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Battlestar Galactica

Die Zylonen wurden geschaffen, um das Leben auf den Zwo6lf Kolonien leichter zu machen. Und dann kam der Tag, als

sich die Zylonen dazu entschieden, ihre Schépfer zu téten. Nach einem langen und blutigen Kampf wurde ein
Waffenstillstand erklart, und die Zylonen zogen sich zu einer anderen, eigenen Welt zuriick.

Vierzig Jahre spater kehrten sie zuriick und brachten die Menschheit an den Rand der Ausldschung. Die restlichen
Menschen, die von der Mannschaft der Battlestar Galactica angefuhrt wurden, flohen in der Hoffnung eine neue Heimat

zu finden. Eine Heimat bekannt aus alten Legenden, der Erde.

Waéhrend sie unaufhérlich gegen die unbeugsamen Zylonen kdmpfen, liegt die einzige Hoffnung der Menschheit darin,
die Position der Erde zu entdecken. Aber die Ressourcen werden knapp und der Feind kann jetzt menschliche Gestalt

annehmen und infiltriert nun die Flotte von innen.

Spiellbersicht

Battlestar Galactica: Das Brettspiel stellt auf spielerische
Art eine einzigartige Erfahrung zur Verfugung. Anders
als in den meisten anderen Spielen, in denen die Spieler
individuell gewinnen muissen, ist Galactica ein
Mannschaftsspiel, mit der zusatzlichen Schwierigkeit
das die Spieler nicht wissen, in welchem Team sie sind,
da es geheim gehalten wird.

Jeder Spieler wird bei Spielbeginn heimlich einem Team
zugeteilt. Die zwei Teams sind die Menschen und die
Zylonen und jedes Team hat ein spezifisches Ziel. Die
menschlichen Spieler versuchen die Karte zur Erde zu
finden, wahrend die Zylonen Spieler versuchen die
menschliche Rasse zu vernichten.

Die Spieler gewinnen oder verlieren gemeinsam mit
ihrem Team ... aber missen sich immer fragen, ob sie
jeder Person im Team trauen kdnnen, der ihnen
Glauben macht ebenfalls ihr Team zum Sieg zu fuhren.

Ubersetzung:
Frank Thomsen
Frankis Brettspielfreunde

Visit Us on the Web
www.brettspielfreunde.com
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Komponentenliste

Regelheft

Spielbrett

10 Charakterblatter

52 Pappmarker, bestehend aus:

4 Ressourcenanzeigen

10 Charaktermarker

4 Pilotenmarker

2 Atomwaffenmarker

12 Zivilschiffmarker

2 Basisschiffe

4 Zenturiomarker

4 Basisschiff - Schadenmarker

8 Galactica - Schadenmarker

1 Flottenmarker

1 Aktiver Spielermarker

110 GroRRe Karten, bestehend aus:
70 Krisenkarten

16 Loyalitatskarten

17 Quorumskarten

5 Superkrisenkarten

1 Prasident Titelkarte

1 Admiral Titelkarte

128 Kleine Karten, bestehend aus:
21 Fuhrung Fahigkeitskarten

21 Taktik Fahigkeitskarten

21 Politik Fahigkeitskarten

21 Piloten Fahigkeitskarten

21 Technik Fahigkeitskarten

22 Zielkarten

1 Kobol Zielkarte

1 Achtseitiger Wiirfel

32 Plastikschiffe, bestehend aus:
8 Viper

4 Raptor

16 Zylonen Raider

4 Zylonen Havey Raider

4 Plastikstecker (fir Ressourcenanzeigen)
10 PlastikfliRe flr Charaktermarker
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Detalls
Spielbrett

Das Spielbrett ist der
Ort, wo die Handlung
hARR| des Spiels stattfindet.
Es zeigt die
Standorte auf der
Galactica und der
Colonial One an, und
den Weltraum, der
sie umgibt. Die
Beschreibung des
Spielbretts finden Sie
auf der Seite 8.

Ressourcenanzeige

Die Ressourcenanzeigen werden
verwendet, um die schwindenden
Ressourcen der Menschen
anzuzeigen. Sie werden mithilfe
der Plastikstifte mit dem Spielbrett
verbunden (siehe Seite 5).

Charakterblatt

Jede Person hat ein
Charakterblatt, das
dessen Fahigkeiten und
spezielle Fahigkeiten
beschreibt.

Charaktermarker
Jeder Charakter wird auf dem

Spielbrett durch einen Charaktermarker
reprasentiert.

Pilotenmarker

Jeder Charakter, der die
Pilotenfahigkeit besitzt, wird auf dem
Spielbrett durch einen Pilotenmarker
reprasentiert. Der Marker wird dazu
unter die Viper gelegt.

Aktiver Spielermarker

Der aktive Spieler erhalt diesen
Marker.
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Atomwaffenmarker

Der Admiral startet das Spiel mit zwei

Atomwaffenmarker. Diese kraftvollen
Waffen kdnnen Basisschiffe zerstoren.
Deshalb sollte man sie nicht verfallen
lassen.
Zivilschiffmarker
= Diese Marker reprasentieren
zivile Schiffe, welche wahrend
den Zylonenangriffen, beschutzt
werden mussen. Auf der
Rickseite dieser Marker befindet
sich eine Abbildung mit der
jeweiligen Ressource die bei
Verlust des Schiffes verloren geht.

Basisschiff

Dieser Marker
reprasentiert ein
zylonisches
Basisschiff, von
diesem werden bei
einem Angriff die
Raider gestartet.

Zenturiomarker

Diese Marker werden auf die Leiste
.Entereinheiten” gelegt und zeigen deren
Fortschritt an. Sobald einer dieser Marker
das Ende der Leiste erreicht wurde die
Galactica erfolgreich geentert und die
Menschen haben verloren.

(Siehe Seite 24, “Heavy Raider und

Zenturio” aktivieren).

Schadenmarker
Diese Marker reprasentieren den

Schaden an der Galactica oder
einem zylonischen Basisschiff.

Flottenmarker

Dieser Marker wird auf die
Fortschrittsleiste flr den Hypersprung
gelegt. Wenn dieser Marker das Ende der
Leiste erreicht wird ein automatischer
Sprung ausgeldst und die Flotte springt
zum né&chsten Zielort. (Siehe “Flottensprung” Seite 13).
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Zielkarten

Diese Karte wird benutzt, um
den nachsten Zielort fir den

Kobol Zielkarte

Diese Karte listet auf, wann die

Schlaferagent Phase stattfindet

und wie die Menschen das Spiel
gewinnen kénnen.

Fahlgkeltskarten

Diese Karten werden zu Beginn
jeder Runde von dem jeweiligen
aktiven Spieler gezogen. Diese
Karten werden bei Priiffungen die
durch die Krisenkarten bestimmt
werden bendtigt, oder kdnnen
den Spieler mit speziellen
Fahigkeiten ausstatten. Jeder Charakter hat auf
unterschiedliche Féhigkeitskarten Zugriff und diese
helfen, ihm die kommenden Krisen zu bewaltigen.

Prasident und Admiralstitel

Diese Karten gewahren dem
Eigentimer eine spezielle
Aktion bzw. Fahigkeit und
erméchtigen ihn bei bestimmten
Krisenkarten wichtige
Entscheidungen zu treffen.
Obwohl ein Spieler mit einer
dieser Karten startet, wechseln
diese im Spielverlauf mitunter oft Hande.

Quorumskarte

Diese Karten kénnen vom
Prasidenten gezogen werden
und die Moral der anderen
Spieler steigern, beim
Verhandeln mit den Zylonen
Spielern helfen oder auch
spezielle Fahigkeiten geben.

Diese Karten stellen die
verschiedenen Hindernisse und
Katastrophen dar, welche die
menschlichen Spieler
Uberwinden missen. Manche
dieser Karten erfordern
Fahigkeitsprifungen, wahrend

Sprung der Flotte zu bestimmen.
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andere wiederum Angriffe durch die Zylonen darstellen.
Diese Karten sind Giberwiegend dafiir verantwortlich,
dass den Menschen Ressourcen verloren gehen.

Superkrlsenkarten

Die funf Superkrisenkarten
stellen &ulerst gefahrliche
Krisen dar. Wenn sich ein
Zylonen Spieler zu erkennen
gibt, erhalt er eine dieser Karten
(siehe “Enthullte Zylonen
Spielern” auf Seite 19).

Loyalltatskarten

Diese Karte wird zu Beginn des
Spiels verdeckt verteilt und
bestimmt, ob ein Spieler ein
Zylon ist oder nicht. Die Karte
wird geheim gehalten (siehe “
Enthiillte Zylonen Spielern” auf
Seite 19).

Achtseitiger Wiirfel
Dieser Wiirfel wird zum Bestimmen der
. Kampfergebnisse und gelegentlich bei
Krisenkarten verwendet.

Plastikschiffe
Diese Schiffe stellen im
@ q Kampf die Viper, Raider

und Heavy Raider dar.

Die Ressourcenanzeige
zusammenfigen.
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Spielaufbau

1. Platzieren sie das Spielbrett in der Mitte des Tisches.
Setzen sie die Ressourcenanzeigen bei Nahrung und
Treibstoff auf “8” die Moral auf "10” und die Bevdlkerung
auf “12".

2. Legen Sie acht Viper und vier Raptor in das “Viper
and Raptor Reserves” Feld des Spielbretts. Dann legen
Sie den Flottenmarker auf die Startposition der
~Sprungvorbereitung” (Jump Preparation) Leiste.

Am Ende legen sie die librigen Schiffe und alle anderen
Zivilschiffmarker mit dem Gesicht nach neben das
Spielbrett.

3. Wahlen Sie einen zufalligen Startspieler aus und
Ubergeben ihm den "Aktiver Spieler" Marker. Dieser
Spieler darf sich nun den ersten Charakter auswéahlen
und das Spiel beginnen.

4. Anschlie3end darf sich im Uhrzeigersinn jeder andere
Spieler seinen Charakter auswahlen und sich zwischen
den am reichlichsten vorhandenen Typen entscheiden
(politischer Fihrer, militarischer Fihrer oder Pilot). Diese
Einschrankung gilt nicht fir Support Charaktere, die
jederzeit gewahlt werden kénnen. Nach der
Charakterwahl erhalt der Spieler das entsprechende
Charakterblatt, den Charaktermarker, im Falle eines
Piloten auch den Pilotenmarker und stellt seinen
Charaktermarker auf die auf seinem Charakterblatt
angegebene Startposition.

Beispiel: Der erste Spieler wahlt Laura Roslin (eine
politische Fihrerin) zu seinem Charakter. Der nachste
Spieler kann nun jeden militarischen Anflihrer oder
Piloten wahlen (da sie nun am reichlichsten vorhanden
sind). Der Spieler kdnnte natirlich auch einen Support
Charakter wahlen.

5. Der Titel des Prasidenten wird dem ersten
verfligbaren Spieler in der folgenden Rangfolge
gegeben: Laura Roslin, Tom Zarek und Gaius Baltar.
Der Admiralstitel wird dem ersten verfligbaren Spieler in
der folgenden Rangfolge gegeben: William Adama, Saul
Tigh und Helo Agathon. Dem Admiral werden dann die
zwei Atomwaffenmarker gegeben und der Prasident
mischt das Quorum Kartendeck und zieht eine der
Quorumskarten.

6. Das Loyalitatskartendeck bilden (siehe Seite 6).

7. Mischen Sie das Quorum Kartendeck,
Krisenkartendeck, Superkrisenkartendeck, das
Zielkartendeck und platzieren es neben das Spielbrett.
Dann sortieren Sie die Fahigkeitskarten in die funf
verschiedenen Typen, bilden jeweils ein Deck und legen
diese an die (verdeckt) passenden farbigen Regionen
am unteren Rand des Spielbretts. Legen Sie die Kobol
Zielkarte aufgedeckt neben das Zieldeck.

8. Jeder Spieler auRer dem Anfangsspieler zieht drei
Fahigkeitskarten, deren Fahigkeiten er laut
Charakterblatt besitzt. Die Mischung bleibt dem Spieler
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Uberlassen (siehe "Fahigkeitskarten erhalten” Seite 9).
Der Anfangsspieler erhélt keine Fahigkeitskarten, aber
erhalt dafur gleich am Anfang seiner Runde welche.

9. Nehmen Sie von jedem Fertigkeitstyp je zwei
Féahigkeitskarten, mischen diese, bilden damit das
"Schicksalsdeck" und legen dieses Deck verdeckt an die
dafiir vorgesehene Stelle “Destiny deck” des Spielbretts.

10. Legen Sie ein zylonisches Basisschiff und drei
Raider der Zylonen vor die Galactica. Dann legen Sie
unterhalb Galactica zwei Viper und hinter der Galactica
zwei Zivilschiffe ab (siehe Grafik).

Schiffspositionen beim Spielstart
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Das Loyalitatskartendeck
bilden.

1. Loyalitatskarten ordnen: Entferne die “You Are a

Sympathizer” Karte Loyalitdtsdeck. Dann teilen Sie den

Rest des Decks in zwei Stapel ,You are a Cylon* und

"You are Not a Cylon". Mischen Sie den ,You are a
Cylon“ Stapel.

2. Deck erstellen: Verteilen Sie die entsprechende
Anzahl ,You are a Cylon“ und "You are Not a Cylon*
Karten wie unten aufgefihrt in das Loyalitatsdeck.

Drei Spieler: 6er Kartendeck bestehend aus:
1x ,You Are a Cylon” Karte
5x ,You Are Not a Cylon” Karten

Vier Spieler: 7er Kartendeck bestehend aus:
1x ,You Are a Cylon” Karte
6x ,You Are Not a Cylon” Karten

Funf Spieler: 10er Kartendeck bestehend aus:
2x ,You Are a Cylon” Karten
8x ,You Are Not a Cylon” Karten

Sechs Spieler: 11er Kartendeck bestehend aus:
2x ,You Are a Cylon” Karten
9x ,You Are Not a Cylon” Karten

3. Deck flr Charaktere erstellen: Filigen Sie fiir jeden
der genannten Charakter "Gauis Baltar" oder "Sharon
Valerii" eine "You Are Not a Cylon" Karte hinzu.

4. Mischen und verteilen: Mischen Sie das Deck
grindlich und verteilen Sie an jeden Spieler eine
verdeckte Loyalitatskarte.

5. Fligen Sie den Sympathisanten hinzu: Bei einer
Vierer oder Sechser Spielervariante figen Sie die ,You
Are a Sympathizer” hinzu.

6. Deck ablegen: Legen Sie die Ubrigen Karten des
erstellten Loyalitdtsdecks neben das Spielbrett. Alle
Ubrigen Loyalitatskarten, die nicht im Deck waren, legen

P e e e PP P P e e ‘;"
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Ziel des Spiels

Das Spielziel hangt davon ab, zu welchem Team der
Spieler gehort. Das Team des Spielers wird von den
ausgegebenen Loyalitatskarten bestimmt. (Siehe
"Loyalitatskarten" Seite 18).

Alle menschlichen Spieler gewinnen das Spiel, wenn sie
einen Mindestabstand von ,8" erspringen, (wie auf Seite
14 in der Kobol Zielkarte angegeben) und zum letzten
Mal springen (siehe "Ziel der Menschen" auf Seite 12).

Alle Zylonen Spielern gewinnen das Spiel dadurch, dass
sie die Menschen daran hindern, ihr Ziel zu erreichen.
Sie erreichen dies normalerweise dadurch, dass der
Flotte mindestens eine Ressource (Nahrung, Treibstoff,
Moral oder Bevolkerung) ausgeht, die Galactica (siehe
"Schadenmarker—" auf Seite 25) zerstéren oder mit den
Zenturio erfolgreich die Galactica entern (siehe ,Heavy
Raider und Zenturio aktivieren" Seite 24).

e

Den optimalen Charakter
wahlen

Man sollte auf eine gute Mischung achten, es macht
also Sinn zu beobachten, welche Charaktere gewahlt
wurden. Hat zum Beispiel kein anderer Spieler einen
Charakter mit der Fahigkeit Technik gewahlt, kann es
eine gute Idee sein, solch einen zu wahlen.
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Spielaufbau

8.

9.

=

EEE 3

L1

Loyalitatskartendeck

Zielkartendeck and Kobol Zielkarte

Titelkarte des Prasidenten und Quorumskarte
Zenturio-, Schadens-, Zivilschiff- und
Basisschiffmarker

Quorumdeck

Schicksalsdeck

Plastikschiffe der Menschen in “Reserve”

Ressourcenanzeige

Plastikschiffe der Zylonen

10. Charaktermarker (Startpositionen)

*_J &3
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

3] =3

Titelkarte des Admirals und Nuklearmarker
Superkrisenkartendeck

Krisenkartendeck

Fahigikeitskartendeck (nach Typ sortiert)
Aktiver Spielermarker

Pilotenmarker eines Spielers

Charakterblatt eines Spielers

Handkarten mit Fahigkeitskarten (3er Starterset)

Loyalitatskartendeck eines Spielers
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Das Spielbrett

Galactica Front

1. Schicksalskartendeck: Hier werden von jeder
Fahigkeitskarte je zwei Karten abgelegt. Bei jeder
Fahigkeitsprifung (Krisenkarte) werden hier zwei Karten
entnommen und hinzugefigt.

2. Hangar fur beschéadigte Viper: Hier werden die
beschédigten Viper abgelegt.

3. Viper und Raptor Reserve: Alle nicht gestarteten,
beschadigten oder zerstérten Viper und Raptor werden
hier als Reserve abgelegt.

4. Ressourcenanzeige: Verflgbare Ressourcen der
Flotte.

5. Colonial One Standorte: Menschliche Spieler
kénnen sich zu diesen Standorten bewegen und sie
aktivieren. Fiur die Bewegung muss eine Fahigkeitskarte
abgeworfen werden.

6. Zylonen Standorte: Hat sich ein Zylonen Spielern
enttarnt, wird sein Charaktermarker hier hinbewegt. Nur
Zylonen Spieler kénnen hier her und die Standorte
aktivieren.

7. Sprungvorbereitungsleiste: Der Flottenmarker wird
hier platziert und markiert den Hypersprung Status.
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Galactica Heck

8. Entereinheiten Leiste: Hier werden die
Zenturiomarker abgelegt. Erreicht ein Marker das Ende
der Leiste, haben die Menschen verloren.

9. Weltraumgebiet: Es gibt sechs Raumbereiche, in
denen die Kolonieschiffe bzw. die Plastikschiffe abgelegt
werden.

10. Galactica Standorte: Standorte, zu denen sich die
menschlichen Spieler bewegen und sie aktivieren
kénnen (beachte 5.).

11. Gefahrliche Standorte: Diese zwei Standorte
haben permanent negative Wirkungen. Spieler kdnnen
sich nie freiwillig zu diesen Standorten bewegen.

12. Viper Startrampen: Diese zwei Symbole zeigen das
Hangardeck in dem die Viper starten und landen.
Beachten Sie, dass der gegenuberliegende inaktive
Hangar auf der Steuerbordseite, zum Museum
umgebaut wurde und nun als Fliichtlingslager genutzt
wird.

13. Ablagemarkierungen fir die Fahigkeitskarten:
Unterhalb dieser Markierungen werden die
entsprechend farbcodierten Fahigkeitskarten
bereitgelegt.
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Spielrunde

Das Spiel wird im Uhrzeigersinn bis zum Sieg eines
Teams in folgender Schrittfolge gespielt.

1. Fahigkeitskarten erhalten: Der aktive Spieler erhalt
die auf seinem Charakterblatt gezeigte Menge und Art
an Fahigkeitskarten (siehe “Fahigkeitskarten erhalten”
auf dieser Seite).

2. Bewegung: Der Spieler bewegt sich zu einem
anderen Standort. Eine Bewegung von der Galactica zu
der Colonial One oder zuriick kostet eine
Fahigkeitskarte, die aus der Kartenhand abgelegt
werden muss.

3. Aktion: Der aktive Spieler wahlt eine Aktion, die er
ausfiihren mochte. Optionen sind entweder auf den
Standorten, den Charakterblattern oder Fahigkeitskarten
angegeben (Auflistung, siehe Seite 10).

4. Krise: Die obere Karte des Krisendecks muss
gezogen und ausgefiihrt werden (siehe “Krisen” auf
Seite 10).

5. Aktivierung der Zylonenschiffe (falls nétig): Ist ein
Basisschiff im Spiel, werden die aufgefiihrten Raider ins
Spiel gebracht. Bestehende bewegen sich bzw. greifen
an (siehe “Aktivierung der Zylonenschiffe” Seite 22).

6. Sprungvorbereitung (falls nétig): Wenn eine
Krisenkarte unten rechts das Symbol fur die
“Sprungvorbereitung” besitzt (“Sprungvorbereitung”,
siehe Seite 11), dann muss der Flottenmarker auf der
Sprungvorbereitungsleiste um eine Stufe in Richtung
LAutomatischer Sprung” versetzt werden. Wenn der
Marker das Ende der Leiste erreicht wird ein
automatischer Sprung durchgefiihrt (siehe
“Flottensprung”, Seite 13).

Spatestens nach dieser Phase ist der néchste Spieler an
der Reihe und der aktive Spieler gibt nun den Marker
~Aktiver Spieler” an den ndchsten Spieler im
Uhrzeigersinn weiter.
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Spielrunde im Detall

Fahigkeitskarten erhalten

Wahrend dieser Stufe zieht der gegenwaértig aktive
Spieler die Art und Menge an Fahigkeitskarten, die ihm
laut seinem Charakterblatt zustehen. Der Spieler zieht
ohne Rucksicht auf die Handmenge immer die
vollstandige Anzahl der Fahigkeitskarten.

William Adamas Fahigkeiten

Beispiel: Es ist William Adama’s ,Fahigkeitskarten
erhalten” Phase. Er betrachtet die Fahigkeiten seines
Charakterblatts und sieht das Er dort, 3 Fiihrung und 2
Taktik aufgelistet hat. Er zieht deshalb drei
Fahigkeitskarten ,Fihrung” und zwei Fahigkeitskarten
»Taktik”,

Einige Charakterblatter haben eine mehrfarbige
Multifahigkeit abgebildet. Wenn ein Charakter mit einer
Multifahigkeit Fahigkeitskarten erhalten méchte, muss er
zuerst entscheiden, wie viele Karten er von jedem Typ
ziehen will. Die Gesamtzahl der gezogenen Karten muss
der Zahl auf seinem Charakterblatt entsprechen.

i i

Beispiel fur eine Multifahigkeit

Beispiel: Es ist der Anfang von Lee "Apollo" Adamas
Runde. Es konnte sein das Er beschliel3t, zwei
Fahigkeitskarten fir Filhrung oder zwei fur Politik oder
eine von beiden zu ziehen- da er eine Multifahigkeit im
Wert 2 fir Fihrung und Politik hat.
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Bewegung

Wahrend dieser Stufe kann der aktive Spieler, wenn er
es wunscht, seinen Charaktermarker zu einem anderen
Standort bewegen. Wenn er sich zu einem anderen
Schiff bewegt, muss er daflr eine Fahigkeitskarte aus
seiner Kartenhand ablegen.

Menschliche Charaktere dirfen sich nie zu Standorten
der Zylonen bewegen und enthiilite Zylonen dirfen sich
ebenso nur noch zu Standorten der Zylonen bewegen.

Beispiel: Es ist Lee "Apollo" Adamas Bewegungsstufe
und er mdchte sich von "Command" (auf Galactica) zum
"Press Room" (Presseraum, auf Colonial One)
bewegen. Er legt eine Fahigkeitskarte aus seiner Hand
ab und zieht mit dem Charakter Marker zum Standort
"Press Room" um.

Wenn der Charakter des Spielers eine Viper fliegt, kann
er zu einem benachbarten Raumbereich fliegen oder
kann eine Fahigkeitskarte ablegen um sich zu einem
Standort auf der Galactica oder Colonial One bewegen
und seine Viper an die "Reserve" zurlickgeben.

Aktion

Wahrend dieses Schritts muss der aktive Spieler eine
Aktion durchfiihren. Die Aktionstypen sind unten
aufgefiihrt und werden normalerweise durch das Wort
JAction” identifiziert, gefolgt von einer Fahigkeit.

Standort aktivieren: Der Spieler fuhrt die beschriebene
Aktion des Standorts aus.

Fahigkeitsaktion: Der Spieler spielt eine
Fahigkeitskarte seiner Handkarten und fuhrt die
beschriebene Aktion der Karte aus. Beachten Sie das
nicht jede Karte eine Aktion beinhaltet.

(Siehe “Fahigkeitskarte” Seite 15).

Charakteraktion: Der Spieler fuhrt die beschriebene
Aktion seines Charakterblatts aus. Beachten Sie das
nicht jedes Blatt eine Aktion beinhaltet.

Viper aktivieren: Wenn ein Charakter die Féhigkeit
“Pilot” besitzt, darf er eine Viper besteigen, in den Raum
starten und vorhandene zylonische Schiffe angreifen.

Titel und Quorumskarte: Wenn ein Spieler eine
Quorumskarte oder einen Titel besitzt, kann er die damit
gelieferte Aktion ausspielen.

Loyalitatskarte: Der Charakter kann eine seiner “You
are a Cylon” Loyalitatskarten aufdecken, sich als Zylon
zu erkennen geben und die entsprechende Aktion
ausfuhren. Anschliel3end folgt er den Regeln auf der
Seite 19.

Passen: Der Spieler passt, verzichtet auf die Aktion und
geht sofort zur Krise tber.
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Krise

Wahrend dieser Runde zieht der aktive Spieler die
oberste Karte des Krisendecks, liest sie laut vor und
fuhrt sie aus. Es gibt drei Typen: Zylonenangriff,
Fahigkeitsprifung und Ereignisse.

Krise - Zylonenangriff

Diese Krisenkarten zeigen eine Abbildung von der
Galactica und einigen anderen Schiffen. Wenn Sie eine
Angriffskarte auslésen, filhren Sie einfach die darin
aufgefiihrten Schritte aus. Dann legen Sie die Karte ab
oder folgen den anders lautenden Anweisungen.

Krisenkarte - Zylonenangriff

Krise - Fahigkeitsprufung

Diese Krisenkarten beschreiben eine Krise, die durch
eine unterschiedlich schwere Fahigkeitsprifung
beeinflusst werden kann. Die Karten zeigen oben links in
der Ecke die Schwierigkeit und listen darunter als
Farbcode die nétigen Fahigkeiten auf (siehe
“Fahigkeitsprifung” Seite 16).

Manche dieser Karten geben dem aktiven Spieler, dem
Prasidenten oder dem Admiral die Wahimdglichkeit,
entweder die Fertigkeitslberprifung auszulésen oder
alternativ eine andere Anweisung auszufuhren.

Eine Fahigkeitsprufung
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Krise - Ereignis
Jede Krisenkarte, die kein Zylonenangriff oder eine
Fahigkeitsprifung ist, ist ein Ereignis. Diese Krisen

haben Anweisungen, die sofort befolgt werden missen.

Manche von ihnen beschreiben eine Entscheidung fur

den aktiven Spieler, den Prasidenten oder den Admiral.
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Krisenkarte - Ereignis

Zylonenschiffe aktivieren

Ist mindestens ein Basisschiff im Spiel, werden die
aufgefiihrten Raider bzw. Heavy Raider ins Spiel
gebracht. Bestehende Schiffe kdnnen sich bewegen
bzw. angreifen. (Siehe “Aktivierung der Zylonenschiffe

Seite 22).
4
Der untere Teil der Krisenkarte
Sprungvorbereitung

Wenn die gezogene Krisenkarte das Symbol
"Sprungvorbereitung" an seiner unteren rechten Ecke
hat, dann wird der Flottenmarker auf der
Sprungvorbereitungsleiste in Richtung "Autosprung”
bewegt. Erreicht der Marker die Position "Autosprung”,
dann springt die Flotte automatisch zu einem neuen
Zielort (siehe "Flottensprung" auf Seite 13).

L

Symbol fur die Sprungvorbereitung

Nach dieser Phase ist die Runde des aktiven Spielers
vorbei. Er legt die Krisenkarte ab und tbergibt den
Marker ,Aktiver Spieler* an den nachsten Spieler.

Seite 11
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Ressourcenverlus

Die vier Ressourcen (Treibstoff, Nahrung, Moral und
Bevélkerung) sind alle fiir das Uberleben der
Menschheit wichtig. Diese Ressourcen gehen aufgrund
gezogener Krisenkarten oder zerstoérter Zivilschiffe
verloren.

Die Krisenkarten listen den Ressourcenverlust in Form
einer Mengenangabe und Symbol auf. Ein Symbol ohne
Mengenangabe bedeutet Ressource -1.

Jedes Mal, wenn eine Ressource verloren geht, wird die
entsprechende Ressource neu eingestellt und zeigt so
die aktuelle Gesamtmenge an.

u MORALE Sl FoPULATION

Eine rote Hintergrundfarbe zeigt den Spielern an, dass
eine Ressource unter den halben Maximalwert
gesunken ist, und bringt evtl. auch die Loyalitatskarte
~Sympathisant” ins Spiel (siehe Seite 18).

L i
aEEE L EL T Tt TaTaTa A e A d E. oS E.w.f T FRTaTa e Ta e e e e mr.ff




www.brettspielfreunde.com

Grundregeln

Hier werden die Regeln fir Charakter, Flottensprung
und die Fahigkeiten besprochen.

Charakter

Jeder Spieler ibernimmt die Rolle eines Charakters des
Battlestar Galactica Universums. Jeder Charakter hat
verschiedene Starken und Schwachen, die auf dem
Charakterblatt aufgelistet sind. Folgende Informationen
kdnnen auf jedem Charakterblatt gefunden werden:

Charaktertyp: Ein Charakter kann ein Techniker, Pilot,
politischer oder militarischer Fuhrer sein. Beim Spielstart
sollte man auf eine ausgewogene Verteilung achten.

Charakter Eigenschaften: Jeder Charakter hat zwei
positive und zwei negative Eigenschaften. Einige dieser
Eigenschaften sind Passiv, das bedeutet, sie haben eine
permanente Wirkung. Andere wiederum missen als
Aktionen aktiviert werden (siehe “Aktion” Seite 10).

Fahigkeiten: Jedes Charakterblatt listet im
Portraitfenster die Fahigkeiten in Form der
Typenbezeichnung, des Farbcodes und der Menge auf.
Am Anfang jeder Runde erhélt der Spieler die Anzahl
und Arten der aufgefiihrten Fahigkeiten.

Wenn einem Charakter erlaubt wird eine nicht
aufgefiihrte Fahigkeitskarte zu ziehen muss sie als
Ersatz einer aufgefiihrten Fahigkeit gezogen werden, es
sei denn, es ist entsprechend anders beschrieben.

Startposition: Jedes Charakterblatt gibt dem
entsprechenden Spieler vor, wo er den Charaktermarker
beim Spielstart platzieren muss.

Name

Charaktertyp

Positive Eigenschaften
Negative Eigenschaften
Startposition
Fahigkeiten

o rwONE
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Titelkarte

Titel und Quorumskarten gewahren dem Eigentiimer
eine spezielle Aktion bzw. Fahigkeit und erméachtigen ihn
bei bestimmten Krisenkarten wichtige Entscheidungen
zu treffen. Obwohl ein Spieler mit einer Titelkarte startet,
wechselt diese im spateren Spielverlauf oft Hande.

Prasident und Quorumskarte

Der Prasident fangt das Spiel mit einer Quorumskarte in
seiner Hand an, und kann, solange er den
Préasidententitel besitzt bzw. wenn er ins
Préasidentenbiiro zieht, mehrere davon verwenden.
Diese Karten stellen spezielle Aktionen zur Verfigung
die nur der Prasident durchfiihren kann und geben ihm
ein breites Spektrum méchtiger Fahigkeiten in die Hand.
Welcher Spieler auch immer den Titel des Prasidenten
hat, er hat die Kontrolle Gber diese Hand von
Quorumskarten. Die Karten werden geheim gehalten
und es gibt kein Kartenlimit.

Der Admiral

Der Admiral hat zwei wichtige Fahigkeiten.

1. Er startet das Spiel mit zwei Atomwaffenmarkern.
Diese auf zwei limitierte Waffen kénnen gegen
Basisschiffe eingesetzt werden und haben eine
verheerende Wirkung.

2. Der Admiral ist derjenige Spieler der entscheidet, zu
welchem Zielort die Flotte springt (siehe "Flottensprung"
Seite 13).

Ziel der Menschen

Damit die menschlichen Spieler das Spiel gewinnen,
missen sie genugend Hyperspringe durchfihren, bis
sie Kobol erreichen. Sobald die Flotte Kobol erreicht hat,
gewinnen die Menschen das Spiel sofort. Das Ziel der
Zylonen ist entsprechend unter "Ziele der Zylonen" auf
Seite 18 beschrieben.

Ein Hypersprung kann auf folgende zwei Arten
stattfinden:

1. Der Flottenmarker bewegt sich auf “Autosprung”,
siehe Seite 11.

2. Ein Spieler aktiviert den Standort "FTL Kontrolle".
Wenn die Flotte auf diese Weise springt, kann es sein
das Teile der Flotte bzw. Bevolkerung verloren gehen
(siehe "FTL Kontrollsprung" auf der folgenden Seite).
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Flottensprung

Die Bewegung eines Schiffs die schneller als das Licht
ist wird in Battlestar Galactica FTL (faster-than-light)
bzw. Sprung genannt. Wann immer die Flotte springt,
zieht der Admiral eine Zielkarte und bestimmt damit das
Sprungziel der Flotte.

Um den Bestimmungsort zu wahlen, fiihrt der Admiral
die folgenden Schritte durch:

1. Schiffe entfernen: Entfernen Sie alle Schiffe vom
Spielbrett (siehe "Wahrend dem Kampf springen” Seite
25).

2. Ziel wahlen: Der Admiral zieht zwei Karten vom
Zieldeck, wabhlt eine aus und legt die andere unter das
Deck zurick.

3. Anweisungen folgen: Der Admiral legt die gewéhlte
Karte mit dem Gesicht nach oben neben die Kobol Karte
und befolgt die Anweisungen der Zielkarte.

4. Kobol Anweisungen: Wenn der vorherige Schritt die
Gesamtentfernung auf vier, acht oder jeweils dartiber
setzt, dann folgen Sie den Instruktionen auf der Kobol
Zielkarte (siehe Seite 14).

5. Sprungvorbereitung zuriick setzten: Setzen Sie
den Flottenmarker wieder auf die unterste Stufe zurtick..

;'F
Eigenschaften benutzen
Charakterblatter, Fahigkeitskarten, Loyalitatskarten und
Quorumskarten kdnnen den Spielern je nach Karte
spezielle Fahigkeiten zur Verfiigung stellen. Viele dieser
Fahigkeiten beginnen mit der Uberschrift ,Aktion* gefolgt
von einem erklarenden Text. Das bedeutet, dass der

Charakter die Karte nur wahrend seiner Aktionsphase
als seine Aktion verwenden kann.

Alle anderen Fahigkeiten verlangen keine Aktion bzw.
beschreiben die Art der Verwendung. Wenn mehrere
Spieler zur gleichen Zeit eine Fahigkeit verwenden
mdchten, entscheidet der aktive Spieler die Reihenfolge.

Beispiel: Eine unbemannte Viper ist gerade durch einen
Raider angegriffen worden und fur den Angriff wurde
eine 8" gewdirfelt. Die Viper ware normalerweise
zerstort, doch ,Starbuck” spielt eine Piloten
Fahigkeitskarte mit einem ,Evasive Maneuvers"
(Ausweichmandver) aus. Diese Karte erlaubt ein
erneutes Auswdurfeln des Angriffs.

Seite 13

FTL Kontrollsprung

Wenn sich der Flottenmarker zu einem der blauen
Bereiche auf der Sprungvorbereitungsleiste bewegt hat,
kénnen die Spieler einen Flottensprung erzwingen.

Je nach Position der FTL-Kontrolle knnen erzwungene
Flottenspriinge wegen mangelnder Vorbereitung den
Verlust von Schiffen bzw. Bevodlkerung bedeuten.

Der aktive Spieler wiirfelt mit dem achtseitigen Wrfel.
Bei einer 6" oder tiefer ging wéhrend des Sprungs ein
Teil der Bevolkerung verloren und die Position auf der
Sprungvorbereitungsleiste gibt den Verlust an.
Anschlie3end folgen die Spieler den Schritten fiir
"Flottensprung" auf dieser Seite.

Zielkarten

Jede Zielkarte zeigt zwei wichtige Informationen. Im
Zentrum der Karte stehen die Ereignisse, die sich
wahrend der Reise zum Zielort ereignen. Es handelt sich
fur gewohnlich um verbrauchten Brennstoff oder andere
Ressourcen und/oder spezielle Instruktionen.

Die Effekte einer Zielkarte werden sofort ausgeldst.

Am unteren Rand jeder Zielkarte steht eine
Entfernungszahl. Sobald die Effekte der Karte ausgelost
wurden, wird die Karte mit dem Gesicht nach oben
neben die Kobol Zielkarte gelegt und man kann nun die
zurlickgelegte Gesamtentfernung ablesen.

Distanzanzeige auf der Zielkarte
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Beispiel flr einen Sprung

1. Die gezogene Krisenkarte hat das Symbol 3. Die gewahlte Karte wird offen neben der Kobol

"Sprungvorbereitung" an seiner unteren rechten Ecke Zielkarte abgelegt und die Instruktionen der Zielkarte

und der Flottenmarker wird auf der ausgefuhrt (in diesem Fall: 1 Treibstoff abziehen und 1

Sprungvorbereitungsleiste in Richtung "Autosprung" Raptor zerstoren).

bewegt. Erreicht der Marker die Position "Autosprung”,

dann springt die Flotte automatisch zu einem neuen 4. Wenn die Gesamtentfernung zum ersten Mal gleich

Zielort und alle Schiffe werden vom Spielbrett entfernt. oder héher vier bzw. acht ist, dann miissen die
Instruktionen der Kobol Karte befolgt werden. In diesem

2. Der Admiral zieht die zwei ersten Karten des Beispiel geschieht nichts, denn die Summen wurden

Zielkartendecks, wahlt eine und spielt sie offen aus. Die nicht zum ersten Mal Giberschritten.

andere Karte wird unter das Deck zurtickgelegt.
5. Der Flottenmarker wird an den Anfang der
Sprungvorbereitungsleiste gelegt.

:

L e T e R s e e T T R e e R e T A R L T P e T T e e T A e ll_"l_ﬁ.-."

Kobol Zielkarte ziehen die Menschen keinen Zielort sondern haben
sofort gewonnen - sofern alle Ressourcen einen

Auf der Kobol Zielkarte sind wichtige Informationen . o
Bestand gréRer 0" zeigen.

aufgelistet, z.B. zu welchem Zeitpunkt zusatzliche
Loyalitatskarten ausgegeben werden und wie die
menschlichen Spieler das Spiel gewinnen kénnen.
Wenn die Flotte eine verzeichnete Entfernung erreicht
oder zum ersten Mal Uberschreitet, fiihren die Spieler
die folgenden Instruktionen durch. Diese Instruktionen
werden auch auf der Kobol Zielkarte beschrieben.

Schlaferagenten: Wenn eine Distanz von vier oder
mehr gereist wurde, werden die restlichen
Loyalitatskarten verteilt (siehe ,Schlaferagent” Seite 18).

Kobol erreicht: Nachdem eine Distanz von acht oder
mehr gereist wurde, sind die Menschen nur noch einen
Sprung vom Sieg entfernt. Beim nachsten Sprung

Seite 14
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Fahigkeitskarte

Jeder Fertigkeitstyp spezialisiert sich auf verschiedene
Strategien:

Politik: Diese Fahigkeit reprasentiert die Eigenschaft die
Moral zu unterstutzen und hilft der Flotte kommende
Krisen zu Uberstehen. Diese Fahigkeit wird bei den
Krisenkarten am meisten benétigt. Einige Politikkarten
erlauben dem Spieler Fahigkeitskarten zu ziehen, die
aul3erhalb seiner Fahigkeiten liegen.

Fuhrung: Diese Fahigkeit reprasentiert die
Charaktereigenschaft, in Krisensituationen das
Kommando zu tibernehmen und andere Individuen zu
fuhren. Bei den Krisenkarten wird diese Fahigkeit gleich
nach der Politik am meisten bendtigt.

Einige Fuhrungskarten erlauben dem Spieler andere
Charaktere zu bewegen bzw. ihnen eine Bonusaktion zu
geben.

Taktik: Dieser Typ vertritt die Fahigkeit eines
Charakters, Missionen zu planen sowie physische
Hindernisse zu Uberwinden. Taktikkarten erlauben den
Spielern oft einen Wiirfelbonus.

Pilot: Diese Fahigkeit erlaubt den Charakteren eine
Viper zu fliegen und zylonische Schiffe anzugreifen.
Diese Karten ermoglichen oft einen zuséatzlichen Angriff
bzw. erlauben die feindlichen Angriffswirfel erneut zu
werfen.

Techniker: Dieser Typ stellt die Fahigkeit auf den
mechanischen und wissenschaftlichen Gebieten dar.
Einige Technikkarten erlauben es, defekte Viper und
beschédigte Bordbereiche (Standorte) der Galactica zu
reparieren.

Play before any die rell ta

ad 2 £o the result. Limit gfe——— A iy
of 1 "Stratege Planning”

card used per die rol

A
Erklarung einer Fahigkeitskarte
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Handlimit und Kartenabwurf

Wenn irgendein Spieler am Ende einer Spielerrunde
mehr als 10 Fahigkeitskarten in seiner Hand hat, muss
er die Uberzahligen Karten (freie Wahl) abwerfen.
Dieses Limit betrifft nicht die Quorumskarten und
Superkrisenkarten, die sich in der Kartenhand eines
Spielers befinden.

Wann immer ein Spieler eine Fahigkeitskarte abwirft,
wird sie offen auf den Ablagestapel nahe dem
passenden Fahigkeitskartendeck gelegt. Wenn ein
Fahigkeitskartendeck aufgebraucht ist, wird aus dem
passenden Abwurfstapel ein neues Deck gebildet.

Schicksalsdeck

Am Anfang des Spiels werden von jedem
Fahigkeitskartendeck 2 Karten genommen, gemischt
und damit ein Kartendeck aus 10 Féhigkeitskarten
gebildet. Bei jeder Fahigkeitsuberprifung, die durch die
Krisenkarten vorgegeben wird, werden die zwei oberen
Karten des Schicksalskartendecks als
Unsicherheitsfaktor hinzugefigt.

Nachdem die letzte Karte vom Schicksal gespielt wurde,
bildet der aktive Spieler nach der oben beschriebenen
Vorgehensweise ein Neues.

™

DESTINY
DECK

- ¥

Das Feld fiir das Schicksalskartendeck
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Fahigkeitstberprifung

Viele Krisenkarten und Standorte erfordern
Fahigkeitstberprifungen. Fahigkeitsiiberprifungen
stellen Existenzfragen und Herausforderungen dar, die
nur mit bestimmten Fahigkeiten zu Gberwinden sind. Sie
werden immer durch einen Schwierigkeitswert (oben
links) und einem Farbcode, der fiir die jeweilige
Fahigkeit steht, dargestellt.

Fahigkeitsuberprifungen werden wie folgt durchgefihrt:

1. Karte lesen: Der aktive Spieler liest die gesamte
Karte (oder Standort) laut vor. Die Spieler kénnen dann
besprechen, was sie tun méchten (beachte Richtlinien
.Geheimhaltung” Seite 20). Wenn die Karte den aktiven
Spieler, den Prasident oder den Admiral zu einer
Entscheidung auffordert, eine Wahl zu treffen, muss er
die Entscheidung fallen.

Jede Karte die keinen Erfolg-/Misserfolgeffekt fur eine
Fahigkeitsuberprifungen besitzt, hat stattdessen andere
spezifische Anweisungen.

2. Schicksalskarten spielen: Bei jeder
Fahigkeitstuberprifung werden vom Deck der
Schicksalskarten zwei Karten genommen, separat mit
dem Gesicht nach unten abgelegt und bilden somit fiir
die Prifung ein neues Deck.

3. Fahigkeitskarten spielen: Beginnend mit dem
Spieler, der zur linken Seite des aktiven Spielers sitzt
(der aktive Spieler kommt zuletzt), legt nun jeder Spieler
eine beliebige Menge seiner Fahigkeitskarten zum neu
gebildeten Deck. Die Texte auf den Fahigkeitskarten
werden ignoriert, sie spielen fur die Prufung keine Rolle.
Nur der Kartenwert und der Fahigkeitstyp ist relevant.
Hier dirfen naturlich auch Karten die nicht dem
Farbcode entsprechen abgelegt werden, allerdings
beeinflussen sie das Ergebnis in negativer Form.

4. Karten mischen und teilen: Nachdem jeder Spieler
die Gelegenheit hatte, seine Fahigkeitskarten zu spielen,
nimmt der aktive Spieler alle Karten vom Deck und
mischt sie. Dadurch wird erschwert, sich zu merken,
welcher Spieler welche Karten abgelegt hat.

Nun sortiert der aktive Spieler die Karten in zwei Stapel.
Auf den einen legt er die Karten die den geforderten
Farb-/Fahigkeitstypen entsprechen, und die Restlichen
legt er auf den anderen Stapel.

5. Gesamtwert: Nun werden von beiden Stapeln die
Kartenwerte (oben links) addiert und der Wert der
L2ungultigen“ Karten von den ,Gultigen“ abgezogen.

6. Resultat ermitteln: Wenn die Restsumme grof3er
oder gleich der Schwierigkeit der Fahigkeitsprufung ist,
dann wird das ,Erfolg“ Resultat der Karte ausgefihrt.
Andernfalls wird den Anweisungen des ,Misserfolg"
Resultats gefolgt. Alle gespielten Fahigkeitskarten
werden abgeworfen und zum entsprechenden
Ablagestapel gelegt.

Seite 16

Kartenaufsicht
Obwohl der aktive Spieler daflir verantwortlich ist, dass
die Fahigkeitskarten richtig abgelegt werden, wird in
vielen Spielgruppen einem einzigen Spieler die Rolle
des Kartenaufsehers Uibertragen. Dieser Spieler tragt fur
alle abgelegten Karten die Verantwortung und sorgt
obendrein dafiir das alle Kartendecks richtig sortiert und
gemischt sind. Sollte einem Deck die Karten ausgehen,
bildet er ein neues Deck und sorgt so fiir ein flissiges
Spiel.

Teilerfolg

Einige Fahigkeitsiberprifungen haben zwischen den
Angaben fir ,Erfolg“ und ,Misserfolg“ einen , Teilerfolg“.
Wenn lediglich der Wert dieses ,Teilerfolgs” erreicht
oder Ubertroffen wurde, wird das entsprechende
Resultat ausgespielt.

Ty

Thie Ouswims Cosmen

Krisenkarte - Teilerfolg
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1. Wahrend der Krisenphase zieht der aktive Spieler die
~Fulfiller of Prophecy” Krisenkarte. Er liest sie laut vor
und muss wahlen, ob nun die obere Option, eine
Fahigkeitsprifung, oder die untere Option, eine
Anweisung, ausgespielt wird. Er entscheidet sich fur die

obere Option, die Fahigkeitstuberprifung.

2. Es werden zwei Karten vom Schicksalsdeck

genommen und bereitgelegt.

3. Der Spieler zur Linken des aktiven Spielers legt zwei
seiner Fahigkeitskarten dazu, der Nachste spielt keine
Karte aus und der aktive Spieler legt eine Karte zum

Deck.

B e e

™
i POPULATION

4. Der aktive Spieler mischt den Kartenstapel und
sortiert sie in zwei neue Stapel. Er trennt die Karten die
den geforderten Fahigkeiten der Krisenkarte
entsprechen von den anderen und legt sie entsprechend
sortiert ab.

5. Beide Stapel werden einzeln zusammengezahlt. Der
Kartenwert ,3" der nicht passenden Fahigkeiten wird nun
vom Kartenwert ,6" der Passenden abgezogen und so
steht am Ende ein Fahigkeitswert von , 3" zur Verfiigung.

6. Da der abschlieRende Féhigkeitswert nicht der
Schwierigkeit der Fahigkeitspriifung entsprach oder
Uberstieg, wird das ,Misserfolg" Resultat durchgefihrt.
Die Flotte verliert 1 Bevélkerung und der aktive Spieler
stellt die Ressource ,Bevolkerung® von 12 auf 11.

W
P
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Standort Fahigkeitstuiberprifungen

Drei Standorte - "Regierung", "Quartier des Admirals"
und die "Brig" fordern vor der Aktivierung vom aktiven
Spieler eine Fahigkeitsprufung (siehe Seite 16).

Die spezifischen Regeln fir die jeweilige Priifung an den

Standorten werden unten aufgefihrt:

Regierung:
P o Der aktive Spieler nominiert einen
i » Spieler fiir die Prasidentschaft. Als

Fahigkeitsprifung in Politik/Fiihrung

wird eine Schwierigkeit von ,,5"

verlangt.

Erfolg: Der nominierte Spieler wird

Prasident.

Misserfolg Sie: Keine Wirkung.

Quartier des Admirals:
; Der aktive Spieler wahlt einen

Charakter, um ihn anzuklagen. Als

Fahigkeitsprifung in Fihrung/Taktik

. wird eine Schwierigkeit von ,7*

ASinA LS verlangt.

ot Erfolg: Der Angeklagte kommt in die

nen sk cct "Brig".

Misserfolg: Keine Wirkung.

Der aktive Spieler macht einen
Fluchtversuch. Als
Fahigkeitsprifung in Politik /Taktik
wird eine Schwierigkeit von ,,7¢
verlangt.

Erfolg: Der aktive Spieler kann
seinen Charakter zu einem
beliebigen Raum auf der Galactica
bewegen.

Misserfolg: Keine Wirkung.

Seite 18

Zylonen Spielern

In jedem Spiel wird es mindestens einen, aber maximal
zwei Zylonen Spieler geben, der gegen die Menschen
arbeitet. Basierend auf der Spieleranzahl andert sich
auch die Zahl der Zylonen Spieler.

Ziele der Zylonen

Die Zylonen Spieler mussen die Menschen daran
hindern das Kobol Ziel zu beenden. Es gibt drei
mdgliche Arten, wie sie dies Erreichen kénnen:

Ressourcenmangel: Wenn am Ende einer Runde
mindestens eine Ressource auf 0 oder weniger sinkt,
endet das Spiel sofort und die Zylonen gewinnen. Dies
ist der Gbliche Weg, um auf Seite der Zylonen zu
gewinnen.

Beachten Sie, dass es fir die menschlichen Spieler
mdglich ist, bei einer Ressource den Stand ,0“ zu
erreichen und wahrend derselben Runde den Bestand
wieder zu vergrof3ern, ohne das Spiel zu verlieren.

Zenturio Invasion: Wenn mindestens ein
Zenturiomarker das Ende der Entereinheiten Leiste
erreicht, dann wird die Mannschaft der Galactica getotet
und die Zylonen gewinnen (siehe ,Heavy Raider und
Zenturio aktivieren" Seite 24).

Zerstérung der Galactica: Wenn gleichzeitig sechs
oder mehr Standorte der Galactica mit einem
Schadenmarker versehen sind, dann wird die Galactica
zerstort und der Zylonen Spieler gewinnt (siehe
"Schadenmarker" Seite 25).

Loyalitatskarten

Jeder Spieler fangt das Spiel mit einer Loyalitatskarte
an. Spater im Spiel erhalten die Spieler eine zuséatzliche
Loyalitatskarte (siehe "Schlaferagent Phase" Seite 19).
Dies erhoht die Chancen ein zusétzlicher Zylonen
Spieler zu sein.

Loyalitatskarten werden verdeckt gehalten, aber ihre
Eigentimer dirfen sie jederzeit betrachten. Einem
Spieler ist es so lange nicht erlaubt, die Karte eines
anderen zu betrachten, bis eine Karte oder Fahigkeit es
genehmigt. Wurde es gestattet, und ein Spieler hat mehr
als eine Loyalitatskarte, wird die angesehene Karte
zufallig ausgewahlt. Jede Loyalitétskarte zeigt an, ob der
Spieler ein Zylon, Mensch oder ein Sympathisant ist
(siehe "Sympathisant" Seite 19).

Wichtig: Wenn ein Spieler mindestens eine Karte hat,
die ihn als Zylon bezeichnet, dann ist er ein Zylonen
Spieler und ignoriert alle anders lautenden Karten.
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Schlaferagent

Sobald die Flotte eine Sprungentfernung von vier oder
mehr gereist ist, wird jedem Spieler (einschlieBlich
enthillter Zylonen Spieler) die jeweils oberste Karte vom
Loyalitatsdeck gegeben. Wenn ein Spieler die “You Are
a Sympathizer” Karte erhalt, dann muss er sich sofort zu
erkennen geben und die Karte ausfiihren. Wenn er ein
enthullter Zylonen Spieler ist, dann gibt er zuerst die
Karte einem beliebigen anderen Spieler, der sie
wiederum sofort ausfiihren muss.

Sympathisant

Zusatzlich zum Menschen und den Zylonen Spielern
kann es innerhalb der Flotte einen Sympathisanten
geben. Die “You Are a Sympathizer” Karte vertritt einen
Menschen oder Zylon, der fir die andere Seite Partei
ergreifen mochte und wird nur in einem Vierer oder
sechs Spieler-Spiel verwendet wird. Diese Karte wird
erst zum Loyalitatsdeck hinzugefugt, wenn die
anfanglichen Loyalitatskarten verteilt worden sind.

Ein Spieler, der diese Karte erhélt, muss sie sofort
Offenlegen.

Wenn mindestens eine Ressource halb voll oder
niedriger ist (in der roten Zone), dann wird der Spieler
zur "Brig" Position bewegt. Diese Karte wird
anschlieBend, wie eine ,You Are Not a Cylon“ Karte
behandelt.

Wenn alle Ressourcen mehr als die Halfte voll sind,
dann wird dieser Spieler fir den Rest des Spiels ein
enthullter Zylonen Spieler und folgt den Anweisungen,
die unter "Enthillter Zylonen Spielern" auf dieser Seite
beschrieben sind (abgesehen von Schritt "4" und "5").
Dieser Spieler kann nie die "Zylonenflotte" Position
aktivieren oder Superkrisenkarten spielen.

Wi Puri a Sviaiasoea

Die Sympathisanten Loyalitatskarte
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Bestimmung, ob Sie ein
Zylon sind

CAN BEND A CHARACTER
TO THE DRIG
Betion: Ammal this cord

Wil ir

Gofoctico. Move that
3 “The Bag' kcoban

Carl "Helo" Agathon hat zwei Loyalitatskarten, eine
lautet "You Are a Cylon" und die andere "You Are not a
Cylon". Da er mindestens eine "You Are a Cylon" hat, ist
er ein Zylonen Spielern. Er kann sich nun in seiner
Runde (als Aktion) zu erkennen geben, um so die
speziellen auf seiner Loyalitatskarte verzeichneten
Fahigkeiten nutzen zu kénnen. Tut er das, wird er ein
offenbarter bzw. enthillter Zylonen Spielern (siehe
unten).

Enthillte Zylonen Spieler

Ein Spieler, der die ,You Are a Cylon* Loyalitatskarte
hat, kann sich als eine Aktion zu erkennen geben.
Nachdem sich ein Spieler als Zylon offenbart hat, fuhrt
er die folgenden Schritte durch:

1. Ablegen: Der Spieler legt bis auf drei, alle
Fahigkeitskarten ab.

2. Titel verlieren: Wenn der Spieler irgendwelche
Titelkarten hat, wird er einem anderen Spieler
Ubergeben (siehe "Nachfolger" Seite 28).

3. Wiedergeburt: Der Spieler bewegt seinen Charakter
Marker zum "Resurrection Ship” des Zylonen Standorts.

4. Superkrise erhalten: Der Spieler erhélt eine zufallige
Superkrisenkarte. Diese Karte bleibt in seiner Hand und
kann gespielt werden, wenn der Zylonen Standort
"Caprica" aktiviert wird. Die Superkrisenkarte wird wie
eine normale Krisenkarte behandelt, ist jedoch gegen
Charaktereigenschaften die Krisenkarten beeinflussen
kénnen immun.

5. Runde beenden: Die Runde des Spielers endet und
der aktive Spielermarker wird dem Nachsten tibergeben.

Beachten Sie, dass ein Spieler, der sich als ein Zylon
zu erkennen gab, am Ende seiner Runden keine
Krisenkarte mehr ziehen darf.




www.brettspielfreunde.com

Geheimhaltung
Ein Schlisselelement von Battlestar Galactica ist die
Paranoia und Spannung, die die verborgenen Zylonen
Spieler verbreiten. Wegen dieser Geheimhaltung ist es
sehr wichtig, dass Sie zu jeder Zeit die folgenden
Regeln beachten:

Blinde Beschuldigungen: Die Spieler kénnen sich zu
jeder Zeit gegenseitig anklagen, ein Zylon zu sein.
Obwohl die blinden Beschuldigungen keine
regeltechnischen Effekte haben, steigern sie die
Atmosphére, kdnnen sie auf der Suche nach dem Zylon
helfen, oder sogar die Spieler komplett verwirren.

Offene Beschuldigungen: Wenn ein Spieler die
Fahigkeit erhalt, auf die Loyalitatskarten eines anderen
Spielers zu schauen, kann er beschlie3en die
gewonnene Information fir sich zu behalten, sie mit der

Gruppe zu teilen oder sogar Uber das Ergebnis zu liigen.

Fahigkeitskarten und Fahigkeitsprifungen: Bei einer
Wahl ist es den Spielern verboten, die Werte ihrer
Fahigkeitskarten zu offenbaren. Sie diirfen vage
Aussagen wie "Ich kann bei dieser Krise ein kleines
bisschen helfen" gebrauchen, aber sie diurfen keine
exakten Erklarungen wie "Ich kann eine 5 beisteuern"
abgeben. AuRerdem dirfen die Spieler nach einer Wahl
nicht mitteilen, welche Karten sie gespielt hatten.

Der Grund flr diese Bestimmung ist, die Wahl geheim
zu halten und den Zylonen Spieler vor einer zu leichten
Entdeckung zu schitzen.

Karten in den Decks: Sollte ein Spieler in der Lage
sein, den Inhalt einer der verdeckten Karten im Deck zu
sehen, so darf er keine Informationen Uber diese Karte
bekannt geben.

Enthullte Zylonen: Auch enthullte Zylonen Spieler
mussen den Regeln der Geheimhaltung folgen. Sie
durfen weder die Kartenhand zeigen, noch sagen,
welche Superkrisenkarte sie haben.
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Die Runde von enttarnten Zylonen

Spielern

Ein enthillter Zylonen Spieler erhalt nicht mehr die
vorgegebenen Fahigkeitskarten des Charakterblatts und
zieht auch keine Krisenkarten mehr. Er zieht einfach 2
beliebige Fahigkeitskarten, bewegt sich zu einem
beliebigen Zylonen Standort und flhrt die
entsprechende Aktion aus.

1. Fahigkeitskarten ziehen: Der Zylonen Spielern kann
zwei beliebige Fahigkeitskarten ziehen.

2. Bewegung: Der Zylonen Spielern kann sich zu jedem
beliebigen Zylonen Standort bewegen.

3. Aktion: Der Zylonen Spieler kann die auf seiner
gegenwartigen Position verzeichnete Aktion
durchfihren. Enthillte Zylonen kdnnen keine anderen
Aktionen, wie z. B. die der Fahigkeitskarten oder
Quorumskarten durchfiihren und auch die Eigenschaften
des Charakterblatts werden ignoriert.

Wichtig: Wahrend der Runde eines Zylonen Spielers
gibt es keinen "Zylonenschiffe aktivieren" und
"Sprungvorbereitung" Schritt.

Enthullte Zylonen und Krisen

Enthdllte Zylonen ziehen nicht mehr automatisch eine
Krisenkarte, sie kdnnen dies dennoch tun, indem sie die
Zylonen Position "Caprica" aktivieren. Wenn ein
offenbarter Zylonen Spieler eine Krisenkarte zieht, die
eine Wahl des aktiven Spielers vorsieht, trifft er die
Entscheidung.

Enthillte Zylonen Spieler sind gegen Eigenschaften der
Krisenkarten und Fahigkeitsprifungen immun. Sie
kénnen weder in die ,Brig“ noch ins ,Lazarett" geschickt
werden und kdnnen auch nicht zur Abgabe von
Fahigkeitskarten gezwungen werden.

Die Fahigkeitskarten von enthiillten

Zylonen Spielern

Enthillte Zylonen Spieler ziehen zwei beliebige
Fahigkeitskarten von einem der Decks. In einer Wahl
dirfen sie nur eine Karte spielen, eine und nur eine.

Zylonen Spieler kdnnen keine Aktionen oder Fahigkeiten
einer Fahigkeitskarte verwenden und sind weiterhin an
das Limit der Handkarten gebunden.

Das Schicksalsdeck wird weiterhin verwendet.
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Schiffsreferenz
Galactica

Dieses grof3e Schiff fihrt und verteidigt die menschliche
Flotte und wird im Zentrum des Speilbretts dargestellt.
Auf der Galactica gibt es viele Positionen, zu denen die
Charaktere gehen und Aktionen ausfuhren kdnnen.

Colonial One

Dieses Schiff, das kleiner als die Galactica ist, ist die
Operationsbasis des Prasidenten und wird an der
Oberseite des Spielbretts gezeigt. Auf der Colonial One
gibt es viele Positionen, zu denen die Charaktere gehen
und Aktionen ausfihren kénnen.

Viper

Diese Plastikschiffe werden
von den Menschen
verwendet, um ihre Flotte zu
verteidigen und die Zylonen
Schiffe anzugreifen. Viper
werden in die "Reserve", "Damaged Viper," oder in das
Raumgebiet des Spielbretts gelegt.

Raptor

Diese Plastikschiffe werden von
den Menschen verwendet, um
neue Zielorte zu erkunden und
Ressourcen (wie Treibstoff und
Nahrung) zu finden. Diese Schiffe
werden nie im Kampf verwendet
und bleiben bis zu ihrer Zerstérung in den "Reserven*.

Zivilschiffe

Diese Marker vertreten
unbewaffnete Zivilschiffe.
Wird eines dieser Schiffe
zerstort, werden die auf der
Unterseite gezeigten
Ressourcen (gewoéhnlich
Bevolkerung) zerstoért. Die
Unterseite der Schiffe wird
immer verdeckt gehalten.
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Basisschiffe

Die groRRen zylonische Basisschiffe werden haufig in
verschiedene Raumgebiete gelegt, sie kdnnen die
Galactica direkt angreifen und Raider bzw. Heavy
Raider starten.

Raider

Diese Plastikschiffe werden von
den Zylonen verwendet, um die
Flotte anzugreifen.

Heavy Raider

. . Diese Plastikschiffe werden
von den Zylonen verwendet,
um Entereinheiten bzw.
Zenturien auf der Galactica
zu landen. Diese Schiffe
greifen nie andere Schiffe an; ihr alleiniger Zweck ist es,
das Hangar-Deck zu erreichen und ihre todliche Fracht
abzuladen.
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Kampf

Solange es mindestens ein Zylonen Schiff auf dem
Spielbrett gibt, ist die Flotte im Kampf. Die Zylonen
Schiffe werden am Ende jeder Runde durch die
gezogenen Krisenkarten aktiviert.

Dieser Abschnitt beschreibt die Details des Kampfs, wie
man Schiffe aktiviert und versucht anzugreifen.

Zylonenangriffkarten

Wenn eine Krisenkarte einen Zylonenangriff anzeigt,
werden folgende Schritte durchgefiihrt:

1. Vorhandene Zylonen Schiffe aktivieren: Basierend
auf den Symbolen der Karte werden alle vorhandenen
Zylonen Schiffe aktiviert. Sie werden anhand der
Standardaktivierungsregeln von links nach rechts
aktiviert (siehe "Aktivierung der Zylonenschiffe" unten).

2. Einstellung: Basierend auf den Symbolen der Karte
werden die entsprechenden Zylonen Schiffe, Viper und
Zivilschiffe auf das Spielbrett gelegt. Viper werden
immer von der verfliigbaren "Reserve" und Zivilschiffe
werden immer zuféllig aus dem Bestand neben dem
Spielbrett genommen. Zivilschiffe werden immer
verdeckt auf das Spielbrett gelegt.

3. Spezielle Regeln: Viele Angriffskarten (Krisenkarten)
haben eine spezielle Regel.

Normalerweise wird eine Angriffskarte nach Ausfiihrung
der oben genannten drei Schritte verworfen. Steht
allerdings der Zusatz: "Behalten Sie diese Karte im
Spiel" auf der Karte, bedeutet dies, das die Karte eine
andauernde Fahigkeit hat, die gewothnlich bis zum
nachsten Flottensprung aktiv ist.

Aktivierung der Zylonenschiffe

Die Aktivierung flhrt entweder zu einer Bewegung oder
zu einem Angriff. Zylonen Schiffe werden immer nach
den aufgefiihrten Regeln aktiviert, selbst wenn es einen
enttarnten Zylonen Spieler gibt.

Sind in einem Raumgebiet mehrere Schiffe enthalten,
bestimmt der aktive Spieler die Aktivierungsreihenfolge.
Jedes Zylonen Schiff kann in einer Runde nur einmal
aktiviert werden.
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Raider aktivieren

T N

Raider Aktivierungssymbol

Wenn ein Raider aktiviert wird, fihrt er nur eine der
unten gezeigten Aktionen aus. Die mdglichen Aktionen
missen nach ihrer Prioritdt gewéhlt werden. Das
bedeutet, dass der Angriff auf die Viper oberste Prioritat
hat und zuerst durchgefiihrt werden muss.

1. Viper angreifen: Der Raider greift eine Viper in
seinem Raumgebiet an. Es werden immer zuerst
unbemannte Viper angegriffen, dann die Bemannten.

2. Zerstoren der Zivilschiffe: Wenn es im Raumgebiet
keine Viper gibt, zerstort der Raider nach Mdglichkeit ein
Zivilschiff. Da Zivilschiffe unbewaffnet sind, gibt es keine
Gegenwehr bzw. Angriffswurf. Der aktive Spieler dreht
den Marker des zerstdrten Zivilschiffs um und reduziert
die gezeigte Ressource, die mit dem zerstorten Schiff
verloren ging, auf der Ressourcenanzeige.
Anschliel3end entfernt er den Marker des Zivilschiffs.

3. Bewegung: Wenn es keine Zivilschiffe im Gebiet gibt,
bewegt sich der Raider in Richtung eines Zivilschiffs ein
Gebiet weiter. Sind mehrere Ziele gleich weit entfernt,
bewegt er sich im Uhrzeigersinn um die Galactica.

4. Galactica angreifen: Wenn es keine Zivilschiffe in
den Raumgebieten gibt, greift der Raider die Galactica
an (siehe "Angriff" Seite 24).

Wenn es bei der Raider Aktivierung, keine Raider auf
dem Spielbrett gibt, werden von jedem anwesenden
Basisschiff zwei Raider gestartet. Gibt es keine
Basisschiffe im Spiel, dann geschieht nichts.

Raider starten

<Ec

Raider starten Symbol

Wenn auf der Krisenkarte das ,Raider starten“ Symbol,
abgebildet ist, startet jedes zylonische Basisschiff drei
Raider. Gibt es keine Basisschiffe im Spiel, dann
geschieht nichts.

Raider und Heavy Raider die gestartet werden sollen,
werden vom aktiven Spieler immer aus dem Vorrat
genommen und in dasselbe Feld gesetzt, in dem sich
das jeweilige Basisschiff befindet. Sind alle verfligharen
Raider bereits auf dem Spielbrett, kénnen keine
Weiteren gestartet werden.
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Zylonen Raider aktivieren

Fiidl a chai I 4 o o, e 1 rmichers
i ol Balactis, ol 1 il o

1. Die gegenwartige Krisenkarte hat das ,Raider sich in seinem Gebiet befindet. Der Zivilschiffmarker

aktivieren“ Symbol. Es gibt jedoch mehrere Raider auf wird umgedreht und die abgebildeten Ressourcen (2

dem Spielbrett, also wahlt der aktive Spieler ein Bevolkerung) gehen mit dem Schiff verloren.

Raumgebiet und aktiviert (einen nach dem anderen) den

Raider in diesem Gebiet. 4. Das nachste Gebiet, in dem sich ein zu aktivierender
Raider befindet, hat keine feindlichen Schiffe in seinem

2. Der erste Raider greift in seinem Gebiet eine Viper Gebiet. Also bewegt er sich im Uhrzeigersinn an das

an, wirfelt eine "5" und beschadigt die Viper. nachste Zivilschiff heran. Bei seiner néchsten
Aktivierung ist es sehr wahrscheinlich das Er das

3. Der andere Raider im gleichen Raumgebiet hat keine Zivilschiff zerstoren wird.

Viper als Primérziel, also zerstoért er ein Zivilschiff, das

&
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Heavy Raider und Zenturio aktivieren

=

Aktivierungssymbol fir Heavy Raider und den Zenturio

Heavy Raider greifen nie an. Sie bewegen sich immer
an das nachstgelegene Raumgebiet heran, das ein
Viper Startrampen Symbol enthélt. Sollte ein Heavy
Raider seine Bewegung in einem Raum mit einer Viper
Startrampe beginnen, entern die Zenturio die Galactica.

Das Viper Startrampensymbol

Sobald der Zenturio eines Heavy Raider die Galactica
geentert hat, wird der Heavy Raider vom Spielbrett
genommen und der Zenturio Marker wird auf die
.Entereinheiten” Leiste gelegt. Wenn weitere
Entereinheiten dazu kommen, riicken alle Marker eine
Stufe weiter. Sobald ein Marker die letzte Stufe der
Leiste erreicht hat, haben die Menschen verloren, denn
die Galactica wurde erfolgreich geentert.

HOARDHMNG PARTY

2 § 4

Die Entereinheiten Leiste

Die menschlichen Spieler kdnnen versuchen die
anwesenden Zenturio zu zerstéren, dazu mussen sie die
"Waffenkammer" (Armory) Position auf der Battlestar
Galactica aktivieren. Beachten Sie, dass beschadigte
Positionen nicht aktiviert werden kénnen.

Wenn es bei der Aktivierung keine Heavy Raider auf
dem Spielbrett gibt, wird von jedem Basisschiff ein
Heavy Raider gestartet. Gibt es keine Basisschiffe im
Spiel, dann geschieht nichts.

Zylonen Basisschiffe aktivieren

< N

Basisschiff Aktivierungssymbol

Wenn ein Zylonen Basisschiff aktiviert wird, greift es die
Galactica an. Der aktive Spieler wirfelt fur jedes
Basisschiff, das sich auf dem Spielbrett befindet, um zu
prufen, ob der Angriff die Galactica beschéadigt hat
(siehe ,Angriff" auf dieser Seite).
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Angriff

Sobald ein Schiff angreift, wirfelt der aktive Spieler
einen achtseitigen Wiirfel und priift das Ergebnis
anhand der unten stehenden Tabelle nach. Abhangig
vom gewdurfelten Ergebnis kann das Ziel beschadigt
oder zerstort werden.

F

ATTACK TABLE

rUNIT ATTACKED Die ResuLt

3-B = Destroyed

7-B = Destroyed

5-7 = Damaged
8 = Destroyed '

Automaticzlly Destroyed
[no die roll]

With Baider: 8 = Damaged
With Basestar: 4-8 = Damaged

With Viper:8 = Damaged

With Galsctica: 5-8B = Damaged |

With Nuke: 1-2 = Damaged Twice |
3-6 = Destroyed
7-8 = Destroyed and

destroy 3 raiders in
the same area.

Beachten Sie, dass die menschlichen Schiffe niemals
mit einer Viper oder mit der ,Waffenkontrolle* (Weapon’s
Control) Position angegriffen werden kénnen.

Beschédigen, zerstoren und entfernen
Je nach Typ des Schiffs werden bei Beschadigung oder
Zerstorung verschiedene Dinge geschehen:

Wenn ein Zylonen Schiff zerstort wird, wird es vom
Spielbrett entfernt, aber kann spéater ins Spiel
zurlickkehren.

Wenn eine Viper beschadigt wird, wird sie in das
"Damaged Viper" Feld des Spielbretts gelegt. Eine Viper
in diesem Feld darf solange weder gestartet oder
verwendet werden, bis sie (gewohnlich durch eine
Technikkarte) repariert worden ist.

Wenn eine Viper oder ein Raptor zerstért wird, wird sie
vom Spiel entfernt.

Wenn ein Zivilschiff zerstort wird, wird der Marker
aufgedeckt. Die Flotte verliert dann die abgebildeten
Ressourcen (gewdhnlich Bevolkerung). Der Marker wird
dann vom Spiel entfernt.

Sobald ein Schiff (oder anderer Bestandteil) vom Spiel
entfernt wird, wird es in den Spielkasten gelegt und darf
fur den Rest des Spiels nicht mehr verwendet werden.
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Schadenmarker

Galactica Schadenmarker Basisschiff Schadenmarker

Wenn ein Basisschiff oder die Galactica beschadigt wird,
zieht der aktive Spieler einen zufalligen Schadenmarker
des passenden Schifftyps. Die Effekte &ndern sich
abhéngig vom Markentyp.

Schadenmarker:

Wird einer dieser Marker gezogen, wird
er in den entsprechenden Standort der
Galactica gelegt. Alle Charaktere, die
sich in diesem Standort befindet, werden
unverziglich in das "Lazarett" bewegt.
Die Charaktere kdnnen sich zwar zu einem
beschadigten Standort bewegen, kénnen ihn jedoch bis
zu dessen Reparatur durch eine Technikkarte nicht
aktivieren. Wird der Standort repariert, wird der
Schadenmarker in den Stapel mit den unbenutzten
Marken zuriickgelegt und vermischt.

Verlorene Ressourcen:

Wird einer dieser Marker gezogen, verliert
die Flotte die angezeigte Ressource. Der
Marker wird dann vom Spiel entfernt.

Kritischer Treffer:

Wird einer dieser Marker gezogen, wird er
auf das Basisschiff gelegt. Solange er dort
liegt, zahlt er als zwei Treffer (man benotigt
drei Treffer um ein Basisschiff zu zerstoren).

Defektes Hangar:

Wird einer dieser Marker gezogen, wird er
auf das Basisschiff gelegt. Solange er dort
liegt, kann das Basisschiff keine Raider oder
Heavy Raider starten.

Defekte Waffensysteme:

Wird einer dieser Marker gezogen, wird er
auf das Basisschiff gelegt. Solange er dort
liegt, kann das Basisschiff die Galactica nicht
angreifen.

Strukturschaden:

Wird einer dieser Marker gezogen, wird er
auf das Basisschiff gelegt. Solange er dort
liegt, haben alle Angriffe gegen das
Basisschiff +2 auf ihren Angriffswirfen.

Wenn ein Basisschiff drei oder mehr Schadenmarker
erhélt, wird es zerstért und vom Spielbrett entfernt. Alle
Schadenmarker des Basisschiffs werden entfernt und
mit den unbenutzten Schadenmarker vermischt.
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Wenn die Galactica gleichzeitig sechs oder mehr
beschadigte Standorte hat, wird die Galactica zerstort
die Zylonen gewinnen das Spiel.

Wahrend dem Kampf springen

Wenn die Flotte wahrend einem Kampf springt, werden
alle Schiffe von den Raumgebieten entfernt. Die Viper
werden in die "Reserven" zuriickgegeben und die
Zivilschiffe werden in den Stapel der unbenutzten
Zivilschiffe zuriickgelegt und vermischt. Jeder Charakter,
der eine Viper fuhrte, wird zur "Hangar Deck" Position
bewegt.

Alle Zenturiomarker auf der Entereinheiten Leiste
bleiben im Spiel, wenn die Flotte springt.

Aktivierung einer Viper

Obwohl die Galactica tber installierte Waffensysteme
verfugt, liegt ihre wahre Kampfkraft in den stationierten
Viper Schwadronen. Die Hauptaufgabe der Viper ist es,
die Flotte, aber besonders die zivilen Schiffe vor den
Zylonen zu verteidigen. Die (unbemannten) Viper
werden gewdhnlich tber die "Command" Position auf
der Galactica aktiviert.

Wenn ein Spieler eine Viper aktiviert, muss er eine der
folgenden Optionen wahlen:

Starten Sie eine Viper: Der Spieler nimmt eine Viper
von den "Reserven” und legt es in eines der zwei
Raumgebiete, die ein Viper Startrampensymbol haben
(siehe Seite 24).

Bewegen Sie eine Viper: Der Spieler wéahlt eine Viper,
die bereits in einem Raumgebiet ist. Er kann die Viper
zu einem angrenzenden Raumgebiet bewegen.

Beachten Sie, dass die Viper nicht "uber" die Galactica
fliegen kdénnen; sie kénnen sich nur im oder gegen den
Uhrzeigersinn um sie herumbewegen.

Angriff mit einer Viper: Der Spieler wahlt eine Viper,
die sich im selben Raumgebiet wie ein Raider oder ein
anderes zylonische Schiff befindet, und wiirfelt den
achtseitigen Wurfel um einen Angriff zu starten (siehe
"Angriff* auf Seite 24).

Jede Viper kann wahrend einer Spielerrunde mehrfach
aktiviert werden.

Viper, die durch einen anderen Spieler gefiihrt werden,
kénnen nicht aktiviert werden. Viper, ohne
Charaktermarker werden unbemannte Viper genannt.
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Eine Viper fliegen

Alle Charaktere, die ,fliegen” (piloting) in der
Fahigkeitsauflistung haben, sind in der Lage, persoénlich
eine Viper zu fliegen. Eine persoénlich gefihrte Viper
funktioniert im Vergleich zu einer ,Unbemannten” etwas
anders und darf nicht mit der "Command" Position
aktiviert werden.

Ein Spieler, der seinen Charakter eine Viper fliegen will,
muss sich zum "Hangar Deck" Standort bewegen und
diese als Aktion ausfiihren. Er startet dann die Viper wie
vorher beschrieben in den angrenzenden Raum, legt
seinen Pilotenmarker unter die Viper, entfernt seinen
Charaktermarker vom Spielbrett und legt ihn zum
Charakterblatt.

Flugbewegung und Aktionen

Ein Charakter, der eine Viper fliegt, fihrt seine Runde
wie gewohnt aus. Wahrend seines Bewegungsschritts
kann er die Viper zu einem angrenzenden Raumgebiet
bewegen oder seinen Charakter zurlick zu einer
beliebigen Position auf der Galactica oder der Colonial
One bewegen (siehe "Eine Viper verlassen" unten).

Zusatzlich zu den normalen Sachen, die ein Spieler
wahrend seines Handlungsschritts machen kann (zum
Beispiel, spielen Sie eine Sachkenntnis-Karte), er kann
auch beschlieRen, seine Viper zu aktivieren (um sich
wieder oder Angriff zu bewegen).

Zerstorung einer Viper

Wenn ein Charakter eine Viper fliegt, die beschéadigt
oder zerstort wird, wird sein Charaktermarker in das
"Lazarett" gelegt und die Viper wird entsprechend dem
Zustand in das "Damaged Viper" Feld oder im Fall der
Zerstérung in den Kasten zurtickgelegt.

Eine Viper verlassen

Wenn die Flotte springt, werden alle Charaktere, die
eine Viper fliegen, ins "Hangar Deck" gelegt und alle
Viper werden in die "Reserven" zurtickgegeben.

Ein fliegender Spieler kann sich als Bewegung auf die
Galactica oder die Colonial One zurtick begeben. Will er
dies tun, muss er eine seiner Fahigkeitskarten ablegen,
die Viper in die ,Reserve" geben, und darf anschliel3end
seinen Charaktermarker auf jede beliebige Position des
Schiffes setzen. Er kann das aus jedem Raumgebiet
tun.

Wenn ein Spieler zum "Lazarett" oder der "Brig" gesandt
wird, legt er die Viper in die "Reserven" und begibt sich
zur entsprechenden Position.

Sobald sich ein Charakter von einer Viper zu einer
Schiffposition bewegt, wird sein Pilotenmarker vom
Spielbrett entfernt.
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Raptor und das ,Riskieren”

Raptor werden nicht im Kampf verwendet, sie werden
gewodhnlich gemaf den Instruktionen auf
Fahigkeitskarten und Zielkarten "riskiert" um besondere
Belohnungen zu erhalten. Um ein Raptor zu riskieren,
muss es mindestens einen in den "Reserven" geben.
Um das Ergebnis bzw. die Belohnung zu ermitteln, wird
der Spieler fur gewohnlich aufgefordert, einen Wurfel zu
werfen.

Wenn das Wurfergebnis kleiner als die geforderte Zahl
ist, werden die riskierten Raptor zerstort und man erhalt
keine Belohnung.

Aetion: Hisk 1 raphes to o
a die. i3 or higher, ook at
the top card of the Crigiz or
Uastinatbon dack and pacs
& on the top or the bokom
Ckharwise, destroy 1 raptor

Eine ,Starte einen Scout” Fahigkeitskarte

Beispiel: Der aktive Spieler spielt als Aktion die "Launch
Scout" Taktikkarte. Die Karte gibt an, dass er einen
Raptor riskieren kann, um auf die oberste Zielkarte oder
Krisenkarte sehen zu durfen. Weil es mindestens einen
Raptor in den "Reserven" gibt, ist der Spieler in der Lage
diese Aktion zu nehmen. Er wiirfelt wie angewiesen, und
erhélt eine "1". Da dies leider nicht die geforderte ,3“
erreicht, geht der Raptor und die Belohnung verloren.
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1. "Starbuck" verwendet die "Hangar Deck" Aktion, um 3. Sie wirfelt eine "3", die der der geforderten Zahl

mit einer Viper zu starten. Sie entfernt ihren entspricht, um den Raider zu zerstoéren. Der Raider wird
Charaktermarker vom Spielbrett, startet eine Viper und vom Spielbrett entfernt und sie geht zu ihrem Krisen-
legt ihren Pilotenmarker darunter. Schritt Uber.

2. Sie kann dann eine weitere Aktion (wie auf der Beachten Sie, dass Starbuck in diesem Beispiel nicht
"Hangar Deck" Position angegeben) ausfiihren. Sie die "Expert Pilot" Fahigkeit inres Charakters
entscheidet, die Aktion dazu zu verwenden, ihre Viper (Charakterblatt) verwenden kann, denn sie hat die Viper
zu aktivieren und einen Raider in ihrem Gebiet nicht bereits am Anfang ihrer Runde gefihrt.

anzugreifen.

"
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Andere Regeln

Hier werden verschieden Regeln, wie die Nachfolge fir
die Admiral- und Prasident Titel, Teilebeschréankung und
andere Dinge die den Spielablauf erleichtern,
ausfuhrlicher beschrieben.

Nachfolger

Wenn sich der Prasident oder Admiral als Zylon
offenbart, fordert der Spieler in der Nachfolge diesen
Titel.

AulRerdem, wenn der Admiral (aber nicht der Prasident)
in die "Brig" gelegt wird, fordert der Spieler in der
entsprechenden Nachfolge den Admiral-Titel. Der
(ehemalige) Admiral kann diesen Titel, wenn er spater
die Brig verlasst, nicht mehr zurtickfordern.

Die Nachfolgeordnungen sind:

Admiral

1. William Adama

Saul Tigh

3. Helo Agathon
4. Lee "Apollo Adama"
5. Kara "Starbuck" Thrace
6. Sharon "Boomer" Valerii
7. Galen Tyrol
8. Tom Zarek
9. Gaius Baltar
10. Laura Roslin
Prasident

1. Laura Roslin

Gaius Baltar

3. Tom Zarek
4. Lee "Apollo Adama"
5. William Adama
6. Karl "Helo" Agathon
7. Galen Tyrol
8. Sharon "Boomer" Valerii
9. Saul Tigh
10. Kara "Starbuck" Thrace
Beachten Sie, wenn der Prasident in der "Brig" ist,
behalt er den Titel und alle verbundenen Eigenschaften.

Teilebeschrankung

Wann auch immer ein Kartendeck ausgeht, mischt der
aktive Spieler den passenden Abwurfstapel und bildet
ein neues Deck. Das betrifft Fahigkeitskarten,
Quorumskarten, Krisenkarten, Superkrisenkarten und
die Zielkarten.

Marker und Plastikschiffe sind auf die Menge beschrénkt
und kénnen wahrend dem Spiel ausgehen.

Beispiel: Eine Zylonen Angriffskarte wird gezogen und
verlangt, dass zwei Basisschiffe auf das Spielbrett
gelegt werden. Da es bereits ein Basisschiff auf dem
Spielbrett gibt, kann er nur eines wie vorgegeben
ablegen. Der aktive Spieler kann jedoch entscheiden, an
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welche der vorgegebenen Raumgebiete er das zweite
Basisschiff ablegt.

Wenn alle Viper bereits im Spiel sind und ein Spieler die
"Hangar Deck" Position aktivieren mdchte, kann er eine
beliebige unbemannte Viper in die "Reserven” bewegen
und diese besteigen.

Anpassung der Schwierigkeit

Einige Spielgruppen kénnten der Meinung sein, dass es
fur den Menschen oder die Zylonen Spieler zu leicht ist,
das Spiel zu gewinnen.

Um das Spiel fir die menschlichen Spieler leichter zu
machen, starten Sie das Spiel mit 10 Nahrung, 10
Treibstoff, 12 Moral, und 14 Bevdlkerung. Das bedeutet
sie bekommen zum vorhandenen Bestand von jeder
Ressource zwei zuséatzlich.

Um das Spiel fur den Zylonen leichter zu machen,
fangen Sie das Spiel mit jeweils zwei weniger an.
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Strategie der Menschen

Die oberste Zielsetzung der Menschen ist, acht
Entfernungseinheiten zuriickzulegen und Kobol zu
erreichen.

In den Runden der Menschen

Zwei Dinge missen wahrend einer Runde eines
menschlichen Spielers in Betracht gezogen werden:
Erstens, welche Ressourcen ist gefahrdet und zweitens
welche Aktionen sind fur den Spieler verfligbar.

Jeder Charaktertyp hat eine besondere Spezialisierung.

Zum Beispiel kdnnen Piloten Viper fliegen und Zylonen
Schiffe zerstdren, wahrend politische Fuhrer gut
Krisenkarten tberwinden und das Quorum Deck
verwenden koénnen.

Am Anfang des Spiels ist es wichtig zu verstehen, dass
Ressourcenverluste auf unterschiedliche Weise
verursacht werden. Zum Beispiel wird die Moral
Uberwiegend durch Krisenkarten verloren, und der
Verlust an Moral kann schnell aul3er Kontrolle geraten.
Dafir bleibt die Bevélkerung gewdhnlich von
Krisenkarten verschont, aber sie ist in ernster Gefahr,
sobald die Zylonen angreifen.

Es ist auch wichtig, im Notfall im Stande zu sein einen
"FTL" Notsprung anzuwenden. Allerdings ist es keine
gute Idee, wenn Bevolkerung niedrig ist.

Sich mit Zylonen Spielern befassen

Die grof3te Bedrohung wird durch die Zylonen
dargestellt, die die Flotte infiltriert haben. Die
menschlichen Spieler sollten versuchen, ein Auge auf
die abgelegten negativen Fahigkeitskarten zu haben, die
wahrend der Fahigkeitspriifungen abgelegt werden und
Uberlegen, von wem diese stammen kdnnten.

Je eher die Menschen die Zylonen Spieler in die ,Brig*
sperren, desto besser ist es.

Ein in der ,Brig" inhaftierter Zylon hat deutlich weniger
negative Auswirkung auf das Spiel, und kénnte
zusatzlich dazu fihren das Er sich friher enttarnt.

Vorbereitung auf die Schlaferagent

Phase

Es ist fur jeden menschlichen Spieler wichtig, sich vor
Augen zu halten, dass jeder der nicht als Zylon gestartet
hat, sich, wahrend der Schléferagent Phase zum Zylon
andern kann. Am Anfang des Spiels kann es aber auch
eine gute Strategie fur die Menschen sein, die
eventuelle Anwesenheit eines Zylonen zu ignorieren- da
spatestens zur Schlaferagent Phase einer existiert.
AulRerdem macht es einem die Umstellung schwerer,
wenn man plotzlich erfahrt, dass man ein Zylon ist.

Strategie der Zylonen Spieler

Die oberste Zielsetzung der Zylonen ist, sicherzustellen,
dass die Menschen das Spiel verlieren. Am effektivsten
ist, sich auf einen einzelnen Ressourcentyp zu
konzentrieren und ihn nach und nach zerstoren.
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Wahrend der Tarnung

Wahrend der Fahigkeitsprifungen sollten es Zylonen
Spieler vermeiden, aus irgendwelchen Griinden zu
helfen. Wenn sie wirklich helfen, sollten sie zuséatzlich
auch eine negative Karte (oder zwei) abgeben, um ihre
Hilfe zu annullieren. Die Zylonen Spieler sollten sich
davor hiten, zu misstrauisch wirken. Sie sollten
ebenfalls darauf achten das sie Karten abgeben die
theoretisch auch von anderen Spielern kommen
kénnten.

Es sollte von den Zylonen Spielern vermieden werden,
in der ,Brig" zu landen oder enttarnt zu werden.
Wahrend der Spieler in der "Brig" sitzt, kann er die
spezielle Fahigkeit der Loyalitatskarten nicht verwenden
(aber er kann sich offenbaren). Es lohnt sich haufig,
andere Spieler in die "Brig" zu werfen und so den
Verdacht von sich abzulenken.

Wahrend der Enthullung

Enthillte Zylonen haben ein Primérziel: Sich auf die
schwéachste Ressource zu konzentrieren und sie zu
zerstoren. Moral und Bevolkerung sind gewdhnlich die
zwei leichtesten Ressourcen. Die Moral ist am
leichtesten durch Krisenkarten zu schwéachen (durch die
"Caprica" Position), wahrend die Bevdlkerung am
leichtesten mit Angriffen der Zylonen zu zerstéren ist
(die "Zylonenflotte" Position aktivieren).

Enthillte Zylonen Spieler sollten in ihrer Runde die
Piloten oder die Technik Fahigkeitskarten ziehen, da
diese Typen bei Krisenkarten am wenigsten gefragt
sind.
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Kartenerklarungen

Ressourcenmaximum: Obwohl die Ressourcen durch
Karten vermehrt werden konnen, diirfen sie nie einen
Wert von ,15" Gbersteigen.

"Nahrungsmittelknappheit* Krisenkarte: Diese Karte
lasst den Prasidenten und den aktiven Spieler, je zwei
Karten abwerfen. Wenn der Président der aktive Spieler
ist, dann muss er vier Karten abwerfen.

Auswahlkrisen: Wenn einem Spieler bei einer
Krisenkarte zwei Optionen zur Auswahl stehen, kann er
die obere oder untere Option (es sei denn, dass die
Karte das einschrankt).

Oft benutzte Regeln

Die Spieler ziehen am Anfang ihrer Runde immer,
unabhéngig des Handlimits, alle Fahigkeitskarten die auf
ihrem Charakterblatt vorgegeben sind.

Schiffe kdnnen nur in angrenzende Raumgebiete ziehen
und die Galactica nicht Uberfliegen.

Wenn ein Spieler die Loyalitatskarte ,Sie sind, ein
Sympathisant” erhalt, muss er sich sofort offenbaren.

Wenn die "FTL Kontrolle" Position aktiviert wird, muss
bei einem Wirfelergebnis gleich oder kleiner ,,6“ die
Bevolkerung gemal der Angaben auf der
Sprungvorbereitungsleiste dezimiert werden.

Jeder Spieler muss am Ende seiner Runde das
Handlimit (10 Karten) beachten und alle Uberzahligen
Fahigkeitskarten abwerfen.

Die Spieler kdnnen sich zwar miihelos aus dem
"Lazarett" bewegen, um aber die "Brig" zu verlassen,
muss die vorgegebene Fahigkeitsprifung des Standorts
bestanden werden.

Zylonen Spieler, die sich offenbaren, miissen dies als
Aktion tun.

Enthillte Zylonen Spieler erhalten wéahrend der
Schléferagent Phase eine Loyalitatskarte.

Zylonen Schiffe werden immer gemaf den auf Seite 22
beschriebenen Regeln "Zylonen Schiffe aktivieren"
aktiviert. Selbst wenn es einen enttarnten Zylonen
Spieler gibt.

Superkrisenkarten sind vor Eigenschaften die sich auf
Krisenkarten beziehen immun.
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Schnell Referenz
Splelerrunde

Fahigkeitskarten erhalten:

Entsprechend der Charakterblattangaben die Art

und Menge an Fahigkeitskarten ziehen.
Enthillte Zylonen Spieler ziehen zwei beliebige
Karten.

Bewegung:

Zu einer beliebigen Position bewegen. Wechselt

man zwischen zwei Schiffen die Position, muss
man eine Fahigkeitskarte abwerfen.

Aktion:

Die Position aktivieren, eine Eigenschaft oder
Fahigkeitskarten benutzen.

Krisen

Die oberste Krisenkarte ziehen und ausfuhren.
Zylonenschiffe aktivieren:

Die auf der Krisenkarte angegebenen Zylonen
Schiffe aktivieren.

Sprungvorbereitung:

Wenn die Krisenkarte das Sprungsymbol hat,
den Flottenmarker eine Position weiter
bewegen.

Wichtig: In der Spielerrunde eines enttarnten Zylonen
gibt es keine ,Zylonen Schiffe aktivieren” und
“Sprungvorbereitung” Phase.

Fah|gke|tsprufung

Krisenkarte lesen

Zwei Karten vom Schicksalsdeck spielen
Fahigkeitskarten ausspielen
Kartenstapel mischen und sortieren
Gesamtsummen ermitteln

Resultat

oghrwnE

Flottensprung

Schiffe entfernen

Ziel wahlen

Anweisungen der Zielkarten bevolgen
Kobol Anweisungen
“Sprungvorbereitungsleiste” zuriick setzen

agprpwONE

Viper aktivieren

Aktiviert ein Spieler eine Viper, gibt es drei
Méglichkeiten, die er tun kann:

Viper starten

Viper bewegen

Mit einer Viper angreifen

Zylonenschiffe aktivieren
Raider: folgende Aktionen sind mdglich:
1. Eine Viper angreifen (Unbemannte zuerst).
2. Zivilschiffe zerstéren.
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3. Im Uhrzeigersinn zum nachstgelegen Zivilschiff
bewegen.

4. Galactica angreifen.

Sind keine Raider im Spiel, werden von jedem
Basisschiff zwei Raider gestartet.

Heavy Raider: Sie greifen niemals an und fliegen zur
nachstgelegenen Viper Startrampe und setzen die
Zenturio ab (siehe Seite 24).

Jedes Mal, wenn ein Heavy Raider aktiviert wird, wird
ebenso ein Zenturio aktiviert. Ist kein Heavy Raider im
Spiel, wird von jedem Basisschiff einer gestartet.

F 4

ATTACK TAELE

rUNlT ATTACKED Die REsuULT

3-8 = Destroyed

7-B = Destroyed

5-7 = Damaged
B = Destroyed

Automaztically Destroyed
[no die roll)

With Baider: 8 = Damaged |
With Basestar: 4-8 = Damaged |

With Viper-8 = Damaged

With Galactica: 5-B = Damaged

With Nuke: 1-2 = Damaged Twice i
3-6 = Destroyed
7-8 = Destroyed and

destroy 3 raiders in
the same area.

Schnellvorschau

Schadenmarker: Seite 25

Nachfolge (Admiral und Président): Seite 28
Enthdllte Zylonen: Seite 9

Spielaufbau: Seite 5

Strategie Tipps: Seite 29




