak karty Kworum czy
karty Superkryzysow, ktére rowniez moga sie znajdowac na
rece gracza.

Za kazdym razem, kiedy gracz odrzuca karte umiejetnosci,
nalezy jg odtozy¢ na odkryty stos odrzuconych kart
umiejetnosci, ktoéry znajduje sie obok odpowiedniej talii
umiejetnosci. Kiedy dana talia umiejetnosci sie skonczy, nalezy
potasowac stos kart odrzuconych, ktory staje sie nowa talig
umiejetnosci.

Talia Przeznaczenia

Na poczatku gry gracze tworza sktadajgca sie z 10 kart
umiejetnosci (po 2 z kazdego rodzaju) talie Przeznaczenia.
Podczas kazdego testu umiejetnosci losuje sie dodatkowo
dwie karty z tej talii (aby dodac¢ element niepewnosci).

Kiedy gracze wylosujg ostatnig karte z talii Przeznaczenia,
aktywny gracz tworzy nowag talig, ponownie losujac po dwie
karty z kazdej talii umiejgetnosci, a nastepnie je tasujac i
umieszczajac na odpowiednim polu planszy.

Pole na talie Przeznaczenia
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Testy umiejetnosci

Wiele kart Kryzysoéw i obszarow planszy wymaga wykonania
testu umiejetnosci. Takie testy reprezentujg zmagania

i wyzwania, do ktérych przezwyciezenia wymagany jest
kankretny rodzaj umiejetnosci. Kazdy test jest zawsze opisany
w ten sam sposab. Najpierw zostaje podany poziom trudnosci,
a po nim odpowiedni rodzaj umiejetnosci (kolorowy prostokat).
Wszystkie testy umiejgetnosci wykonuje sig w nastepujacy
sposab:

1. Odczytanie karty: Aktywny gracz odczytuje na gtos
catg tresc karty (lub obszaru). Gracze powinni nastepnie
przedyskutowac sytuacje i rozwazy¢ swoj nastepny ruch
(kierujac sie wskazoéwkami zawartymi w akapicie ,Zasady
bezpieczenstwa” na stronie 20). Jesli karta wymaga, aby
aktywny gracz, Prezydent lub Admirat, dokonat wyboru,
musi on go wykona¢ w tym momencie. Kazdy wybar,
ktory nie niesie ze soba efektu sukces/porazka, wymaga
od gracza wypetnienia jakiegos polecenia zamiast
dokonywania testu umiejetnosci.

2. Karty z talii Przeznaczenia: Gracz losuje dwie karty z
talii Przeznaczenia i umieszcza je (zakryte] na wspalnym
stosie. Gracz moze umiesci¢ ten stos na polu Battlestar
Galactica planszy lub w innym miejscu, do ktérego z
tatwoscia siegng wszyscy gracze.

3. Zagrywanie umiejetnosci: Poczawszy od gracza po lewej
od aktywnego gracza (i konczac na aktywnym graczu),
kazdy gracz moze zagrac z reki dowolng liczbe zakrytych
kart umiejetnosci. Karty umieszcza sie na wspolnym stosie.
Tekst, ktoéry znajduje sie na takich kartach bedzie podczas
testu zignorowany - podczas testu umiejgtnosci liczy sie
tylko sita i rodzaj umiejetnosci znajdujace sig na karcie.

4. Tasowanie i dzielenie kart: Kiedy kazdy z graczy otrzymat
juz jedng mozliwos¢ zagrania kart umiejetnosci, aktywny
gracz tasuje wszystkie karty ze wspoélnego stosu (karty
tasuje sig, aby zaden z graczy nie wiedziat, ktére karty
dotozyt ktory gracz). Nastepnie gracz odwraca karty i
zaczyna je dzielic na dwa nowe stosy. Karty pasujgce
rodzajem (kolorem) do tego, ktéry jest wskazany na karcie
Kryzysu, umieszcza na jednym stosie, a pozostate karty (tj.
te, ktore nie pasujg) na drugim.

5. Obliczenie ostatecznej sity: Gracze sumuja site (cyfry w
lewym, gérnym rogu kart umiejetnosci) kazdego ze stosow,
po czym odejmuja site stosu niepasujgcego od sity stosu
pasujacego. W ten sposab ustala sige ostateczna site.

6. Ustalenie wyniku: Jesli ostateczna sita jest réwna lub
Wyzsza niz poziom trudnosci testu, test konczy sie
sukcesem [nalezy rozegrac¢ wynik oznaczony jako ,sukces”).
W przeciwnym razie, nalezy rozegra¢ wynik oznaczony
jako ,porazka”. Wszystkie karty umiejetnosci wykorzystane
podczas testu zostajg odfozone na odpowiednie stosy kart
odrzuconych.
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Gracz nadzorujgcy umiejetnosci

Chociaz upewnienie sig, ze karty umiejetnosci zostaty
odpowiednio odrzucone, nalezy teoretycznie do
aktywnego gracza, wiele grup woli na poczatku gry
przydzieli¢ te role jednemu graczowi.

Do zadan takiego gracza nalezy segregowanie
odrzuconych kart umiejetnosci w odpowiednie stosy kart
odrzuconych. Dodatkowo, kiedy talia umiejgtnosci zostanie
wyczerpana, to do jego obowigzkéw bedzie naleze¢
ponowne potasowanie stosu kart odrzuconych i utozenia
nowej talii. Wreszcie, kiedy zostanie wyczerpana talia
Przeznaczenia, to on bedzie odpowiadat za stworzenie
nowej talii.

Czesciowy sukces

Niektore testy posiadajg rezultat okreslony jako czgsciowy
sukces. Jego poziom trudnosci miesci sie gdzies pomiedzy
.sukcesem”, a ,porazka”. Jesli test nie zakonczy sie sukcesem,
ale catkowita sitg jest réwna lub wyzsza od poziomu trudnosci
czesciowego sukcesu, to ten rezultat nalezy rozegrac (zamiast
wyniku ,sukces” lub ,porazka”).

l
Em. Tires wwais
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Karta Kryzysu z wynikiem ,czesciowy sukces”
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doktada jedna karte.

Przyktad testu umiejetnosci
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1. Podczas fazy kryzyséw aktywny gracz wylosowat karte 4. Aktywny gracz tasuje wspolny stos, a pazniej dzieli go na
Wykonawca przepowiedni”. Gracz odczytuje jg na dwa nowe stosy. Karty umiejetnosci nalezace do rodzaju
glos, a nastepnie musi zdecydowac, czy wykonac test wskazanego na karcie Kryzysu umieszcza sie na jednym
umiejetnosci (gérna opcja) czy tez rozpatrzyc dolny ustep stosie, a pozostate karty na drugim.
kar_ty_' Gra(?z.wybiera gérny ustep, tj. wykonanie testu 5. Nastepnie oblicza sie site kazdego ze stosow. Site
Umiejetnosci. niepasujacego stosu [3) nalezy odjgé od sity pasujacego

. Na wspalny stos wyktada sie dwie karty z talii stosu (6). Ostateczna sita wynosi ,3".
Przeznaczenia. B. Ostateczna sita nie jest réwna ani nie przewyzsza

. Gracz siedzacy na lewo od aktywnego gracza dokfada poziomu trudnosci testu, dlatego gracze postepuja
dwie karty umiejetnosci do stosu. Kolejny gracz decyduje zgodnie z poleceniem wyniku ,porazka”. Flota traci- 1 =
sie nie doktadac¢ zadnych kart i wreszcie aktywny gracz jednostke populaciji, aktywny gracz przesuwa tarcze

populacji (z ,12” na ,117), aby to odzwierciedlié:

e —
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Testy umiejetnosci wynikajgce z planszy

Trzy obszary planszy - ,Administracja’, ,Kajuta Admirata” i ,Areszt”
- nakazuja graczom, ktorzy z nich korzystaja, przeprowadzenie
testu umiejgtnosci. W wypadku skorzystania z takiego obszaru
nalezy wykonac test umiejetnosci (zgodnie z zasadami zawartymi
na stronie 16). Ponizej znajdujg sie szczegdlne reguty dotyczace
kazdego z tych testow:

e Administracja: Aktywny gracz nominuje
dowolng postac na Prezydenta. Gracze
wykonujg test umiejgtnosci Palityka/
Zdolnosci przywadcze o poziomie
trudnosci 5. Wynik testu moze by¢
nastepujacy:

ALsSIHIETHALLL
Ricya |

- Sukces:Nominowana postac
otrzymuje pozycje Prezydenta.

- Porazka: Nie wywiera zadnego efektu.

e Kajuta Admirata: Aktywny gracz oskarza
dowolng postac. Gracze wykonujg test
umiejetnosci Zdolnosci przywadcze/
Taktyka o poziomie trudnosci 7. \Wynik
testu moze by¢ nastepujacy:

- Sukces: Oskarzona postac trafia do
LAresztu”.

- Porazka: Nie wywiera zadnego efektu.

e Areszt: Aktywny gracz prébuje uciec
z ,Aresztu”. Gracze wykonuja test
umiejetnosci Palityka/ Taktyka o poziomie
trudnosci 7. Wynik testu moze by¢
nastepujacy:

ARTEIT

- Sukces: Aktywny gracz moze
przesunat swojg postac na dowolny obszar na pokiadzie Galactici.

- Porazka: Nie wywiera zadnego efektu.

Gracze prowadzqgcy Cylonéw

W kazdej rozgrywce przynajmniej jeden z graczy bedzie Cylonem
dziatajgcym przeciwko ludziom. Doktadna liczba graczy-Cylonow
zalezy od ilosci graczy bioracych udziat w rozgrywce.

Cel Cylonéw

Aby zwyciezy¢, Cyloni musza przeszkodzi¢ ludziom w osiagnigciu
celu, tj. dotarciu na Kaobol. Gracze moga tego dokonac na trzy
sposaby:

* Wyczerpanie zasobhow: Jesli poziom chaociaz jednego
z zasobow spadnie do O lub mniej, pod koniec tury
aktywnego gracza gra natychmiast sig konczy, a gracze
prowadzacy Cylonow wygrywaja. WWyczerpanie zasobow to
najczestsza przyczyna zwyciestwa Cylonow. Nalezy zwroécic
uwage, ze mozliwa jest sytuacja, w ktorej poziom zasobow
spadnie do O, a nastepnie ponownie wzrosnie podczas tej
samej tury. W takim wypadku gra toczy sie dalej (ludzie nie
przegrywaja).

¢ Abordaz centurionéw: Jesli chociaz jeden znacznik
centuriona dotrze na ostatnie pole toru Abordazu, zatoga
Galactici zostaje zabita, a gracze prowadzacy Cylonow
wygrywajg (patrz ,Aktywowanie cigzkich raideréow i
centurionéw” na stronie 24).

e Galactica zostanie zniszczona: Jesli na szesciu lub
wigcej obszarach Galactici spoczywaja zetony uszkodzen,
Galactica zostaje zniszczona, a gracze prowadzacy Cylonow
wygrywaija (patrz ,Zetony uszkodzer” na stronie 25).

Karty Lojalnosci

Kazdy gracz rozpoczyna gre z jedna karta Lojalnosci.

W pozniejszej czesci rozgrywki gracze otrzymaja dodatkowe
karty Lojalnosci (patrz ,Faza uspionych agentéw” na stronie 19),
ktore zwigksza ich szanse na bycie Cylonami.

Gracze trzymajg swoje karty w sekrecie (sami moga je w
dowolnej chwili przegladac). Gracz nie moze przegladac

kart Lojalnosci innego gracza, chyba ze pozwala mu na to
jakas karta lub zdolnosé¢. Kiedy gracz otrzymuje mozliwose
podejrzenia jednej karty Lojalnosci nalezacej do innego gracza
(ktory posiada wiecej niz jedna karte Lojalnosci), te karte
wybiera sig w sposab losowy.

Kazda karta Lojalnosci informuje gracza czy jest lub nie jest
Cylonem albo czy jest sympatykiem (patrz ,Sympatyk” na
stronie 19).

Wazne: Jesli gracz posiada przynajmniej jedng karte ,Jestes
Cylonem”, to jest on Cylonem i nie bierze pod uwage pozostatych
posiadanych kart Lojalnosci (takich jak ,Nie jestes Cylonem”).

—_
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Faza uspionych agentow

Kiedy flota pokona przynajmniej cztery jednostki dystansu,
kazdy gracz (w tym juz ujawnieni gracze prowadzacy Cylonow]
otrzymuije jedna karte z wierzchu talii Lojalnosci. Jesli gracz
otrzyma karte ,Jestes sympatykiem®”, musi natychmiast jg
odkry¢ i rozpatrzyc. Jesli gracz, ktéry otrzymat taka karte jest
Cylonem, moze najpierw przekazac ja innemu graczowi (ktory
z kolei musi ja natychmiast rozpatrzyc).

Sympatyk

Oproécz graczy prowadzacych ludzi i Cylonéw, we flocie moga
tez przebywac sympatycy kazdej ze stron. Karta ,Jestes
sympatykiem” przedstawia cztowieka lub Cylona, ktéry chce
sprzymierzyc sig z przeciwnym zespotem. Z tej karty korzysta
sig jedynie podczas gry na cztery lub szes¢ osob. Karte
doktada sig do talii Lojalnosci dopiero po pierwszym rozdaniu
kart Lojalnosci.

Gracz, ktéry otrzyma taka karte, musi jg natychmiast odkryc.
Jesli chociaz jeden z zasob6w zostat przynajmniej w pofowie
wyczerpany (znajduje sie w czerwonej strefie), posta¢ gracza
trafia do ,Aresztu”. Od tej chwili karte traktuje sie jak karte
.Nie jestes Cylonem”.

Jesli zaden z zasobow nie zostat przynajmniej w potowie
wyczerpany (zaden nie znajduje sie w czerwonej strefie), na
reszte rozgrywki gracz staje sie ujawnionym Cylonem. Od tej
chwili bedzie rozgrywat swoje tury zgodnie z fazami opisanymi
w akapicie ,Ujawnieni Cyloni” ponizej (z wyjatkiem faz 4 i 5).
Taki gracz nigdy nie bedzie magt aktywowac obszaru ,Flota
Cylonéw”, ani zagrac karty Superkryzysu.

Karta Lojalnosci ,Sympatyk”

P/ Battlestar Galactica
4

¥,

S

Carl ,Helo” Agathon posiada dwie karty Lojalnosci, jedna
.Jestes Cylonem” i jedna ,Nie jestes Cylonem”. Poniewaz
posiada przynajmniej jedna karte ,Jestes Cylonem”, gracz
prowadzacy ,Helo” jest w istocie Cylonem. Podczas swojgj
tury moze sig ujawnic [ujawnienie to akcja), aby wykorzystac
specjalng zdolnos¢ opisang na swojej karcie Lojalnosci. Jesli
to zraobi, stanie sig ujawnionym Cylonem (patrz ponizej).

Ujawnieni Cyloni

Gracz, ktory posiada karte Lojalnosci ,Jestes Cylonem”, moze
ja odkry¢ (takie dziatanie stanowi akcje). Kiedy gracz odkryje
swojg tozsamosE, wykonuje nastepujace czynnosci:

1. Odrzucenie kart: Gracz odrzuca karty umiejetnosci, tak
aby na rece pozostaty mu tylko 3 karty.

2. Utrata pozyciji: Jesli gracz posiadat jakas karte pozycji,
przekazuje ja innemu graczowi (patrz ,Linia sukcesji” na
stronie 28]

3. Zmartwychwstanie: Gracz przesuwa zeton swojej postaci
na cylonski obszar ,Okret Zmartwychwstania”

4. Otrzymanie karty Superkryzysu: Gracz losuje jedng karte
Superkryzysu. Gracz trzyma te karte na rece i moze z nigj
skorzystac, kiedy aktywuje cylonski obszar ,Caprica”. Karty
Superkryzysow traktuje sig jak normalne karty Kryzysow,
sg one jednak odporne na wszystkie umiejetnosci postaci,
ktore wptywaja na karty Kryzysow.
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9. Zakonczenie tury: Tura aktywnego gracza dobiega konca,
zeton aktywnego gracza zostaje przekazany graczowi po
lewej. Nalezy zwraci¢ uwage, ze gracz, ktory ujawni sig jako
Cylon, nie losuje pod koniec swojej tury karty Kryzysu. Taki
gracz nie bedzie tez losowat karty Kryzysu pod koniec zadnej
ze swoich kolejnych tur (patrz ,Tura ujawnionych Cylonow”
ponizej)

Zasady bezpieczenstwa
Kluczowym elementem gry planszowej Battlestar
Galactica jest paranoja i napigcie wywotfane obecnoscig
Cylonéw wsrad ludzi. Z tego powodu tajnosc jest bardzo

wazna. Gracze powinni przez caty czas przestrzegac
ponizszych regut:

e Oskarzenia na slepo: W dowaolnej chwili gracze
moga sie wzajemnie oskarzac o bycie agentami
Cylonow. Takie oskarzenia nie wywieraja zadnego
bezposredniego wptywu na rozgrywke, moga jednak
pomoc lub przeszkodzi¢ ludziom w odkryciu Cylonéw.

e Otwarte oskarzenia: Kiedy gracz podejrzy karty
Lojalnosci innego gracza, moze zachowac zdobyte
informacje dla siebie, podzieli¢ sie nimi z grupg lub
nawet o nich ktamac.

e Karty i testy umiejetnosci: Graczom jest zabronione
ujawnia¢ doktadng site posiadanych na rece kart.
Gracze moga dawac niejasne wskazowki, np. ,,Przy
tym kryzysie moge wam odrobing pomac”, nie moga
natomiast mowi¢ wprost ,Zagrywam 5-ke Pilotazu”.
Dodatkowo, po wykonaniu testu umiejetnosci, gracze
nie moga wskazywac, ktore karty zagrali. Powod takiej
tajnosci jest jeden - utrzymywanie tajemnicy utrudnia
odkrycie tozsamosci Cylonow.

e Karty w taliach: Jesli gracz skorzysta ze zdolnosci,

ktora pozwala mu podejrze¢ wierzchnie karty z ktéres
z talii, nie moze podawac o niej konkretnych informacii.

e Ujawnieni Cyloni: Ujawnieni Cyloni nadal musza
przestrzegac zasad tajnosci. Nie moga pokazywac
swaoich kart na rece innym graczom, nie moga réwniez
mowic, jaka karte Superkryzysu posiadaja.
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Tura ujawnionych Cylonéw

Podczas swojej tury ujawniony Cylon nie otrzymuje kart
umiejetnosci wskazanych przez swoj zestaw umiejgtnosci,

nie losuje réwniez kart Kryzysu. Od momentu ujawienia tura
takiego gracza sktada sig jedynie z trzech faz. Najpierw gracz
losuje 2 karty umiejetnosci, pozniej przesuwa sig na dowolny
obszar Cylonéw, a nastepnie moze wykonac wynikajgca z niego
akcje.

1. Faza umiejetnosci Gracz losuje dwie dowalne karty
umiejetnosci.

2. Faza ruchu: Gracz moze przesunac sige na dowolny obszar
Cylonow.

3. Faza akcji: Gracz moze wykonac akcje wynikajaca z
obecnie zajnowanego obszaru. Ujawieni Cyloni nie moga
wykonywac zadnych innych akcji, takich jak te znajdujace
sie na kartach umiejetnosci lub kartach Kworum. Gracz
ignoruje réwniez wszystkie umiejetnosci zapisane na swojgj
karcie postaci.

Wazna uwaga: Podczas tury ujawnionego Cylona nie wykonuje
sig faz ,Aktywowania statkéw Cylonéw” ani ,Przygotowania do
skoku”.

Ujawieni Cyloni i kryzysy

Normalnie gracze prowadzacy Cylonéw nie losujg podczas
swojej tury karty Kryzysu, moga to jednak zrobic jesli
skorzystajg z akcji znajdujacej sie na obszarze ,Caprica”. Kiedy
Cylon wylosuje karte Kryzysu, ktéra pozostawia jakas decyzje
w rekach aktywnego gracza, dokonuje on tego wyboru.

Na ujawnionych Cylonéw nie dziatajg zdolnosci kart Kryzyséw,
ani testy umiejetnosci. Cyloni nie moga zostac odestani na
obszar ,Aresztu”, ani ,Ambulatorium®, nie moga tez zostac
zmuszeni do odrzucenia kart umiejetnosci.

Karty umiejetnosci ujawnionych Cylonow

Na poczatku swoje tury ujawnieni Cyloni losujg tylko dwie
karty umiejetnosci. Ujawniony Cylon moze [wybor nalezy do
niego) dofozy¢ jedna karte do kazdego odbywajgcego sig testu
umiejetnosci. Ujawnieni Cyloni nie moga korzystac z akgcji i
zdolnosci opisanych na kartach umiejetnosci.

Ujawnieni Cyloni muszg nadal przestrzegac regut limitu
ograniczenia kart na rece (pod koniec tury kazdego gracza
odrzucac tyle kart, aby mie¢ na rece dziesigc lub mniej).

Ujawnienie Cylona nie wptywa na wykorzystanie talii
Przeznaczenia.
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Galactica

Ten olbrzymi statek,
przedstawiony na srodku
planszy, prowadzi i broni
ludzkiej floty. Na poktadzie
Galactici znajduje sie

wiele obszaroéw, z ktérych
postacie moga skorzystac,
aby wykona¢ szczegdlne
akcje.

Colonial One

Ten statek, przedstawiony

w gornej czesci planszy,

jest mniejszy niz Galacticai
stanowi centrum dowodzenia
Prezydenta Dwunastu Kolonii.
Na poktadzie Colonial One znajduje sie kilka obszaréw, z
ktorych postacie moga skorzystac, aby wykonac szczegdlne
akcje.

Vipery

Te plastikowe statki stuzg ludziom
do obrony floty i do ataku na statki
Cylonéw. Vipery umieszcza sig na
polach ,Rezerwy”, ,Uszkodzone
vipery” lub polach przestrzeni.

Raptory

Te plastikowe statki stuzg ludziom

do poszukiwania nowych punktow
docelowych, jak roéwniez zrodet zasobow
(takich jak paliwo czy zywnosg). Z tych
statkow nigdy nie korzysta sie podczas walki. Raptory
pozostaja na polu ,Rezerwy” dopdéki nie zostang zniszczone.

Opis statkéw

Statki cywilne

Te mate zetony przedstawiaja
nieuzbrojone ludzkie statki.
Kiedy jeden z tych statkow
zostanie zniszczony, flota traci
zasoby (zazwyczaj populacjg)
wskazane na jego zetonie. Te
zetony zawsze powinny byc
zakryte.

Basestary

Te olbrzymie statki Cylonéw
zostaty przedstawione w postaci
duzych tekturowych zetonow.
W trakcie gry umieszcza sig je
na roznych polach przestrzeni.
Basestary moga atakowac
Galactice bezposrednio albo wysytac raidery i ciezkie raidery.

Raidery

Te plastikowe statki stuzg Cylonom do
ataku na flote. Raidery sg bardzo kruche,
ale Cyloni posiadaja ich cata armade.
Raidery bedg atakowac vipery i statki
cywilne.

Ciezkie raidery

Te plastikowe statki stuzg Cylonom
do dokonywania abordazu Galacitci.
Cigzkie raidery nigdy nie atakuja.
Ich jedynym celem jest dotarcie na
podktad hangarowy i wypuszczenie Smiercionosnych druzyn
abordazowych centurionow.
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Walka

Dopoki na planszy znajduje sige przynajmniej jeden statek
Cylonéw, uwaza sie, ze flota jest zwigzana walka. Statki
Cylonow sg aktywowane pod koniec tury, w sposab, jaki
wskazuje wylosowana karta Kryzysu. W tej czesci instrukcji
znajduja sie szczegotowe zasady walki, w tym sposob
aktywowania ataku i pilotazu statkow.

Karty ataku Cylonéw

Kiedy gracz wylosuje karte Kryzysu: atak Cylonéw, powinien
wykonac nastepujace czynnosci:

1. Aktywacja statkéw Cylonow: Nalezy aktywowac wszystkie
znajdujace sig juz na planszy statki odpowiadajace
symbolom na karcie Kryzysu. Jesli na karcie znajduje
sie wiecej niz jeden symboal, statki nalezy aktywowac w
kolejnosci od lewego symbolu do prawego, postepujac
zgodnie z normalnymi zasadami aktywacji (patrz
LAktywowanie statkow Cylonéw” ponizej).

2. Rozstawienie: Zgodnie z rysunkiem na karcie nalezy
umiescic na planszy nowe statki Cylondw, vipery i statki
cywilne. Vipery zawsze wykfada sie z ,Rezerwy”, a statki
cywilne losuje sie sposréd stosu zetonow statkow, a
nastepnie umieszcza sie je na planszy zakryte.

3. Specialne zasady: \Wiekszos¢ kart atakéw Cylonow
zawiera specjalne zasady, ktorych nalezy przestrzegac
podczas danego ataku.

Jesli na karcie nie znajduje sig ustep, méwiacy o
.pozostawieniu tej karty w grze” (w takim wypadku karta
wywiera przedtuzajacy sie efekt, ktory bedzie trwat do
momentu nastepnego skoku floty), karte ataku Cylonow nalezy
odrzuci¢ po wykonaniu powyzszych czynnosci.

Aktywowanie statkéw Cylonéw

Dopaoki trwa walka, statki Cylonéw beda aktywowane po kazdej
fazie kryzysow kazdego z graczy. Aktywacja statku sprawia,

ze poruszy sig on lub zaatakuje. Statki Cylonéw beda zawsze
aktywowane zgodnie z ponizszymi zasadami, nawet, jesli w
grze znajduje sig juz ujawniony Cylon.

Jesli statki, ktére majg byc aktywowane, znajduja sie na kilku
polach przestrzeni, gracze powinni je aktywowac pole po polu
(najpierw nalezy aktywowac wszystkie statki danego rodzaju
na jednym polu przestrzeni, pdzniej na kolejnym itd.). Kolejnos¢
pol podlegajgcych aktywacji ustala aktywny gracz. Podczas
tury danego gracza kazdy ze statkéw Cylonow moze byé
aktywowany tyko raz.
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Aktywowanie raiderow

Cha

Symboaol aktywacji raiderow

Kiedy raider zostanie aktywowany, wykona tylko jedng z ponizszych akji.
Raider wykona pierwsza mozliwa akcje wedtug podanej nizej kolejnosci
(zgodnie z jej numerem, tj. ,Atak na vipery” ma najwyzszy priorytet,
natomiast ,Atak na Galacitce” najnizszy).

1. Atak na vipera: Raider atakuje vipera znajdujgcego sig na jego polu
przestrzeni. Jesli to mozliwe, zaatakuje nieabsadzonego vipera; jesli
nie, zaatakuje pilotowanego vipera.

2. Zniszczenie statku cywilnego: Jesli na polu przestrzeni zajmowanym
przez raidera nie ma viperdw, raider zniszczy jeden ze znajdujgcych
sig na jego polu statkéw cywilnych. Aktywny gracz wybiera jeden
ze statkéw cywilnych z tego pola i odwraca jego zeton. Flota traci
wskazane na zetonie zasoby, a zeton zostaje usuniety z gry.

3. Ruch: Jesli na polu przestrzeni zajmowanym przez raidera nie
ma statkdw cywilnych, raider poruszy sie o jedna pale w kierunku
najblizszego statku cywilnego. Jesli kilka statkéw cywilnych jest
rownie blisko, raider przesunie sie wokét Galacticizgodnie z
kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

4. Atak na Galactice: Jesli na planszy nie ma zadnych statkow
cywilnych, raider zaatakuje Galactice (patrz ,Atak” na stranie 24).

Jesli nastepuje aktywacja raideréw, a na planszy nie ma zadnego z nich, z
kazdego basestara startujg dwa raidery. Jesli na planszy nie ma zadnych
basestardw, nic sie nie dzieje.

Przykiad: Obecna karta Kryzysu zostata rozpatrzona, ale znajduje sie na
niej symbol aktywacji raiderow. Wszystkie cyloriskie raidery na planszy
ulegaja aktywacji [wszystkie znajduja sie na tym samym polu]. Pierwszy
raider atakuje vipera na swoim obszarze i niszczy go. W wyniku jego
dziatania, na polu drugiego raidera [tym samym polu] nie ma juz Zadnych
viperaw; ani statkow cywilnych, dlatego porusza sie on na sgsiednie pole
[w kierunku najblizszego statku cywilnega).

Wysytanie raiderow

<N

Symbol aktywacji basestarow [wystanie raidercow]

Kiedy na karcie Kryzysu pojawi sig symbol aktywacji basestaréw
,wystanie raideréw”, z kazdego basestara startuja trzy raidery. Jesli
w grze nie ma zadnych basestardw, nic sie nie dzieje.

Za kazdym razem, kiedy startuje raider (lub cigzki raider), aktywny

gracz bierze odpowiedni statek spoza planszy i umieszcza go na polu
przestrzeni zajmowanym przez wysytajacego go basestara. Jesli na
planszy znajduja sig juz wszystkie raidery, kolejne nie moga wystartowac.
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1. Obecna karta Kryzysu posiada symbol aktywaciji raideréw, a na

planszy znajduije sig juz kilka z nich. Podczas fazy aktywowania
statkéw Cylonéw aktywny gracz wskazuje po kolei pola
przestrzeni i aktywuje wszystkie znajdujace sig na nich raidery.

. Pierwszy raider atakuje vipera na swoim obszarze. \Wyrzuca
,9" 1 uszkadza go.

. Nie ma juz viperdw, ktére maogtby zaatakowac drugi
raider znajdujacy sie na tym samym polu, dlatego
niszczy on znajdujacy sie na tym obszarze statek cywilny.

4.

Zeton statku cywilnego zostaje odwrdcony, a flota traci
wskazane na nim zasoby (2 jednostki populacii].

Na nastepnym polu przestrzeni, ktére podlega aktywacji, znajduje
sie tylko jeden raider. Na jego obszarze nie ma zadnych innych
statkaw, dlatego przesuwa sie on w kierunku najblizszego statku
cywilnego (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).
Nastepnym razem, kiedy raidery zostang aktywowane, ten
raider z pewnoscig zniszczy znajdujacy sie na tym samym
polu przestrzeni statek cywilny.

Battlestar Galactica
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Aktywowanie ciezkich raideréow i centurionéow

= N

Symbol aktywacji ciezkich raiderow i centurionow

Cigzkie raidery nigdy nie atakujg. Zamiast tego, zawsze
przesuwaja sie w kierunku pola przestrzeni zawierajacego
symbol startu viperow. Jesli ciezki raider rozpocznie ruch
na polu przestrzeni, na ktérym znajduje sie symbol startu
viperow, centuriony dostaja sie na pokfad Galacitci.

Symbal startu viperow

Kiedy centuriony przedostang sie na Galactice, ciezki raider,
ktory je dostarczyl, zostaje usuniety z planszy. Jednoczesnie,
nalezy umiescic zeton centuriona na pierwszym polu toru
Abordazu. Jesli ciezkie raidery zostana aktywowane [(nawet
przez ujawnionego Cylona), a na torze Abordazu znajdujg sie
juz jakies zetony, kazdy z nich nalezy przesunac o jedno pole
w strone pola ,Przegrana ludzi”. Jesli jakis zeton centuriona
dotrze do konca toru, Cyloni wygraja gre.

Tor Abordazu

Ludzie moga probowac zniszczy¢ centuriony, aktywujac
obszar planszy ,Zbrojownia”.

Jesli nastepuje aktywacja ciezkich raideréw, a na planszy nie
ma zadnego z nich, z kazdego basestara startuje jeden cigzki
raider. Jesli na planszy nie ma zadnych basestarow, nic sie nie
dziegje.

Aktywowanie basestarow

D\ N

Symbol aktywacji basestarow

Kiedy basestar zostanie aktywowany, zaatakuje Galactice.
Aktywny gracz rzuca koscig za kazdego basestara na planszy,
aby sprawdzi¢, czy ataki uszkodzity Galactice (patrz ,Atak”
ponizej).
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Atak

Za kazdym razem, kiedy jakis statek atakuje, aktywny gracz
rzuca osmioscienng koscig i poréwnuje wynik z tabela obok
(sprawdza cel ataku i/lub réwniez sposéb ataku). Zaleznie od
wyniku, cel moze zosta¢ uszkodzony lub zniszczony.

Tabela ataku

ZAATAKOWANA
r WYNIK RzUTU

JEDNOSTKA

3-8 = Zniszczona

7-8 = Zniszczona

5-7 = 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 bronig 1-2 = Podwdjne uszkodzona
nuklearng — 3-6 = Zniszczona
7-8 = Zniszczona plus
zniszczeniu ulegajg jeszcze /

3 raidery na tym samym poy

Wazne: Gracze nigdy nie moga atakowac ludzkich statkow
przy pomaocy viperow lub za posrednictwem obszaru ,Kontrola
uzbrojenia”.

Uszkodzenia, zniszczenie i usuniecie z gry

Zaleznie od rodzaju statku, uszkodzenia i zniszczenie moga
wywrzec rozne efekty.

Kiedy statek Cylonéw zostanie zniszczony, nalezy go usunac
z planszy, bedzie on mogt jednak wraci¢ do gry w pozniejszej
turze.

Kiedy viper zostanie uszkodzony, nalezy go umiescic na polu
.Uszkodzone vipery”. Vipery znajdujace sie na tym polu nie
moga wystartowac, ani by¢ w inny sposéb wykorzystane,
dopaoki nie zostang naprawione (zazwyczaj za sprawa karty
Techniki).

Kiedy viper albo raptor zostanie zniszczony, zostaje trwale
usuniety z gry.
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Kiedy statek cywilny zostanie zniszczony, nalezy go odwracic.
Flota traci wskazane na zetonie zasoby (zazwyczaj populacije),
a sam zeton zostaje trwale usunigty z gry.

2etony uszkodzen

Zeton uszkodzeri Galactici ~ Zeton uszkodzeri basestara
Kiedy basestar lub Galactica zostang uszkodzone, aktywny
gracz losuje zeton uszkodzenia odpowiedniego rodzaju.

* Uszkodzony obszar: Kiedy zostanie
wylosowany zeton tego rodzaju, nalezy go
umiesci¢ na odpowiadajgcym mu obszarze
Galactici. Wszystkie postacie, ktore sie
tam znajdowaty, zostajg przesunigte do
LAmbulatorium”. Postacie moga sie pozniej
przesuwac na uszkodzony obszar, ale nie
moga korzystac z jego akcji (dopoki obszar
nie zostanie naprawiony karta Techniki).
Kiedy uszkodzony obszar zostanie naprawiony, zeton
uszkodzenia, ktéry na nim spoczywat, nalezy odfozy¢ na
stos niewykorzystanych zetonéw uszkodzen (stos nalezy
nastepnie pomieszac).

e Utrata zasoboéw: Kiedy zostanie
wylosowany zeton tego rodzaju, flota traci
wskazane na nim zasoby. Po wykorzystaniu
ten zeton nalezy trwale usunac z gry.

* Trafienie krytyczne: Kiedy zostanie
wylosowany zeton tego rodzaju, nalezy go
umiesci¢ na uszkodzonym basestarze. Dopoki
zeton znajduje sie na basestarze, traktuje sie
go jak dwa zetony uszkodzen [potrzeba trzech
zetonow uszkodzen, aby zniszczy¢ basestara).

e Uszkodzony hangar: Kiedy zostanie
wylosowany zeton tego rodzaju, nalezy go
umiesci¢ na uszkodzonym basestarze. Dopoki
zeton znajduje sie na basestarze, nie moze on
wysyfac raiderdéw ani cigzkich raideréw.

e Uszkodzone uzbrojenie: Kiedy zostanie
wylosowany zeton tego rodzaju, nalezy go
umiesci¢ na uszkodzonym basestarze. Dopoki
zeton znajduje sie na basestarze, nie moze on
atakowac Galactici.
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e Uszkodzenie strukturalne: Kiedy zostanie
wylosowany zeton tego rodzaju, nalezy go
umiesci¢ na uszkodzonym basestarze. Dopaki
zeton znajduje sig na basestarze, wszystkie
ataki wykonane przeciwko temu basestarowi
otrzymujg premieg +2 do rzutu koscia.

Jesli basestar otrzyma trzy lub wigcej zetonow uszkodzen, zostaje
zniszczony i usunigty z planszy. Wszystkie zetony uszkodzen
wracajg na stos niewykorzystanych zetonow uszkodzen (stos
nalezy nastepnie pomieszac).

Jesli w dowolnym momencie rozgrywki szesc lub wigcej
obszarow Galactici jest uszkodzonych, Cyloni wygrywaja gre.

Skakanie podczas walki

Kiedy flota wykona skok podczas walki, z planszy nalezy usunaé
wszystkie statki. VWszystkie usunigte w ten sposab vipery trafiajg
na pole ,Rezerwy”, a wszystkie statki cywilne wracaja do puli
niewykorzystanych statkéw cywilnych. Postacie, ktére pilotowaty
vipery, trafiajg na obszar ,Poktad hangarowy"”.

Wszystkie zetony centurionéw, ktore znajdowaty sig na torze
Abordazu w chwili skoku, pozostajg na swoich miejscach.

Aktywowanie viperéw

Galactica posiada wtasne, zewnetrzne uzbrojenie, ale

jej prawdziwa sita w walce spoczywa w szwadronach
jednoosobowych mysliwcéw nazywanych viperami. Gtéwnym
celem viperéw jest bronic floty, zwfaszcza statkaw cywilnych,
przed okretami Cylonéw. Najczesciej vipery aktywuje sie za
pomoca akcji obszaru ,,Dowédztwo”.

Kiedy gracz aktywuije vipera, musi wybrac jedna z ponizszych opcij:

e Start vipera: Gracz zabiera jednego vipera z ,Rezerw” i
umieszcza go na jednym z dwach pal przestrzeni oznaczonych
symbolem startu viperow (patrz strona 24J.

* Ruch vipera: Gracz wybiera vipera, ktory juz znajduje sie na
polu przestrzeni, i przesuwa go na sasiednie pole przestrzeni.
Uwaga: vipery nie moga przelatywac ,nad” Galacitca. Moga sig
jedynie poruszac wokat niej (zgodnie i przeciwnie do kierunku
ruchu wskazéwek zegara) pomigdzy sasiednimi polami.

e Atak vipera: Gracz wybiera vipera, ktory znajduje sig na
tym samym polu, co statek Cylonéw. Nastepnie rzuca
osmioscienng koscig, aby przeprowadzi¢ atak (wedtug zasad
zawartych w akapicie ,Atak” na stronie 24).

Podczas swaojej tury gracz moze aktywowac kazdego vipera
dowaolng liczbe razy, nie moze jednak aktywowac viperow
pilotowanych przez innych graczy. Vipery, pod ktérymi nie
umieszczono zetonu pilota, nazywa sig nieobsadzonymi.
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Pilotowanie viperéw

\WSszystkie postacie, ktére posiadajg w swych zestawach
umiejetnosci Pilotaz, sa zdolne do osobistego pilotowania
vipera. Pilotowany viper podlega troche innym zasadom niz
viper niecbsadzony i nie moze by¢ aktywowany za pomoca
akcji obszaru ,Dowoédztwao”.

Gracz, ktory chce, aby jego postac pilotowata vipera, musi

ja po prostu przesunac¢ na obszar ,Poktad hangarowy”

i skorzystac ze wskazanej tam akcji. VW tym momencie
dokonuje normalnego startu viperem (patrz poprzedni akapit),
umieszcza pod nim swoj zeton pilota, a nastepnie usuwa swoj
zeton postaci z planszy i odktada go na swojg karte postaci.

Ruch i wykonywanie akgji
podczas pilotowania vipera

Gracz prowadzacy postac, ktora pilotuje vipera, nadal
normalnie wykonuje swoje tury. Podczas fazy ruchu moze
przesunac vipera na sasiednie pole przestrzeni lub wraécié
postacig na ,Poktad hangarowy” (patrz ,Powrot z vipera”
ponizej).

Podczas fazy akcji gracz otrzymuje jeszcze jedng mozliwosc
dziatania (procz normalnych dziatan, jak na przyktad, zagrania
karty umiejetnosci] - moze aktywowac swojego vipera (aby
nim ponownie ruszyc¢ lub zaatakowac).

Zniszczenie vipera

Jesli postac pilotuje vipera, ktory zostanie uszkodzony lub
zniszczony, jej zeton nalezy umiescic w ,Ambulatorium®, a
vipera odtozy¢ na odpowiednie miejsce (pole ,Uszkodzone
vipery” albo z powrotem do pudetka).

Powrot z vipera

Kiedy flota dokona skoku, wszystkie postacie, ktore pilotowaty
vipery, trafiaja na ,Poktad hangarowy”, a same vipery odkfada
sie do ,Rezerwy”.

Podczas fazy ruchu gracz moze réwniez przesunac sie
bezposrednio z vipera na Galactice lub Colonial One. Aby tego
dokona¢, musi odrzuci¢ jedng karte umiejetnosci. Gdy to zrabi,

po prostu odktada vipera do ,Rezerwy” i umieszcza swoj zeton

postaci na wybranym obszarze. Te akcje mozna wykonac z
dowolnego pola przestrzeni. Jesli podczas pilotowania postac
zostanie zmuszona do przesuniecia sie do ,,Aresztu” lub
+~Ambulatorium” , jej zeton nalezy przesunac na odpowiedni
obszar, a vipera odtozy¢ do ,Rezerwy”.

Za kazdym razem, kiedy postac pilotujgca vipera przesuwa sig
na jakis obszar, z planszy nalezy usunac jej zeton pilota.
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Raptory i ryzykowanie

Raptory nie biorg udziatu w walce. Zamiast tego zazwyczaj
,ryzykuje sie” nimi zgodnie z poleceniem zawartym na karcie
umiejgtnosci lub Punktu docelowego, aby otrzymac wskazane

na nich nagrody. Aby mac ,zaryzykowac” statek, w ,Rezerwie”
musi sig znajdowac przynajmniej jeden statek danego rodzaju.
Karty, ktore pozwalaja graczom ,ryzykowac”, zazwyczaj nakazujg
im wykonanie rzutu koscia. Jesli zostanie wyrzucona wskazana
liczba, gracz zdobedzie nagrode, jesli nie, statek, ktérym gracz
.ryzykowat” zostanie zniszczony (a gracz nie zdobedzie nagrody).
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Karta umiejetnosci ,Wystanie zwiadowcy”

Przyktad: Aktywny gracz zagrywa Karte Taktyki ,Wystanie zwiadowcy”
Jjako akcje. Karta wskazuje, ze gracz moze zaryzykowac raptora, aby
podejrzec wierzchnig karte talii Punktow docelowych lub Kryzysow.
Gracz moze wykonac te akcje, poniewaz w ,Rezerwie” znajauje sie
przynajmniej jeden raptor. Zgodnie z poleceniem gracz rzuca koscia,
wypada 1" Gracz nie osiagnat wymaganego wyniku 3, dlatego nie
otrzymuje zadnej nagrody, a raptor ulega zniszczeni.
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~otarbuck” wykorzystuje akcje ,Poktadu hangarowego”
i startuje viperem. Gracz usuwa zeton swojej postaci z
planszy, bierze jednego vipera z ,Rezerwy”, umieszcza

go na dozwolonym polu (oznaczonym symbolem startu

vipera), a nastepnie umieszcza pod nim swoj zeton pilota.

Gracz moze natychmiast wykonac kolejng akcje (tak jak
opisano to na obszarze ,Poktadu hangarowego”). Gracz

decyduje sig aktywowac vipera i zaatakowac nim raidera,

ktory znajduje sie na tym samym polu przestrzeni.

3. Gracz wyrzuca , 3" czyli doktadnie tyle, ile potrzeba do
zniszczenia raidera. Jego zeton nalezy usunac z planszy.
Gracz przechodzi do fazy kryzysow.

Nalezy zwrdcic uwage, ze w tym przyktadzie gracz nie
moze skorzystac ze zdolnosci swojej postaci ,VWysmienity
pilot” [ktora znajduje sie na jej karcie postacij, poniewaz na
poczatku swaojej tury nie pilotowat jeszcze vipera.
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Inne zasady

\W tej czesci instrukcji znajdujg sie dodatkowe zasady, w tym
opis linii sukcesiji, pozycji Admirata i Prezydenta, wptywu, jaki
ma na rozgrywke ograniczona ilos¢ elementow gry oraz
Spose6b, w jakie mozna gre utatwic dla ludzi lub Cylonéw.

Linia sukcesiji

Jesli Prezydent lub Admirat okaza sie Cylonami, ich pozycje
otrzymuja gracze, ktorzy sa nastepni w linii sukcesji.
Dodatkowo, jesli Admirat (ale nie Prezydent]) trafi do ,Aresztu”,
jego pozycja przechodzi na nastepnego gracza w linii. Jesli
pozbawiony pozycji Admirat opusci w pézniejszym czasie
LAreszt”, nie odzyskuje automatycznie swojej pozycji.

Linie sukcesji przedstawiajg sie nastepujgco:
Admirat

William Adama

Saul Tigh

Karl ,Helo” Agathon

Lee ,Apollo” Adama
Kara ,Starbuck” Thrace
Sharon ,Boomer” Valerii

Galen Tyrol
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Tom Zarek
9. Gaius Baltar

10. Laura Roslin

Prezydent

Laura Roslin

Gaius Baltar

Tom Zarek

Lee ,Apollo” Adama
William Adama
Karl ,Helo” Agathon
Galen Tyrol
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Sharon ,Boomer” Valerii
9. Saul Tigh
10. Kara ,Starbuck” Thrace

Wazne: Prezydent, ktory trafi do ,Aresztu”’, nadal zachowuje
Swoja pozycje i wszystkie zwigzane z nig zdolnosci.
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Ograniczona liczba elementéw

Za kazdym razem, kiedy jakas talia sig skonczy, aktywny
gracz tasuje odpowiedni stos kart odrzuconych i tworzy
nowa talie (chodzi to o talie umiejgtnosci, Kworum, Kryzysow,
Superkryzysow i Punktow docelowych).

Zetonow i plastikowych statkow jest tylko tyle, ile znajduje sig
elementoéw w pudetku (dlatego moga sie skonczyc).

O kolejnosci wyktadania elementdow danego rodzaju zawsze
decyduje aktywny gracz. Jesli okaze sig, ze nie starczy
elementow, to aktywny gracz decyduje, w ktérych miejscach
zostang one wytozone, a w ktérych nie.

Przykiad: Zgodnie z karta Kryzysu: atak Cylonow nalezy
wystawic na plansze dwa basestary. Na planszy znajduje
sig juz jeden basestar,; dlatego mozna wystawic jeszcze
tylko jednego basestara. Aktywny gracz decyduje, ktory z
basestarcow wskazanych na karcie ataku Cylonow wystawic
na plansze.

Jesli w grze sa juz wszystkie vipery, a gracz chce aktywowac
.Poktad hangarowy”, moze wycofac jeden z viperéw
znajdujacych sig na polach przestrzeni do ,Rezerwy”, aby mac
go za chwile pilotowac.

Dostosowywanie trudnosci

Dla niekterych graczy zwycigstwo ludzi lub Cylonéw moze
sie okazac zbyt tatwe. Przed rozpoczeciem gry gracze moga
zdecydowag, ze ufatwig rozgrywke na korzysc ludzi lub
Cylonéw.

Aby utatwic gre dla ludzi, nalezy rozpoczac rozgrywke z
wigkszymi o 2 jednostki zasobami (10 zywnosci, 10 paliwa, 12
morale i 14 populacji).

Aby utatwi¢ gre dla Cylonéw, nalezy rozpoczac rozgrywke z
mniejszymi o 2 jednostki zasobami.
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Strategia ludzi

Ostateczny celem ludzi jest oszczedzi¢ dostatecznie duzo
zasobow, aby pokona¢ osiem jednostek dystansu i wykonac
skok na Kaobol. Oznacza to, ze bezposrednim celem ludzi jest
oszczedzanie zasobow, a celem diugoterminowym przebycie
odpowiedniego dystansu.

Tury ludzi

Podczas rozgrywania swoich tur ludzie powinni wzia¢ pod
uwage dwie rzeczy: ktére zasoby sg najbardziej zagrozone,
oraz ktére akcje sa dostepne dla danego gracza.

Kazdy rodzaj postaci specjalizuje sie w pewnej dziedzinie. Na
przyktad, piloci sg dobrzy w pilotowaniu viperow i niszczeniu
statkow Cylonow, zas przywaodcy polityczni w przezwycigzaniu
kart Kryzysow i korzystaniu z talii Kworum.

Wazne, aby na poczatku gry upewnic sig, ze flota nie traci
ciggle tych samych zasobow. Na przyktad, ludzie najczescigj
traca morale w wyniku kart Kryzyséw, dlatego bardzo tatwo
jest straci¢ panowanie nad ich utrata. Z drugiej strony,
populacji generalnie nie zagrazajg karty Kryzysow, a ataki
Cylonoéw.

Roéwnie wazna jest decyzja, kiedy skorzystac z obszaru
.Kontrola FTL. Na przyktad, zazwyczaj nie jest dobrym
pomystem korzystac z niego, kiedy zasoby populacji sg bardzo
niskie.

Radzenie sobie z Cylonami

Najwigkszym zagrozeniem dla ludzi sg Cyloni, ktorzy
zinfiltrowali flote. Ludzie powinni zwracac¢ uwage na
negatywne karty umiejetnosci, ktore pojawiaja sie podczas
testow, a takze weryfikowac sens podjetych decyzji
wynikajgcych z kart Kryzysow. Im szybciej ludziom uda sie
zamkna¢ Cylonéw w ,Areszcie” tym lepiej. Cylon w ,Areszcie”
ma bardzo ograniczony wptyw na gre i jest zdecydowanie
mniej grozny, niz gdyby sam postanaowit sie ujawnic.

Przygotowania przed fazg uspionych agentéw

\Wazne, aby ludzie zdawali sobie sprawe, ze nawet jesli nie
rozpoczeli gry jako Cyloni, ich przynaleznos¢ moze sie zmienic
podczas fazy uspionych agentow. Dobra strategig na poczatek
gry jest unikanie osiggania zbyt dobrych wynikow. Im lepiej
bedzie szto graczom w pierwszej czesci gry, tym trudniej
bedzie jg wygrac graczowi, ktory okaze sie uspionym agentem
Cylonéw.

j Battlestar Galactica
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Strategia Cylonéw

Ostatecznym celem Cylonow jest upewnic sig, ze ludzie
przegrajg gre. Zazwyczaj sprowadza sie to do skupienia sig na
prébach sprowadzenia zasobow jednego rodzaju do zera.

Ukryci

W tracie testéw umiejetnosci Cyloni powinni wynajdywac
wszystkie powody, dzieki ktérym unikng pomagania. Kiedy juz
pomagajg, powinni sig upewnic, ze dorzuca tez negatywna
karte (lub dwie), ktdra zniweczy ich pomaoc. Cyloni powinni
jednak uwazag, aby nie Sciagnac na siebie podejrzen, i przede
wszystkim powinni korzystac z kart, ktére sg dostepne takze
innym graczom. Czegsto najlepszym sposobem na uniknigcie
podejrzen jest sprawic, aby ktos inny wydawat sie bardziej
podejrzany.

\Wazne, aby Cyloni nie trafili do ,Aresztu” zanim sig nie ujawnia.
Jesli tak sie stanie, nie beda mogli skorzystac ze specjalnej
zdolnosci swojej karty Lojalnosci (ale nadal beda mogli sie
ujawnic). Czesto optaca sige wrzuci¢ innych graczy do ,Aresztu”,
aby uniknac¢ podejrzen.

Ujawnienie sie we wiasciwym czasie moze miec¢ straszliwe
skutki dla ludzi. Cyloni powinni by¢ stale Swiadomi specjalnej
zdolnosci wynikajgcej z ich karty Lojalnosci i oczekiwac idealnej
chwili na dziatanie.

Ujawnieni

Ujawnieni Cyloni majg jeden gtéwny cel: skupi¢ sie na
najstabszym zasobie i pozbawi¢ go floty. Generalnie najtatwigj
jest obnizy¢ morale i populacje. Morale najtatwiej wyczerpac
za pomoca kart Kryzysow (korzystajac z akcji obszaru
.Caprica”), zas populacje najtatwiej zniszczy¢ atakami
(korzystajac z akcji obszaru ,Flota Cylonow”).

Ujawnieni Cyloni powinni zazwyczaj losowac karty umiejetnosci
Pilotazu i Techniki, poniewaz te rodzaje pojawiaja sie na
kartach Kryzyséw najrzadziej.
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Obijasnienia kart
\W tej czesci zawarto objasnienia do kilku kart.

e Gorne limity zasobow: Zasoby moga czasem wzrosngé w
wyniku dziatania niektérych kart, ale ich poziom nigdy nie
moze by¢ wyzszy niz 15.

e Karta Kryzysu ,,Braki zywnosci”: Ta karta sprawia, ze
Prezydent i aktywny gracz musza odrzuci¢ po dwie karty.
Jesli Prezydent jest aktywnym graczem, musi odrzuci¢
cztery karty.

e Kryzysy stawiajgce wybory: Kiedy gracz dokonuje wyboru
wynikajgcego z karty Kryzysu, zawsze moze wybrac dolng
lub gérna czesc karty, bez wzgledu na to, czy bedzie mogt
sprostac¢ danym wymaganiom polecenia (chyba, ze karta
wprost mu tego zabrania).

Najczescie] zapominane zasady

e Na poczatku swoich tur gracze zawsze losujg tyle kart
umiejetnaosci, ile wskazuje ich zestaw umiejetnosci, bez
wzgledu na liczbe kart na rece.

e Statki moga sig poruszac tylko na sasiednie pola
przestrzeni. Nigdy nie moga poruszyc sie przez Galactice.

e Kiedy gracz otrzyma karte ,Jestes sympatykiem” musi jg
natychmiast odkryc.

e Kiedy gracze korzystaja z ,Kontrali FTL, utrata populaciji
nastepuje jesli przy rzucie rzucie koscig wypadnie ,B" lub
mniej.

e Pod koniec tury kazdego gracza gracz musi odrzucic tyle
kart umiejetnosci z reki, aby miec ich tylko dziesigc.

e (Gracze moga bez problemow opusci¢ ,Ambulatorium®, ale
nie ,Areszt”. Gracze moga sie wydostac z ,Aresztu” jedynie
wykonujac udany test umiejgetnosci wynikajacy z obszaru.

* Cyloni moga ujawni¢ swoje karty Lojalnosci jedynie jako
akcje.

e Ujawnieni Cyloni nadal otrzymuja karte Lojalnosci podczas
fazy uspionych agentow

e Statki Cylonow zawsze ulegajg aktywacji zgodnie z
zasadami dla ,Aktywowania statkéw Cylonéw” (strona 22),
nawet, jesli w grze bierze udziat ujawniony Cylon.

e Superkryzysy sg niepodatne na zdolnosci postaci, ktore
wptywajg na karty Kryzysow.
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Szybkie przypomnienie

Tura

1. Faza otrzymywania umiejetnosci: Aktywny gracz losuje karty
umiejetnosci zgodnie ze swoim zestawem umiejgtnosci. Ujawniony
Cylon losuje dwie dowolne karty umiejgtnosci.

2. Faza ruchu: Aktywny gracz moze przesunac sig na inny obszar.
Jesli przemiesci sie na inny statek, musi odrzucic jedna karte
umiejetnosci z reki.

3. Faza akcja: Aktywny gracz aktywuje zajmowany obszar lub
zagrywa karte jako akcje.

4. Faza kryzysow: \Wierzchnia karta z talii Kryzysu zostaje odkryta i
rozpatrzona.

9. Faza aktywowania statkow Cylonéw: Znajdujace sie w grze statki
Cylonéw sa aktywowane zgodnie z wylosowanag kartg Kryzysu.

B. Faza przygotowania do skoku (jesli jest wymagana): Jesli
wylosowana karta Kryzysu posiada symbol ,przygotowania do
skoku®, znacznik flaty nalezy przesunac o jedno pole na torze
przygotowania do skoku. Jesli znacznik dotrze w ten sposab
do konca toru, flota dokonuje skoku. Po zakonczeniu fazy
przygotowania do skoku, tura obecnego gracza dabiega konca.

Wazna uwaga: Podczas tury ujawnionego Cylona nie przeprowadza sie
faz ,aktywowania statkéw Cylonéw” i ,przygotowania do skoku”

Testy umiejetnosci

Odczytanie karty

Wytozenie dwoch kart z talii Przeznaczenia
Zagranie kart umiejetnosci

Tasowanie i podzielenie kart

Ostateczna sita
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Ustalenie wyniku

Skok floty

1. Usuniecie statkéw
Wybér punktu docelowego
Wykonanie polecen z karty punktu docelowego

Polecenia karty Kaobolu

a b W

Przesuniecie znacznika na torze przygotowania do skoku

Aktywowanie vipera

Kiedy gracz aktywuje vipera, moze wykonac trzy rzeczy:

e Startvipera
* Ruch vipera
e Atakvipera
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Aktywowanie statkéw Cylonéw
Raidery: \Wykonajg jedna z ponizszych akcji (najwyzsza).

1. Atak na vipera na tym samym polu przestrzeni (jesli mozliwe,
nieobsadzonego).

2. Zniszczenie jednego ze statkéw cywilnych na tym samym polu
przestrzeni (wybor obecnego gracza).

3. Ruch w kierunku najblizszego statku cywilnego (jesli dwa w tej
samej odlegtosci, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

4. Atak na Galactice.

Jesli podczas aktywacji w grze nie ma zadnych raideréw, z kazdego
basestara startujg dwa.

Ciezkie raidery: Nigdy nie atakuja i zawsze ruszajg sie w kierunku
najblizszego symbolu startu viperow. Jesli zostang aktywowane bedac
juz na polu z symbolem startu viperaw, centuriony znajdujace sie na ich
poktadach dokonujg abordazu Galactici (patrz strona 24). Za kazdym
razem, kiedy aktywowane sg cigzkie raidery, aktywowane s réwniez
centuriony. Jesli podczas aktywacji w grze nie ma zadnych cigzkich
raiderdw, z kazdego basestara startujg dwa.
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Tabela ataku

ZAATAKOWANA
r WYNIK RZUTU

JEDNOSTKA

=
=0

3-8 = Zniszczona

7-8 = Zniszczona

5-7 = Uszkodzona
8 = Zniszczona

Automatycznie zniszczona (bez
wykanywania rzutu)

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

Atak vipera: 8 = Uszkodzona
Atak Galactici: 5-8 = Uszkodzona
Atak bronig 1-2 = Podwajne uszkodzona
nuklearna  3-6 = Zniszczona

7-8 = Zniszczona plus

zniszczeniu ulegajg jeszcze
3 raidery na tym samym polu,

Szybkie odnosniki

*  Zetony uszkodzen: strona 25

* Linia sukcesji (Admirata i Prezydenta): strona 28
* Ujawnieni Cyloni: strona 19

* Przygotowanie do gry: strona 5

* Strategiczne wskazéwki: strona 29
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