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Le voyage desespere se poursuit. Le Battlestar Galactica
emmene les derniers survivants de I'humanité a travers les
etoiles, en quéte d'un nouveau foyer. Mais maintenant, ils ne
sont plus seuls. Le redoutable Battlestar Pegasus a rejoint leur
lutte contre les forces cylons qui les poursuivent inlassablement.
Mais la guerre se prolonge et fait ressortir de plus en plus la
froideur, la cruauté et la parancia des humains. Des agents
cylons peuvent encore étre cachés au sein de la flotte, peut-
étre méme sans étre conscients de leur veritable nature. Tout
le monde attend peut-étre secretement le moment idéal pour
trahir 'humanite.

DESCRIPTION DE
L’EXTENSION

L’'extension Pegasus pour le jeu de plateau Battlestar Galactica
offre une profusion de nouvelles options pour élargir votre
experience de jeu. Les joueurs peuvent prendre le controle du
Battlestar Pegasus, forger une alliance avec les leaders cylons
et diriger la Résistance sur Nouvelle Caprica tout en continuant
la recherche de leur nouveau foyer.

Le matériel de cette extension - le plateau Pegasus, les
nouveaux personnages et les nouvelles cartes - est compatible
avec celui du jeu de base. Dans la plupart des cas, si les joueurs
veulent utiliser au moins un type d'élément de I'extension, ils
doivent prendre tous ces éléments et les incorporer au jeu
de base. Les regles sur l'utilisation d’eléments individuels se
trouvent page 18, au paragraphe «Choix des variantesy.

LISTE DU
MATERIEL

Dans cette boite, vous trouverez :
e Le présent livret de regles

e Le plateau de jeu Pegasus
* Le plateau de jeu Nouvelle Caprica
e 7 fiches de Personnage
e 18 pions en carton comprenant :
- 7 pions Personnage
- 1 pion Pilotage
- 4 pions Forces d'Occupation
- 4 pions Dégats au Pegasus
- 1 pion Cyclope

- 1 cache plateau Sites cylons

e 82 grandes cartes comprenant:
- 20 cartes Crise
- 30 cartes Crise sur Nouvelle Caprica
- 3 cartes Loyaute
- 12 cartes Projet
- 9 cartes Quorum
- B cartes Crise Majeure
- 1 carte titre Amiral
- 1 carte titre Président
- 1 carte de reférence Infiltration
* B4 petites cartes comprenant :
- 5 cartes compétence Commandement
- © cartes compétence Tactique
- 12 cartes compétence Politique
- 5 cartes compétence Pilotage
- 5 cartes compétence Ingénierie
- 26 cartes compétence Traitrise
- 5 cartes Destination
- 1 carte Objectif Nouvelle Caprica
e 2 figurines Basestar en plastique

e 7 supports de personnage en plastique

DESCRIPTION
DU MATERIEL

La section suivante identifie et décrit brievement les éléments
de jeu de I'extension Pegasus.

PLATEAU
PEGASUS

Ce plateau représente
les différents lieux du
Battlestar Pegasus et
offre aux humains de
nouvelles capacités
durant leurs voyages. En bas du
plateau se trouve une zone qui indique 'emplacement des
cartes compétence Traitrise pendant la partie.




PLATEAU NOUVELLE
CAPRICA

Ce plateau représente
les différents lieux
de Nouvelle Caprica
qui  peuvent étre
utilisés par les
humains comme
par les cylons. Les

personnages sont

placés sur ce plateau au <
début de la phase Nouvelle Caprica (cf. page
13), lorsque que les cylons emprisonnent 'humanité. Ce plateau
n'est utilisé que si vous jouez avec la carte Objectif Nouvelle
Caprica.

FICHES DE
PERSONNAGE

Ces fiches décrivent quatre
nouveaux personnages
humains et trois Leaders
Cylons (un nouveau type de
personnage decrit en détails
page 10).

PIONS ET SUPPORTS DE
PERSONNAGES

Ces pions représentent les nouveaux
personnages jouables (dont les Leaders
Cylons) avec l'extension. Placezles sur
leurs supports avant votre premiere
partie.

PION PILOTAGE

Ce pion est utilisé avec le nouveau personnage
pilote : Louanne “Kat” Katraine. Il est utilisé de
la méme maniere que les pions pilotage du
jeu de base.

PIONS FORCES
D’OCCUPATION

Ces pions spéciaux ne sont utilisés que sur
le plateau Nouvelle Caprica. lls représentent
les forces cylons qui patrouillent sur Nouvelle
Caprica.

PIONS DEGATS
AU PEGASUS

Ces pions sont utilisés de la méme facon
gue les pions Dégats au Galactica du jeu de
base, pour determiner et marquer les zones
endommagées du Pegasus. Il y a un pion
pour chague lieu du Pegasus (cf. page 9).

PION CYCLOPE

Cyclope est un dangereux raider cylon que la
flotte humaine croise parfois. Ce pion est utilise
pour indiquer quel raider cylon est Cyclope,
lorsqu’une carte Crise le demande.

CACHE PLATEAU
SITES CYLONS

Ce grand cache doit
étre placeé sur les sites
cylons du plateau du jeu
de base. Les nouveaux
sites cylons sont utilisés
en remplacement

de ceux du plateau

original.

CARTES CRISE

Ces cartes viennent augmenter le
paquet Crise du jeu de base. -
Elles représentent de nouveaux
meécanismes  speécifiques a
I'extension Pegasus et décrivent
les evenements entourant la
rencontre entre le Galactica et
le Pegasus.

CARTES CRISE
NOUVELLE BAPRICA

Ces cartes Crise alternatives i
sont utilisees durant la Phase
Nouvelle Caprica, a la fin du jeu

(cf. page 13).




CARTES LOYAUTE CARTES CRISE
MAJEURE

Ces cartes sont ajoutées au

paquet Crise Majeure du jeu

de base. Elles représentent
des situations  extrémement
dangereuses auxquelles les
joueurs devront faire face, dont
certaines les obligeront a faire des
choix cornéliens pour 'humanité.

Ces cartes sont regulierement :
distribuées aux joueurs pour leur ~asemoies
faire savoir s’ils sont ou non des
cylons. Les nouvelles cartes «Vous
étes un cylon» peuvent étre utilisées
pour creer un paquet Loyaute
lors d'une partie comprenant des
elements de I'extension Pegasus.
La carte «Vous étes un cylon
compatissanty est utilisée avec la

variante du Cylon Compatissant (cf. page 18].
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CARTES TITRE AMIRAL
ET PRESIDENT

Lorsque vous utilisez la carte

CARTES Objectif Nouvelle Caprica,
remplacez les cartes Titre
PROJET du jeu de base par cellesci.

Les nouvelles cartes Titre sont

données aux joueurs détenant les

fonctions correspondantes. Elles
indiquent les capacités spécifiques
a la phase Nouvelle Caprica du jeu
(cf. page 13).

Il ya deux paquets de cartes

Projet pour les Leaders Cylons

- Hostile et Compatissant. Ces

cartes donnent aux Leaders

Cylons des objectifs spécifiques

gu'ils doivent accomplir pour
gagner la partie. C'est le nombre
de joueurs qui détermine de
qguel paquet les Leader Cylons
piochent leurs Projets (cf. les
regles sur les Leaders Cylons
page 10 pour plus de détails).

CARTE DE REFERENCE
INFILTRATION

Cette carte de reférence est
utilisée par un Leader Cylon
lorsqu'’il infiltre la flotte humaine.

CARTES
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Le Preésident peut utiliser ces EDMMANDEMENT,

cartes pour aider a augmenter
les ressources humaines et pour
repousser la menace des forces
cylons.

TACTIQUE, PILOTAGE ET
INGENIERIE

Ces nouvelles cartes [cing pour
chague paquet] améliorent les
paquets Compétence avec de
nouvelles capacités intéressantes. Il y
aegalementseptcartes «Commission
d’Enquéte» de remplacement pour le

paquet Palitique (cf. page B).




CARTES
COMPETENCE
TRAITRISE

Ce nouveau type de compétence
offre de puissantes capacités
aux joueurs cylons et ajoute une
menace permanente & chaque
compeétence.

CARTES DESTINATION

Ces cartes sont mélangées au
paquet Destination de base et
proposent de nouveaux lieux a
découvrir par la flotte humaine.
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CARTE OBJECTIF
NOUVELLE CAPRICA

Cette carte remplace la carte
Objectif Kobol du jeu de base. La

carte Objectif Nouvelle Caprica

est prévue pour étre utilisée

conjointement avec les autres
eléments de I'extension Pegasus,
tels que le plateau Pegasus et les
cartes compétence Traitrise.
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FIGURINES BASESTAR
EN PLASTIQUE

Ces figurines remplacent les
pions Basestar en carton du jeu
de base. Lorsqu'un Basestar est

endommagé, placez les pions o
Deégats sur le plateau pres de la q
figurine.

BATTLESTAR GALACTICA

SYMBOLE DE
L’EXTENSION PEGASUS

Toutes les cartes de I'extension sont marquées au recto par le
symbole Pegasus pour les distinguer rapidement des cartes du

jeu de base.

Symbole de I'Extension Pegasus
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ASSEMBLAGE DES
BASESTARS

Les deux figurines de Basestar en plastique sont
présentées dans I'extension Pegasus en deux moities
séparées. Pour les assembler, emboitez-les doucement
I'une dans l'autre comme indiqué dans le schéma ci-
dessous. Une fois assemblées, placez-les prés du
plateau de jeu. Les figurines de Basestar remplacent les
pions Basestar du jeu de base - n'utilisez pas les pions
Basestar en plus des figurines.
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M ISE EN PLACE 9. Cartes Projet : separez les cartes Projet en deux
DE L’EXTENSION paquets : Hostile et Compatissant (I'utilisation des

cartes Projet est décrite page 10). Si vous faites une
partie a trois joueurs, n’utilisez pas les Leaders Cylons
ou les cartes Projet.

Avant de jouer, procédez a la mise en place du jeu de base en
suivant les instructions suivantes pour inclure I'extension.

10. Pions Cyclope, Forces d’Occupation et Dégats au

1. Nouveaux Personnages : ajoutez les sept nouvelles Pegasus : placez ces pions prés du plateau de base.
fiches de Personnage a celles déja disponibles. Séparez bien les pions Dégats au Pégasus de ceux du
2. Plateau Pegasus : placez le plateau Pegasus a droite Galactica.

du plateau de base en alignant le bas des deux plateaux.

3. Plateau Nouvelle Caprica : mettez le plateau Nouvelle
Caprica de coté. Vous n’en aurez pas besoin avant la
phase Nouvelle Caprica (cf. page 13). Si vous n'utilisez
pas la carte Objectif Nouvelle Caprica, remettez ce
plateau dans la boite (cf. «Choix des variantes» page

18).

Cache plateau : placez le cache plateau Sites Cylons
sur les sites Cylons du plateau de base.

Nouvelles cartes Compétence : ajoutez les nouvelles
cartes Compétence Politique, Commandement,
Tactique, Pilotage et Ingénierie a leur paquet respectif.
Retirez les cartes Politique «Commission d’Enquéte»
du jeu de base et remettez-les dans la boite. Mélangez
les cartes Traitrise et placezles a I'endroit indiqué
par le plateau Pegasus. Lorsque vous creez le paquet
Destinée, ajoutez deux cartes Traitrise pour un total de
12 cartes.

Nouvelles cartes Crise, Destination, Quorum et
Crise Majeure : mélangez les nouvelles cartes Crise,
Destination, Quorum et Crise Majeure dans leur
paquet respectif.

Nouvelles cartes Loyauté : ajoutez les nouvelles
cartes Loyauté a celles fournies dans le jeu de base.
Elles seront utilisées lorsque vous créerez le paquet
Loyaute.

8. Cartes Crise Nouvelle Caprica et cartes Objectif :
meélangez les cartes Crise Nouvelle Caprica et mettez-
les de cote. Elles ne seront pas utilisees avant la phase
Nouvelle Caprica (cf. page 13). Placez la carte Objectif
Nouvelle Caprica pres du paquet Destination et
remettez la carte Objectif Kobol dans la boite (Si vous
préférez jouer avec la carte Objectif Kobol, référez-vous
aux regles «Jouer sans Nouvelle Caprica» page 18).




CHANGEMENTS
DE REGLES ET
PRECISIONS

Toutes les regles de ce livret ont la préséance sur celles du
livret de base et doivent toujours étres utilisées avec I'extension
Pegasus. Cette section contient plusieurs changements de
regles qui remplacent celles décrites dans le livret de regles
de base.

«JOUEUR CYLON» ET
«JOUEUR HUMAIN»

Selon les cas, des éléments du jeu peuvent se référer aux
«joueursy, aux «joueurs humains» ou aux «joueurs cylonsy. Le
terme «joueur» est général et s’applique a toutes les personnes
qui jouent la partie. Les termes «joueur humain» et «joueur
Cylon» sont plus restrictifs. «Joueur cylon» s'applique aux cylons
revelés, mais pas aux joueurs qui possedent une carte Loyauté
«Vous étes un Cylon» non révélée. «Joueur humainy s’applique a
tous les joueurs qui ne sont pas des cylons révelés.

Un Leader Cylon est considéeré comme un «joueur humainy
lorsqu’il est Infiltré et comme un «joueur cylon» lorsqu’il n'est
pas Infiltre.

Souvenez-vous gqu’un «joueur cylon» peut toujours ignorer les
effets négatifs des cartes Crise, comme défausser des cartes
ou étre envoyé en Cellule ou a l'Infirmerie. Il peut également
ignorer l'effet d’'une carte Crise qui les exécuterait (& moins
gu’elle indique clairement d’exécuter un joueur cylon, comme
la carte Crise Nouvelle Caprica «Bombardements de la
Résistance).

Exemple : Thomas, Brigitte, Cédric et Laurence font une
partie a quatre joueurs. Thomas, Brigitte et Cedric ont tous
des cartes Loyauté et Laurence est un Leader Cylon. Bien
gue Thomas ait une carte «\Vous étes un Cylon», Thomas,
Brigitte et Cédric sont tous considérés comme des «joueurs
humainsy. Plus tard, l'effet d’'une carte Crise indique «tous
les joueurs defaussent une carte Compétence et piochent
1 carte Traitrise». Thomas, Brigitte et Cédric défaussent
chacun une carte Compétence, mais comme Laurence
n'est pas Infiltréee a ce moment du jeu, elle peut chaisir
d’ignorer cette consigne. Les quatre joueurs piochent
ensuite 1 carte Traitrise.

DESTRUCTION DE
VAISSEAUX CIVILS

Lorsqu’'on demande a un joueur «Piochez 1 vaisseau civil et
détruisez-le» ([comme avec la capacité de Saut en aveugle ou
avec la carte Destination «Saut raté»), piochez un pion Vaisseau
Civil au hasard parmi ceux qui ne sont pas sur le plateau et
détruisez-le. Si tous les vaisseaux civils restants sont sur le
plateau, le joueur actif peut choisir n’importe lequel d’entre eux.

Lors de la phase Nouvelle Caprica, tous les vaisseaux civils
restants sont empilés sur la case Vaisseaux Civils Gardes.
Lorsqu’'un vaisseau civil sur Nouvelle Caprica est détruit (a
cause de I'activation des forces d’'occupation ou d’'une carte
Crise Nouvelle Caprica), détruisez le premier de la pile des
Vaisseaux Civils Gardés. Si la pile des Vaisseaux Civils Gardés
est vide, détruisez le premier de la pile des Vaisseaux Civils
Préparés. Si les deux piles sont vides, aucun vaisseau civil n'est
détruit.

DONNER LES CARTES
LOYAUTE EXCEDENTAIRES

En raison des changements sur I'emplacement Cylon Vaisseau
de Résurrection, la facon dont les joueurs Cylons peuvent
donner des cartes Loyauté face cachée aux autres joueurs
change comme suit :

* Révéler une carte Loyauté : lorsqu'un joueur cylon
se révele, il regarde toutes ses cartes Loyauté face
cachée et les donne a un joueur humain de son choix
(faites ceci avant I'etape de Fin de Tour de la procédure
de révélation).

e Phase d’Agent Dormant : lorsqu’'un joueur cylon

recoit des cartes Loyauté face cachée durant la phase
d’Agent Dormant, il les regarde puis les donne a un
joueur humain de son chaoix.
Si un joueur cylon recoit une carte «Vous étes un
sympathisant» ou «Vous étes un cylon compatissanty,
il ne la révele pas. Au lieu de cela, le joueur humain a qui
il la donne doit immédiatement la révéler.

JOUEURS CYLONS
REVELES
Appliguez les changements suivants au tour des joueurs Cylons :

e Etape de réception de Compétences : un joueur Cylon
peut piocher deux cartes Compétence de n'importe
quel type, mais les cartes piochées doivent étre de
types différents. Autrement dit, le joueur cylon ne peut
pas piocher deux cartes Compétence du méme type
lors de sa phase de Pioche.

* Phase de Mouvement : au lieu de se déplacer durant
cette phase, le joueur cylon peut utiliser une action
de mouvement telle que celles que I'on trouve sur
les cartes compétence Traitrise ou sur les fiches de
Leader Cylon.

e Phase de préparation de Saut (si nécessaire) :
désormais, on ne passe plus cette phase lors du tour
d’'un joueur cylon. Par exemple, si un joueur cylon
active le lieu Caprica et choisit une carte Crise ayant
un symbole de Preparation au Saut, le marqueur
Flotte avance d’'une case sur la piste de Préparation
au Saut (apres la résolution de la carte Crise). Notez
que les Leaders Cylons suivent des regles legerement
différentes, cf. Leaders Cylons page 10.




TIMING

Si au moins deux joueurs souhaitent jouer une carte au méme
moment (comme par exemple deux joueurs voulant utiliser des
capacités de cartes Compétence avant de résoudre un Test
de Competence), le joueur actif décide qui joue sa carte en
premier. Si en résultat de la premiere carte jouée, on ne peut
plus jouer d’autre carte (par exemple, si les cartes des deux
joueurs étaient Désespéré - cf. page 9), le joueur qui tentait de
I'utiliser la reprend en main.

ORDRE DE
SUCCESSION REVISE

Si le Président ou I'’Amiral se révelent étre des cylons, le
personnage le plus haut dans l'ordre de succession reprend
son titre. De plus, si I'’Amiral (pas le Président) est place en
Cellule, le joueur suivant dans l'ordre de succession reprend
son titre. Si un Amiral déchu de sa fonction parvient a sortir
de la Cellule, il ne récupére pas automatiquement son titre.
(Notez que lorsque I'Amiral est envaye en Détention, il conserve
son titre.)

Si le President ou I'’Amiral est executé [cf. page 12), c'est le
personnage le plus haut dans 'ordre de succession (y compris
le personnage remplacant celui qui vient d'étre execute, si c'est
le cas) qui reprend le titre.

Les ordres de successions sont :

Amiral

1. Helena Cain

2. William Adama

3. Saul Tigh

4. Karl “Helo” Agathon

5. Lee “Apollo” Adama

6. Anastasia “Dee” Dualla
7. Kara “Starbuck” Thrace
8. Louanne “Kat” Katraine
9. Sharon “Boomer” Valerii
10. “Chef” Galen Tyrol

11. Tom Zarek

12. Ellen Tigh

13. Gaius Baltar

14. Laura Roslin
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Président

1. Laura Roslin

2. Gaius Baltar

3. Tom Zarek

4. Ellen Tigh

5. Lee “Apollo” Adama

6. William Adama

7. Karl “Helo” Agathon

8. “Chef” Galen Tyral

9. Helena Cain

10. Anastasia “Dee” Dualla
11. Sharon “Boomer” Valerii
12. Saul Tigh

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

Notez que si le Président est en Cellule, il conserve son titre et
les capacités qui y sont associées.

MAIN DE CARTES
RUORUM

La main de cartes Quorum du Président est au maximum de
10 cartes. Si le Président a plus de 10 cartes Quorum en main
a la fin de son tour, il doit en défausser autant que nécessaire
jusqu’a en avoir 10.

LIEUX DANGEREUX

Les lieux dans des cases aux bords rayés en jaune sont
consideres comme dangereux. Ces lieux sont la Cellule,
I'Infirmerie, le Vaisseau de Résurrection, le Centre Medical et
la Détention. Les joueurs ne peuvent pas se rendre dans les
lieux dangereux dans le cadre de leur mouvement normal. lls
ne peuvent aller dans de tels lieux que lorsqu’une carte ou un
effet les y envoie.

CENTRE MEDICAL
Vous ne pouvez piocher
qu’une seule carte
Compétence lors de votre
phase de Recevoir des
Compétences.

Exemple de lieu dangereux
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COMMENT UTILISER
CETTE EXTENSION

Cette section décrit en détail comment utiliser tous les nouveaux
elements de jeu et les nouvelles regles. Notez bien que ces
regles doivent étre utilisées lorsque vous jouez avec I'extension
Pegasus. La plupart des regles et éléments dépendent les uns
des autres pour fonctionner correctement. Si vous souhaitez
choisir les éléments avec lesquels vous voulez jouer, consultez
le «Choix des Variantes» page 18.

LE PLATEAU PEGASUS

Les quatre lieux du plateau Pegasus sont désormais accessibles
aux humains et vont leur offrir de nouvelles et puissantes
possibilités. Le Pegasus est un vaisseau a part entiére, tout
comme Colonial One, et les personnages doivent défausser une
carte Compétence pour passer d’'un vaisseau a un autre (cf.
page 10 du livret de regles de base).

Les personnages pilotant un Viper peuvent se rendre sur le
Pegasus en défaussant une carte Compétence et en remettant
leur Viper dans la réserve, comme s'ils se rendaient sur Colonial
One.

Endommager et détruire le Pegasus

Les lieux du Pegasus, comme ceux du Galactica, peuvent étre
endommages par les attaques cylons et suivent les mémes
regles de dégats et de réparations. A chaque fois que le
Galactica doit étre endommage, le joueur actif peut choisir un
pion Dégats au Pegasus au lieu d’'un pion Degats au Galactica.
Ces pions fonctionnent exactement comme ceux du Galactica,
mais indiquent des lieux du Pegasus.

Si les quatre lieux du Pegasus sont endommagés au méme
moment, le Pegasus est detruit : envoyez tous les personnages
présents sur le Pegasus a llnfirmerie, les personnages ne
pourront plus se rendre sur le Pegasus jusqu’a la fin de la partie.

SITES CYLONS REVISES

Cette extension contient des sites Cylons revises decrits sur un
cache plateau en carton. Ces sites remplacent ceux du jeu de
base. Faites bien attention aux changements de ces lieux (par
exemple, le «Vaisseau de Résurrection» est maintenant un site
dangereux).

CARTES COMPETENCE
Nouvelles Capacités

Cette extension contient de nouvelles cartes Compétence
dans chaqgue type de compétence, ainsi gu'un nouveau type de
competence : la Traitrise. Il y a une grande variete de nouvelles
cartes Compétence, certaines sont des actions et d'autres des
effets déclenchés semblables a ceux que I'on trouve dans le jeu
de base.

Toutefois, de nouveaux concepts de jeu sont introduits sur ces
cartes, qui sont décrits ci-dessous :

Les pouvoirs de Mouvement sont des capacités que les joueurs
peuvent utiliser durant leur phase de mouvement au lieu de se
deéplacer. Un joueur peut se deplacer ou utiliser une capacite de
Mouvement, mais ne peut pas faire les deux. Notez qu’un joueur
ne peut pas utiliser de capacité de Mouvement lorsqu’il est
autorisé a se déplacer durant le tour d'un autre joueur (comme
avec la carte Compétence Donner un Ordre d’Exécution, par
exemple).

Exemple : lors de son tour, Brigitte, une joueuse humaine,
décide de ne pas quitter le lieu ou elle se trouve et de
Jouer la carte Tactique Situation Critigue. Pour /e reste de
ce tour, elle ne pourra plus se deplacer ou jouer de carte
Competence ayant un pouvoir de Mouvement.

Mouvement : faites 1 Action.
On ne peut jouer qu’une carte
Situation Critique ou Donner
un Ordre d’Exécution par tour.

Les cartes Compétence Désespéré sont a jouer avant gque
des cartes ne soient ajoutées a un test de compétence. Elles
représentent des prises de risque ou des sacrifices qui aident
a résoudre les défis. On ne peut jouer qu’une seule carte
Désespéreé avant un test de compétence.

Lorsqgu’on joue une carte Désespeére, le test de compétence
devient Désespére. Certaines cartes Traitrise ont des effets
qui se déclenchent lorsqu’elles sont révélées lors d'un test de
competence désespere (cf. page 10).

Exemple . Thomas, un joueur humain, a decide guun test de
compétence était suffisamment Important pour prendre
des risques. Avant dajouter des cartes, Il joue donc la carte
Ingénierie Bricolage de Fortune, qui réauit de 4 la difficulté
adu test mais le rend Desespere. Aucune autre carte ayant
un effet Désesperé ne peut venir modifier ce test de
competence.

Désespéreé
A jouer avant que des cartes
ne soient ajoutées a un test
de compétence pour réduire
sa difficulté de 4.




Les capacités de test de compétence désespéreé n'apparaissent
gue sur les cartes Traitrise et se déclenchent lorsqu’elles
sont revelees dans un test de compétence qui a été rendu
Désespéere par I'emploi d'une carte Compétence Désespéré.
Contrairement aux autres cartes Compétence, le texte des
cartes mentionnant Test de Compétence Désespéreé n'est pas
ignore durant ce test de compétence.

L’effet de ces cartes se déclenche toujours, qu’elles aient été
jouées par des joueurs humains, cylons ou simplement ajoutées
par le paquet Destinée.

Exemple : Apres que Thomas ait rendu le Test de Compéeternce
Desespere en jouant sa carte «Bricolage de Fortuney, on
decouvre gue deux cartes «lLieu démissiony ont ete sjoutées
au Test de Competence. Une capacite de Test de Compéetence
Desespere ne peut étre declencheée qulne seule fois par Test,
on place donc 1 Basestar devant et 7 vaisseau civil derriere le
Galactica.

Test de Compétence
Désespéré : placez 1 basestar
devant le Galactica et 1 vaisseau
civil derriere. Une seule de cette
capacité peut étre résolue a
chaqgue test de compétence.

Notez que toute carte ayant le symbole Capacité de Test de
Compétence pres de sa valeur a une capacité qui ne se résout
que lorsqu’elle est incluse dans les cartes d’'un Test de
Compétence (en plus de sa valeur qui compte dans la résolution
du Test).

Le symbole de Capacite de Test de Compéetence
TRAITRISE

La Traitrise est un nouveau de type de Compeétence repreésentant
des tactiques sournoises et malfaisantes. Contrairement aux
autres types de Compétence, elle est essentiellement utilisée
par les joueurs cylons.

Les effets du texte des cartes Traitrise ne peuvent pas étre
utilisés par les joueurs humains. Ces effets ne peuvent étre
utilisés que par les joueurs cylons. Toutefois, notez que les
pouvoirs de Test de Compétence Désespeéreé se déclencheront
guel que soit le joueur qui les ajoutés au Test, comme décrit
ci-dessus. Ceci est une exception a la regle empéchant
habituellement les cylons reveles de jouer des cartes
Compétence, et rend la Compétence Traitrise extrémement
importante pour les joueurs cylons.

La valeur des cartes Traitrise est comprise entre 1 et 3.
A moins que le contraire soit précisé, les cartes Traitrise
comptent toujours en négatif dans un Test de Compétence. Un
joueur humain devrait éviter de piocher des cartes Traitrise -
les autres humains 'accuseraient certainement d'étre un cylon
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s'il le faisait volontairement ! Les cartes Traitrise comptent
en positif lorsque le Sas ou le QG de la Résistance est active
(comme indiqué sur ces lieux).

Lorsgu’un joueur choisit des cartes Compétence a défausser,
il peut choisir les cartes Traitrise, mais il doit se montrer
prudent : un joueur Cylon pourrait jouer la carte Sabotage,
une carte Traitrise qui endommage le Galactica aussitot apres
gu’un joueur humain a défaussé une carte Traitrise.

Enfin, il est important de se souvenir que deux cartes Traitrise
sont ajoutées lorsqu’on crée le paquet Destinée (pour un total
de 12 cartes dans le paquet).

LEADERS CYLONS

Trois des personnages inclus dans cette extension sont des
Leaders Cylons, un nouveau type de personnage qui commence
le jeu en tant que cylon révelé. Les Leaders Cylons disposent de
puissantes capacités et offrent une expérience de jeu unique.
Toutefais, leurs projets les rendent plus difficiles a jouer que les
autres personnages.

Ces personnages sont recommandes uniguement pour les
joueurs experimentés. Les Leaders Cylons suivent les regles
normales des cylons révéles, sauf en ce qui concerne les points
développés dans cette section.

Choisir un Leader Cylon

Au début de la partie, un seul joueur peut choisir de jouer un
Leader Cylon. On ne peut pas jouer un Leader Cylon dans une
partie a trois joueurs.

Tant que I'on appligue ces restrictions, n'importe qui peut
décider de jouer un Leader Cylon. Si plusieurs joueurs veulent
jouer un Leader Cylon, celui qui choisit son personnage en
premier a la priorité.

Cartes Projet

Lorsqu’un joueur décide de jouer un Leader Cylon, il recoit une
carte Projet a la place de sa carte Loyauté. Lorsque les autres
joueurs recoivent leur carte Loyaute, il pioche une carte Projet
soit du paquet Projet Hostile (partie a 5 joueurs), soit du paquet
Projet Compatissant [partie a 4 ou 6 joueurs).

Le paquet Projet Compatissant est susceptible d’étre favorable
aux humains, tandis que le paquet Projet Hostile leur sera
généeralement défavorable. Cf. «Créer le paquet Loyauté
dans une partie avec un Leader Cylon» page 11 pour plus
d’informations.

Les cartes Projet décrivent les conditions de victoire uniques
des Leaders Cylons. Toutes les conditions indiquées sur la
carte doivent étre remplies pour que le Leader Cylon gagne la
partie. Notez que les Leaders Cylons peuvent gagner aussi bien
avec les humains qu'avec les cylons, selon ce qu'indique leur
carte Projet. Toutefois, un Leader Cylon est toujours considéré
comme un joueur cylon révéle, a maoins qu'il soit Infiltré (cf. page
suivante).




Un Leader Cylon ne doit en aucun cas révéler sa carte Projet
durant la partie. Il peut prétendre vouloir aider les Cylons
ou les humains, mais il n'est pas obligé de dire la vérite. Les
informations contenues sur sa carte Projet ne peuvent pas étre
discutées.

Jouer un Leader Cylon

Les Leaders Cylons suivent les regles normales des cylons
révelés, sauf en ce qui concerne ce qui suit :

Les Leaders Cylons ont des compétences et doivent piocher
des cartes Compétence comme indiqué sur leur fiche de
personnage. Au début de la partie, un Leader Cylon ne pioche
gue deux cartes Compétence au lieu de trois.

Les capacités (positives ou négatives) décrites sur la fiche
de personnage d’'un Leader Cylon sont toujours actives. Les
Leaders Cylons peuvent utiliser les capacités d’action décrites
sur leur fiche de personnage plutoét que celle du lieu ou ils se
trouvent (ou de jouer une action de carte Traitrise).

Infiltration

Un Leader Cylon peut Infiltrer les humains en utilisant le lieu
modifie «Flotte Humaine» pour se rendre sur n'importe quel
endroit du Galactica. Lorsqu'il est infiltré, un Leader Cylon
applique les regles suivantes, résumeées sur la carte Infiltration :

Lorsqu'il est Infiltré, un Leader Cylon est considéré comme un
joueur humain, a I'exception de ce qui est indiqué ci-dessous.
Il peut se rendre sur n'importe quel lieu disponible pour les
humains et ne peut pas se rendre sur les sites cylons (tant qu'il
reste Infiltré). Cela signifie que le Leader Cylon pioche une carte
Crise a la fin de son tour, ne peut pas utiliser le texte des cartes
Traitrise et peut utiliser le texte des autres cartes Compétence.

e Un Leader Cylon Infiltré peut piocher une carte
Compétence supplémentaire durant sa phase de
réception de compeétences [pour un total de trois au
lieu de deux). Cette carte additionnelle peut étre d’'un
type qu'il a déja pioché.

* Un Infiltré ne peut jamais devenir Président ou Amiral.

e Un Infiltré ne peut pas ajouter plus de deux cartes a un
test de compétence. Un Infiltré en Cellule ne peut jouer
gu’une carte lors d’'un test de compétence.

e Unlnfiltré gagne toujours en fonction de sa carte Projet.
Il ne gagne pas forcément avec I'équipe humaine.

e Un Leader Cylon peut toujours utiliser I'action de son
tour pour retourner sur le Vaisseau de Reésurrection.
Lorsqu’il utilise cette action en étant en Cellule ou
en Détention, il ne peut garder que trois cartes en
main (de son choix). Si un Leader Cylon retourne sur le
Vaisseau de Résurrection pour quelque raison que ce
soit (y compris en etant execute), il n'est plus considéere

comme Infiltré.
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CREER LE PARUET
LOYAUTE DANS
UNE PARTIE AVEDC
UN LEADER CYLON

Lorsque vous jouez avec un Leader Cylon, utilisez le
melange de cartes Loyauté suivant plutdét que celui
de I'étape 2 «Créer le paquet Loyauté» des regles de
base.

Trois joueurs : il n'y a pas de Leader Cylon dans une
partie a trois joueurs.

Quatre joueurs : formez un paguet de 6 cartes
Loyauté comprenant 1 carte «Vous étes un Cylon»
et 5 cartes «Vous n'étes pas un Cylon». Donnez une
carte Projet Compatissant au Leader Cylon.

Cing joueurs : formez un paquet de 8 cartes Loyaute
comprenant 1 carte «Vous étes un Cylon» et 7 cartes
«Vous n’étes pas un Cylon». Donnez une carte Projet
Hostile au Leader Cylon.

Six joueurs : formez un paquet de 10 cartes Loyaute
comprenant 2 cartes «Vous étes un Cylon» et 8
cartes «Vous n’étes pas un Cylon». Donnez une carte
Projet Compatissant au Leader Cylon.

Important : N'oubliez pas d’ajouter une carte «Vous
n'étes pas un Cylon» pour chaque carte «Gaius
Baltar» et/ou «Sharon Valerii» avant de mélanger et
distribuer les cartes Loyaute.

Si vous jouez avec un Leader Cylon, n'ajoutez pas la
carte «Vous étes un Sympathisanty, quel que soit le
nombre de joueurs.

H

-5 "
O O DD R




EXECUTION

Dans cette extension, ily a plusieurs nouveaux effets (notamment
le lieu Sas du Pegasus) qui peuvent conduire a I'exécution d’'un
personnage. Etre exécuté est extrémement déplaisant et devrait
étre évité a tout prix. Si trop d’humains sont exécutés, le moral
de Flotte va s’effondrer. Les joueurs devraient donc s’assurer
gue leur compagnon est bien un cylon avant de I'exécuter !

Lorsgu’'un personnage est exécute, le joueur qui le controlait
effectue les étapes suivantes :

1. Deéfausser des cartes : || défausse toutes ses cartes
en main (pas les cartes Quorum). Il défausse egalement
les cartes Quorum qui etaient jouées sur lui [comme
la carte Assigner un Specialiste pour la Mission par
exemple).

2. Prouver sa Loyauté : si au moins une de ses cartes

Loyaute indique «Vous étes un cylony, il en révele une
et donne toutes ses autres cartes faces cachées a
un joueur humain de son choix. Le joueur n’effectue
pas l'action de sa carte «Vous étes un Cylony. Il passe
ensuite a I'etape 4 «Cylon».
Si toutes ses cartes Loyauté indiquent «Vous n’étes
pas un cylony, il les revele toutes et passe a I'etape 3
«Humainy. Si le joueur est un Leader Cylon, il n’a pas de
carte Loyauté a reveler et passe donc directement a
I'étape 4 «Cylony. Il ne révele pas sa carte Projet.

3. Humain:

A. Perte d’1 Moral

B. Lejoueur remet sa fiche de personnage et son
pion dans la boite - Ce personnage ne sera
plus utilisé durant la partie.

C. Si Sharon «Boomer» Valerii est exécutée
avant la phase d'Agent Dormant, donnez
immeédiatement une nouvelle carte du paquet
Loyaute a son joueur.

D. Le joueur choisit un nouveau personnage et
le place sur son lieu de départ. Il peut choisir
nimporte quel personnage, de n'importe
quel type a I'exception d'un Leader Cylon (le
joueur devrait faire attention aux identités
des humains connus et de ceux qu'il suspecte
d’étre Cylon en choisissant son personnage).
Si le joueur a déja utilisé sa capacité «une
fois dans la partie», celle de son nouveau
personnage ne pourra pas étre utilisee.
Chaque joueur ne peut utiliser qu’'une seule
capacité «une fois dans la partie», quel que soit
le nombre de personnages qu'il joue.

4. Cylon:
A. Le joueur se rend sur
Résurrection.
B. llsuitla procédure normale pour un cylon révélé
mais ne pioche pas de carte Crise Majeure.

le Vaisseau de

Si un humain est exécute et gu'il n'y a plus de personnages
disponibles, les humains ont immédiatement perdu la partie.

Si le Président ou I'Amiral est exécutg, le titre change de main
apres que le nouveau personnage a eté chaisi. Cf. «Ordre de
succession revise» page 8 pour plus d'information.
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Exemple : Le personnage de Thomas vient d'étre exécuté. /|
defausse immeédiatement toutes ses cartes Competence.
Comme une de ses cartes Loyaute indigue «Vous étes un
cylony, il la revele mais garde ses autres cartes face cachee.
Thomas choisit un autre joueur humain, Cédric, et lui donne
face cachéee ses cartes Loyauté restantes.

Comme il ne sest pas revelé étre humain, il ny a pas de
perte de moral et il ne choisit pas de nouveau personnage.
Son personnage est envoye sur le Vaisseau de Hesurrection,
mais Il ne pioche pas de carte Crise Masjeure.

Regles pour le choix d’'un Personnage
Particulier aprés une Exécution

Sharon “Boomer” Valerii, Karl “Helo” Agathon, Lee “Apollo”
Adama, et Gaius Baltar jouent selon des regles uniques qui
compliguentleur sélection s’ils sont choisis comme personnages
suite a une exécution, comme indigué ci-dessous :

Sharon «Boomer» Valerii

Si Sharon “Boomer” Valerii est choisie comme nouveau
personnage avant la phase d’Agent Dormant, mélangez une
carte «Vous n'étes pas un Cylon» supplémentaire dans le
paquet Loyaute.

Si elle est sélectionnée apres la phase d’Agent Dormant, elle
est immeédiatement placée en Cellule. Si le personnage qu’elle
remplace a eté execute sur Nouvelle Caprica, envoyezla en
Detention.

Karl “Helo” Agathon

Si Karl “Helo” Agathon est sélectionné, il sera considéré comme
Isolé durant son prochain tour, méme si ce n’est pas le premier
tour de jeu.

Lee “Apollo” Adama

Si Lee “Apollo” Adama est sélectionné comme nouveau
personnage, lancez immeédiatement un Viper et placezle
dedans comme pilote. S’il n'y a plus de Viper dans la réserve,
placez-le sur le Pont.

Gaius Baltar

Si Gaius Baltar est choisi comme nouveau personnage avant
la phase d’Agent Dormant, ajoutez immeédiatement une carte
«Vous n'étes pas un cylon» supplémentaire dans le paquet
Loyauté, mélangez-e et distribuez-en une a ce joueur.

Si Gaius Baltar est choisi comme nouveau personnage apres
la phase d’Agent Dormant, il ne pourra pas utiliser sa capacite
Detecteur de Cylons..
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LA PHASE NOUVELLE
CAPRICA

Lorsque vous jouez avec la carte Objectif Nouvelle Caprica, le jeu
passera en phase Nouvelle Caprica quand les humains auront
parcouru sept unités de distance ou plus. Lorsque cela arrive, le
jeu change de nombreuses facons, comme indiqué dans cette
section des regles.

Dans la série TV, lorsque les humains atteignent Nouvelle
Caprica, ils s'installent sur la planete et tentent de commencer
une nouvelle vie a I'abri des cylons. Malheureusement pour eux,
les cylons découvrent leur colonie. Nouvelle Caprica est envahie
et occupeée, et le Galactica et le Pegasus (s'ils sont toujours en
etat de voler) sont forcés de prendre la fuite.

Durant la phase de Nouvelle Caprica, les cartes Crise sont
piochées d’'un paquet unique : Le paquet Crise Nouvelle Caprica.
Humains et cylons peuvent tous se déplacer sur le nouveau
plateau Nouvelle Caprica, car les cylons essaient de vivre «en
harmonie» avec les humains.

Le but ultime des humains lors de cette phase est de se proteger
des forces cylons tout en préparant le retour du Galactica.
Lorsque le pion Flotte atteint la case Saut Automatique de la
piste de Préparation au Saut, le Galactica reapparait en orbite
autour de Nouvelle Caprica.

Pour que les humains gagnent la partie, ’Amiral doit ordonner
un dernier saut avec le Galactica et quitter Nouvelle Caprica.
Tout joueur humain laissé sur place est exécuté et tout vaisseau
civil abandonné est détruit. Si ces pertes réduisent au moins
une ressource humaine a zero, les cylons ont gagne. Sinon, les
humains ont gagné.

Mise en place de Nouvelle Caprica

Au début de la phase Nouvelle Caprica, effectuez dans I'ordre
les actions suivantes :

1. Placer le plateau Nouvelle Caprica : on place le
plateau Nouvelle Caprica a droite du plateau principal,
aligné au-dessus du plateau Pegasus.

2. Plateau Principal : laissez les pions Centurion sur la
piste d’'abordage ainsi que les vaisseaux cylons places
dans une zone d’espace pres de la carte Destination.
lls restent en place et ne seront plus affectés par les
regles de jeu jusqu’a ce que le Galactica revienne en
orbite.

3. Déplacer les humains : les joueurs humains mettent
leurs personnages sur le lieu QG de la Résistance.

4. Deéplacer les cylons : les joueurs Cylons déplacent
leurs personnages sur le lieu Autorités d’Occupation.

5. Déplacer les civils : placez tous les vaisseaux civils (non
détruits), méme ceux dans les zones d'espace pres de
la carte Destination en une pile sur la case Vaisseaux
Civils Gardés pres du Chantier Spatial.

BATTLESTAR GALACTICA
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6. Paquet Crise Nouvelle Caprica : melangez les cartes
Crise Nouvelle Caprica en un paquet et placezle pres
du plateau. Remettez le paquet Crise de base dans la
baite car il ne servira plus jusqu’a la fin du jeu.

7. Réinitialiser le marqueur Flotte : placez le pion Flotte
sur la case Départ de la piste de Préparation au Saut.

Mouvements pendant la Phase
Nouvelle Caprica

Jusqu’a ce que le Galactica revienne en orbite (cf. page 17),
aucun joueur [humain ou cylon] ne peut se déplacer sur un
lieu autre que ceux de Nouvelle Caprica. Apres le retour du
Galactica, les humains peuvent se déplacer sur Nouvelle
Caprica, le Galactica ou le Pegasus (si ce dernier n'a pas eté
détruit). Un joueur doit defausser une carte Compétence s'il se
déplace entre les vaisseaux et/ou la surface de la planete. De
la méme facon, apres le retour du Galactica, les cylons peuvent
se déplacer sur Nouvelle Caprica et sur les sites cylons. Pour
se déplacer entre Nouvelle Caprica et les sites cylons, e joueur
cylon doit défausser une carte Compétence.
Notez que durant la phase Nouvelle Caprica, les personnages
n‘ont plus acces a Colonial One, méme apres le retour du
Galactica en orbite.

MISE EN PLACE
DU PLATEAU
NOUVELLE CAPRICA

NouveLLe CAPRICA

ATTAQUER LES FORCES

1. Human players place their characters on the
“Resistance HQ” location.

2. Cylon players place their characters on the
“Occupation Authority” location.

3. All remaining civilian ships are stacked on top of the
“Locked Civilian Ships” box.




Lieux de Nouvelle Caprica

Il'y a six nouveaux endroits decrits sur le plateau Nouvelle
Caprica. Les regles suivantes s’appliquent au Centre Médical
et a la Détention.

e Jusgu'au retour en orbite du Galactica, lorsqu’un
personnage doit étre envoyé sur le Vaisseau de
Résurrection (que ce soit en se réevelant comme cylon
ou en etant execute), il est envoye au Centre Médical.
Une fois le Galactica de retour, les personnages
peuvent étre envayés normalement sur le Vaisseau de
Résurrection.

e Tout effet qui devrait envoyer un personnage sur
Nouvelle Caprica en Cellule I'envoie en Détention a la
place.

*  Toute capacité de personnage s'appliquant a la Cellule
s’applique a la Détention tant que celui-ci se trouve sur
Nouvelle Caprica.

e Tant que le Président est sur Nouvelle Caprica,
tout effet de carte Quorum s’appliquant a la Cellule
s'applique a la Détention a la place. Notez que, comme
decrit sur la nouvelle carte Président, lorsque celui-ci
joue une carte Quorum depuis Nouvelle Caprica, il doit
lancer un dé. Si le résultat est de 3 ou mains, il est
envaye en Détention.

e Tout comme en Cellule, les personnages ne peuvent
pas utiliser I'action de leur carte Loyauté en se révelant
en Détention.

* Lorsque 'Amiral est envoyé en Détention, il conserve
son titre et sa carte d’Amiral.

e Les joueurs cylons ne peuvent pas étre envoyes en
Detention.

«Action Humain» et «Action Cylon» sur les Lieux

Certains lieux de Nouvelle Caprica offrent des actions notées
comme «Action Humain» ou «Action Cylon». Seul un joueur
humain peut utiliser une capacité «Action Humainy. Seul un
joueur Cylon peut utiliser une capacite «Action Cylon». Pour des
clarifications sur les différents types de joueurs, voir la page 8.

Attaquer les Forces d’Occupation

Un joueur humain sur Nouvelle Caprica peut toujours utiliser
une action pour attaquer les forces d’'occupation (cf. page 15)
du lieu ou il se trouve. Pour cela, il lance un de. Si le résultat est
de 5 ou plus, I'attaque est reussie et un pion Force d'occupation
est retiré de ce lieu. Le joueur humain peut toujours défausser
une carte Puissance de Feu Maximum pour relancer le dé.
Notez que si une carte Tactique Planification Stratégique a été
jouée sur ce jet de dé, le dé relancé bénéficie toujours du +2 a
son resultat.

Exemple . Brigitte, une joueuse humaine, a deplacé son
personnage au Canyon de [Eleveur pour détruire les forces
doccupation qui sy trouvent. Elle utilise son action pour
attaquer et elle lance le de. Elle obtient un 2, ce qui nest pas
suffisant pour detruire les forces doccupation. Elle defausse
alors une carte Pilotage Puissance de Feu Maximum pour
relancer le dé. Son second résultat est de 4 et son attaque
est encore ratee.

Arréter un humain

Si le personnage d’un joueur Cylon est sur le méme lieu qu’'un
humain et un pion Force d'occupation (cf. page 15), il peut
utiliser son action pour essayer d’'arréter cet humain. Pour cela,
il lance un dé. Si le résultat est de 3 a B, 'humain est envoyé
au Centre Médical. Si le résultat est de 7 ou plus, 'humain est
envoye en Détention.

Exemple . Thomas est un joueur cylon et, & son tour, i
envolie son personnage au Canyon de [Fleveur Comme
un pion Force doccupation et le personnage humain de
Brigitte sy trouvent deja, il peut utiliser son action pour
essayer darréter ['humain. Il lance /e de et obtient un 6. Le
personnage de Brigitte est envaye au Centre Medical.

Cartes Crise sur Nouvelle Caprica

A la phase de Crise d’un joueur durant la phase Nouvelle
Caprica, celui-ci pioche une carte du paquet Crise Nouvelle
Caprica a la place d'une carte du paquet Crise normal. Les
crises Nouvelle Caprica sont résolues de la méme facon que
les crises normales, a I'exception de certaines regles spéciales
décrites dans cette section.

Tout effet de jeu qui cible le paquet Crise affecte également
le paguet Crise Nouvelle Caprica (comme la carte Tactique
Lancement d’un Eclaireur par exemple).

Symboles Vaisseau Cylon et Forces d’Occupation

Avant que le Galactica revienne en orbite (cf. page 17), tous les
symboles d’activation de vaisseaux Cylons sont ignorés. Durant
la phase Nouvelle Caprica, les forces d’'occupation sont activées
par le symbole Forces d’'Occupation (cf. page 13).

@

Symbole dActivation des Forces doccupation

Notez que les symboles d’activation des Raiders Lourds et
des Centurions n’activent pas les forces d’'occupation, et que
le symbole des Forces d'occupation n’active pas les centurions

sur la piste d’Abordage.




Activer les Forces d’Occupation

Les pions Force d'Occupation représentent les patrouilles
cylons de centurions armeés. Ces pions sont actives lors
de la phase d'activation de vaisseaux cylons par les cartes
Crise Nouvelle Caprica (cf. page précédente]) ou par le lieu
Autorités d’'Occupation. A chaque activation, chaque pion Force
d’Occupation est déplacé d'une case vers la droite sur la piste
du bas du plateau Nouvelle Caprica.

Si un pion Force d’'Occupation se trouve sur le Chantier Spatial
lorsqu’il est activé, remettezle dans la boite et deétruisez le
premier vaisseau de la pile «Vaisseaux Civils Gardés. Si la case
Vaisseaux Civils Gardés est vide, détruisez le premier vaisseau
de la pile Vaisseaux Civils Préparés. Si les deux piles sont vides,
aucun vaisseau civil n'est détruit.

S'il n'y a pas de pion Force d'Occupation sur le plateau lorsque
les forces d’occupation sont activées, placez-en un sur le lieu
Autorités d’'Occupation. Notez que les pions Force d'Occupation
sont soumis aux mémes regles de restriction matérielle que les
autres élements du jeu : s'il n'y a plus de pion Force d'Occupation
disponible, aucun pion n'est place.
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EXEMPLE D’ACTIVATION DE
FORCES D’OCCUPATION
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1. Lors de I'eétape d'activation des vaisseaux cylons, les
forces d’'occupation sont activées.

2. Chaque pion Force d’'Occupation est déplacé vers la
case suivante sur sa droite.

3. Le pion Force d’'Occupation sur le Chantier Spatial est
active. Il est retiré de la partie et le premier vaisseau de
la pile Vaisseaux Civils Gardés est détruit.

4. On retourne le vaisseau civil détruit. La ressource
indiquée sur le pion est perdue et le vaisseau est retireé de
la partie.
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Préparation au Saut et Evacuation des Vaisseaux Civils

Les cartes Crise Nouvelle Caprica ont deux symboles utilises
lors de I'étape de préparation au saut : le symbole d’évacuation
et celui de préparation de saut.

L

Symbole dEvacuation et Symbole de Préparation au Saut

Avant le retour en orbite du Galactica, ne vous occupez pas du
symbole d’évacuation, mais appliguez normalement le symbole
de preparation au saut. Lorsque le marqueur Flotte atteint la
case Saut Automatique de la Piste de Préparation au Saut,
le Galactica revient en orbite. Durant chaque phase suivante
de préparation au saut, si un symbole d’évacuation apparait
sur une carte Crise Nouvelle Caprica, le joueur actif prend le
premier vaisseau de la pile de Vaisseaux Prepares et le met
dans une zone d'espace contenant un symbole de lancement
de Viper. Si la pile de Vaisseaux Préparés est vide, ignorez le
symbole d'évacuation. Une fois le Galactica de retour en orbite,
on ignore les symboles de préparation au saut et la piste de
Préparation au Saut ne sera plus utilisée.




Vaisseaux Civils Préparés
Et Vaisseaux Civils Verrouillés

Au début de la phase Nouvelle Caprica, les vaisseaux civils sont
empilés sur la case Vaisseaux Civils Gardés. Lorsqu’un joueur
prepare un vaisseau civil, il place le premier vaisseau de la pile
Vaisseaux Civils Gardés sous la pile de Vaisseaux Prépareés.

Les vaisseaux empilés sur la case Vaisseaux Civils Préparés ne
peuvent étre évacues (placés dans une zone d'espace contenant
un symbole de lancement de Viper, prés du Galactica) qu'a
partir du moment ou le Galactica est de retour en orbite.

A partir de ce moment, & chaque fois qu’un vaisseau civil est
évacué, le joueur actif met le premier vaisseau de la pile des
Vaisseaux Civils Préparés dans une zone d'espace avec un
symbole de lancement de Viper.

Lorsque I'Amiral met fin a la partie (en utilisant I'action de sa
nouvelle carte Titre), tous les vaisseaux civils restés dans la
case de Vaisseaux Civils Gardés ou la case de Vaisseaux Civils
Prépares sont détruits.

Avant le Retour en Orbite du Galactica

Durant la phase Nouvelle Caprica, ignorez tous les effets qui
demandent de placer, détruire ou déplacer des vaisseaux dans
des zones d’espace autour du Galactica, ou des Centurions
sur la piste d'abordage tant que le Galactica n'est pas revenu
en orbite (cf. page 17). De plus, les lieux du Galactica et du
Pegasus ne peuvent étre ni endommageés, ni répares tant que
le Galactica n'est pas de retour en orbite. Apres le retour du
Galactica, cette regle n'a plus lieu d'étre et les regles normales
s'appliquent de nouveau.

Les Raptors peuvent étre risqués normalement durant la phase
Nouvelle Caprica.

Si un nouveau personnage est introduit dans la partie suite a
une exécution avant le retour du Galactica, il arrive au QG de la
Résistance et non sur son lieu de départ normal.

PREPARATION ET
EVACUATION DES
VAISSEAUX CIVILS

Sy
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VAISSEAUX CIVILS GARDES

1. Les vaisseaux civils commencent la phase Nouvelle
Caprica empilés sur la case Vaisseaux Civils Gardés.

2. Lorsqu'un vaisseau civil est prépare, prenez-le du dessus
de la pile de Vaisseaux Civils Gardés pour le mettre au-
dessous de la pile des Vaisseaux Civils Prépares.

3. Les vaisseaux civils ne peuvent étre évacués que lorsque
le Galactica est de retour en orbite (cf. page suivante).
Lorsqu'un vaisseau civil est évacug, le joueur actif prend

le premier de la pile des Vaisseaux Civils Prépares pour

le mettre dans une zone despace avec un symbole de
lancement de Viper.
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Retour en Orbite du Galactica

Lorsque le pion Flotte atteint la case Saut Automatique de la
Piste de Préparation au Saut, le Galactica arrive en orbite et
I'évacuation finale de Nouvelle Caprica commence.

Lorsque le Galactica arrive en orbite, faites les actions suivantes
dans cet ordre :

1. Placez un Basestar et 4 Raiders dans chaque zone
d’espace au-dessus du Galactica (adjacent a son coté
tribord).

2. Lancez 2 Vipers dans chaque zone d’espace avec un
symbole de lancement de Viper.

A partir de ce moment, les symboles d’activation des vaisseaux
cylons ne sont plus ignorés.

Lorsqu’'un symbole d'évacuation de vaisseau civil apparait,
le joueur actif prend le premier pion de la pile des Vaisseaux
Civils Préparés pour le mettre dans une zone d’espace avec un
symbole de lancement de Viper.

Les humains peuvent désormais se déplacer entre Nouvelle
Caprica et le Galactica [ou le Pegasus) en défaussant une
carte Compétence. Les cylons peuvent se déplacer entre
Nouvelle Caprica et les Sites Cylons en défaussant une carte
Compétence.

A tout moment aprés le retour du Galactica, I'’Amiral peut, avec
son action, ordonner le départ du Galactica. Ceci met fin a la
partie (cf. «Gagner la partie», ci-contre).

Gagner la partie

Une fois que I'Amiral a ordonné le départ du Galactica et mis
fin au jeu, détruisez tous les vaisseaux civils et exécutez tous les
joueurs humains encore sur Nouvelle Caprica. Si apres avoir
résolu les pertes, aucune ressource n'a été réduite a O ou
mains, les humains gagnent la partie !

Si une ressource a ete reduite a O ou moins, ou si le Galactica
a six lieux endommageés (sans compter les lieux du Pegasus),
ou si les centurions ont atteint la derniere case de la piste
d’abordage, les cylons gagnent la partie !

Apres avoir déterminé le camp vainqueur, le Leader Cylon
revele sa carte Projet pour montrer s'il peut aussi pretendre
a la victoire !

Exemple : Laurence joue un Leader Cylon ayant la carte
Praojet compatissant Rejoindre les Colorniaux. Dapres cette
carte, Laurence gagne si les humains ont gagne et que son
personnage est Infiltre a la fin de la partie (et ni en Cellule,
ni en Détentiony.

L'’Amiral ordonne le départ du Galactica aprés son retour en
orbite, mettant fin a la partie. Aucun personnage humain n’est
resté sur Nouvelle Caprica, mais un vaisseau civil a di étre
abandonné sur la case Vaisseaux Civils Préepareés. Les humains
perdent 2 Population lors de sa destruction, réduisant cette
ressource a zero. Les Cylons ont gagne. Le personnage de
Laurence est Infiltre dans I'Armurerie, mais comme les humains
ont perdu, elle perd également.




VARIANTES

Voici quelques variantes qui madifient le jeu pour vous offrir une
experience ludigue differente. Avant chaque partie, les joueurs
doivent decider en groupe des variantes gu'ils veulent utiliser,
seules ou combinges.

CHOIX DES VARIANTES

La plupart des nouveaux personnages et cartes Crise,
Competence et Destination font effet si les joueurs utilisent les
cartes Traitrise, les nouveaux sites Cylons et le plateau Pegasus.
I n'est pas recommande d'utiliser des éléments de cette
extension sans utiliser toutes les cartes Crise, Compétence,
Destination et Traitrise, ainsi que les nouveaux sites Cylons et
le plateau Pegasus. Les deux variantes suivantes sont pour les
joueurs preférant jouer sans le nouvel objectif Nouvelle Caprica
ou les Leaders Cylons.

Pas de Nouvelle Caprica

Si le groupe decide de jouer sans Nouvelle Caprica, jouez
simplement avec la carte Objectif Kobol (comme si vous jouiez
au jeu de base). Laissez le plateau Nouvelle Caprica, les cartes
Crise sur Nouvelle Caprica et les pions Force d’'Occupation dans
la boite.

Pas de Leader Cylon

Si le groupe decide de jouer sans les Leaders Cylons ou
si personne ne choisit de Leader Cylon lors du choix des
personnages, remettez les fiches de personnage Leader Cylon
et les paquets Projet dans la boite. Le paquet Loyauté est
construit comme décrit dans les regles de base.

CYLON COMPATISSANT

Lorsque vous creez un paquet Loyaute qui devrait contenir
la carte «Vous étes un Sympathisanty, mettez a la place la
carte «Vous étes un Cylon Compatissant». Lorsqu’'un joueur
recoit cette carte lors de la phase d’Agent Dormant, il doit
immeédiatement la révéler. Toutefois, plutdt que de suivre les
regles normales du Sympathisant, ce joueur devient un cylon
révelé et pioche une carte du paquet Projet Compatissant. |l
doit désormais obtenir toutes les conditions decrites sur la
carte Projet pour pouvoir gagner la partie.

Le Cylon Compatissant ne recoit pas de carte Crise Majeure,
mais peut s'Infiltrer depuis le site Cylon Flotte Humaine
comme s'il eétait un Leader Cylon. Lorsqu'il est Infiltre, le Cylon
Compatissant ne possede pas de Compétence. Durant sa phase
de reception de compétences, il prend trois cartes Compétence
de n'importe quel type, mais chaque carte doit étre d’'un type
différent des autres. |l ne peut pas piocher plus d’'une carte d’'un
type particulier lors de sa phase de réception de compétences.
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PARTIE A SEPT
JOUEURS

Pour faire une partie a sept, un joueur doit impérativement
jouer un Leader Cylon. Créez un paquet Loyaute de 12 cartes
contenant 2 cartes «Vous étes un Cylon» et 10 cartes «Vous
n’étes pas un Cylon». Donnez au Leader Cylon une carte Projet
Hostile au hasard. Lorsque vous jouez a sept, chaque joueur doit
s'attendre a devoir patienter plus longtemps entre ses tours.

CLARIFICATIAONS
DE CERTAINS
ELEMENTS

Carte Crise Nouvelle Caprica «Bombardements de Ila
Résistance» : les Cylons révélés ne peuvent pas ignorer |'effet
d’exécution de cette carte.

Carte Destination «Nluage de Gaz» : si piocher cette carte vous
fait atteindre Nouvelle Caprica, I’Amiral inspecte le paquet Crise
Nouvelle Caprica plutdt que le paquet Crise de base.

La capacité Accro aux Stims de Louanne «Kat» Katraine ne
I'envoie pas a I'Infirmerie si elle est en Cellule.

RAPPEL DE
REGLES

La taille de la main de cartes Quorum du Président est
de 10. A la fin de chaque tour, s'il a plus de 10 cartes
Quorum en main, il doit en défausser jusqu’a en avoir
10.

e Les joueurs ne peuvent pas chaoisir de se rendre dans
des Lieux Dangereux de leur propre gre lors de leur
phase de Mouvement/Déplacement. lls ne peuvent
aller dans ces lieux que s'ils y sont envayés par des
effets de jeu.

*  Un joueur ne peut utiliser une capacité de mouvement
gue lors de son tour (pas lorsqu'il est autorisé a se
déplacer pendant le tour d’un autre joueur, comme avec
la carte Compétence Donner un Ordre d’Exécution).
Durant sa phase de mouvement, un joueur peut soit
se deplacer, soit utiliser une capacité de mouvement,
mais pas les deux. Il ne peut pas utiliser plus d'une
capacité de mouvement par tour.

e Lorsqu’un joueur cylon se revele, il donne toutes ses
cartes Loyauté face cachée a un joueur humain de son
choix (avant I'étape de Fin du tour ou il s'est revelé).

e Lorsgu’un joueur est revele comme cylon apres avoir
été exécute, il ne recoit pas de carte Crise Majeure.

e Lorsqu’un joueur cylon pioche des cartes Compétence,
il ne peut pas prendre plus d'une carte de chaque type.

e Durant la phase Nouvelle Caprica, les joueurs ne
peuvent plus aller sur Colonial One, méme apres le
retour du Galactica en orbite.

e Deux cartes Traitrise sont ajoutées au paquet Destinee

chaque fois qu’on le cree.
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2.

RESUME

REVELER CoMME CYLON

Défausse : le joueur se défausse de cartes
Compeétences jusqu’a arriver a trois cartes en main (ou
zero s'il est révelé apres avoir été exécute). Il défausse
egalement toutes les cartes Quorum qui étaient jouées
sur lui. (Si le joueur était Président, ses cartes Quorum
ne sont pas défaussées, mais données au nouveau
Président.)

Perte de Titre : si le joueur avait une carte Titre, elle
est donnée a un autre joueur (cf. Nouvel Ordre de
Succession page 8).

Résurrection : le joueur place son pion personnage
sur le site Cylon Vaisseau de Résurrection.

Carte Crise Majeure : le joueur recoit une carte Crise
Majeure au hasard. Cette carte reste dans sa main
et peut étre jouee en activant le site Cylon Caprica. Si
le joueur a été revelé Cylon suite a son exécution, il ne
recoit pas de carte Crise Majeure.

Cartes Loyauté : le joueur donne toutes ses cartes
Loyauté face cachée a un joueur humain de son choix.

Fin du tour : le tour du joueur est fini. Notez que le
joueur qui se revele Cylon ne pioche pas de carte Crise
a la fin de son tour, et n’en piochera plus pour le reste
de la partie.

PREPARATION DE LA PHASE

NOuUVELLE CAPRICA
1.

Plateau Nouvelle Caprica : placez-le a droite du plateau
de base, aligné avec le haut du plateau Pegasus.
Plateau principal : laissez les pions Centurion sur la
piste d’Abordage, tout comme les vaisseaux cylons
placés dans les zones d’espace par la carte Destination.
lls restent en place mais ne sont pas affectés par les
effets de jeu tant que le Galactica n’est pas de retour
en orbite.

Deéplacer les humains : les joueurs humains mettent
leur pion Personnage sur le QG de la Resistance.

Déplacer les Cylons : les joueurs Cylons mettent leur
pion Personnage sur le lieu Autorités d'occupation.

Deéplacer les civils : placez tous les vaisseaux civils (non
détruits), méme ceux mis dans les zones d’espace par
la carte Destination, en pile sur la case Vaisseaux Civils
Gardés, pres du lieu Chantier Spatial.

Paquet Crise Nouvelle Caprica : mélangez les cartes
Crise Nouvelle Caprica et placez le paquet pres du
plateau. Remettez le paquet Crise de base dans la
boite. Il ne sera plus utilise pour le reste de la partie.

Réinitialisation du marqueur Flotte : placez le pion
Flotte sur la case Depart de la Piste de Preparation
au Saut.

RETOUR EN ORBITE

DU

GALACTICA

1. Placez un Basestar et quatre Raiders dans chaque
zone d’espace au-dessus du Galactica (adjacent a son
coté tribord).

2. Lancez deux Vipers dans chaque zone d'espace
contenant un symbole de lancement de Viper.

RESOUDRE UNE EXECUTION

1. Défausser ses cartes : Le joueur exécuté défausse toutes
ses cartes Compétence et toutes les cartes Quorum qui
etaient jouées sur son personnage (par exemple Assigner
un Spécialiste a la Mission), mais pas les cartes Quorum
gu’il a en main.

2. Prouver sa Loyauté : si au moins une carte Loyauté du
joueur est une carte «Vous étes un cylony, il en révele une
et donne toutes ses autres cartes Loyauté face cachée
a un joueur humain de son choix (le joueur n'effectue pas
I'action de sa carte «Vous étes un cylon»). Il passe ensuite a
I'etape 4, Cylon. Si toutes ses carte Loyaute indiguent «Vous
n'étes pas un Cylony, il les révele toutes et passe a I'étape
3, Humain. Si le joueur est un Leader Cylon, il n’a pas de
carte Loyauté a révéler et passe immediatement a I'étape
4, Cylon. Il ne révele pas sa carte Projet.

3. Humain:

A. Perte d'1 Moral.

B. Le joueur remet sa fiche de personnage et son pion
dans la boite - ce personnage ne peut plus étre utilise
pour le reste de la partie.

C. SiSharon «Boomery Valerii est exécutée avant la phase
d’Agent Dormant, donnez immeédiatement une carte du
paquet Loyaute au joueur.

D. Lejoueur choisit un nouveau personnage et le place sur

son lieu de départ. Il peut prendre n'importe quel type de
personnage a I'exclusion d’'un Leader Cylon (toutefois,
le joueur devrait préter attention aux identités des
humains averes et de ceux suspectes d’'étre des cylons
en choisissant son personnage).
Si le joueur a déja utilisé sa capacité «une fois par
partiey, il ne peut pas utiliser la capacité «une fois par
partie» du nouveau personnage. Chaque joueur ne peut
utiliser qu’'une fois une capacité «une fois par partiey,
guel que soit son nombre de personnages.

4. Cylon :

A. Allez au site cylon Vaisseau de Résurrection.

B. Suivez la procedure normale d’'un cylon révelé mais ne
piochez pas de carte Crise Majeure.




