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AD OPERA DI  

 

 
NOTE: HO INCLUSO I REGOLAMENTI  DELLE 3 ESPANSIONI, OGNI ESPANSIONE È CARATTERIZZATA DA UN 

COLORE SPECIFICO. TUTTI I RIFERIMENTI AD UNA DETERMINATA ESPANSIONE SONO RIPORTATI NEL 

COLORE CORRISPONDENTE. TUTTI I DIFFERENTI SETUP INIZIALI, LE TABELLE, E LE POSSIBILI CARTE 

OBIETTIVO TRA CUI SCEGLIERE SONO RAGGRUPPATI NELLA SEZIONE “ALLEGATI”. 
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(IN SENSO ORARIO A PARTIRE DAL PRIMO, OGNI GIOCATORE COMPIE UN TURNO COMPLETO)

 
IL GIOCATORE DI TURNO PESCA LE CARTE ABILITÀ COSÌ COME RIPORTATO SULLA SUA SCHEDA PERSONAGGIO, A PRESCINDERE 

DALLE CARTE CHE HA GIÀ IN MANO.  
OPZIONE NEBULOSA IONICA: SE SI TROVA NELLE “CELLE” O IN “INFERMERIA”, PRIMA DI PESCARE LE CARTE, IL GIOCATORE PRENDE IL 

SEGNALINO TRAUMA NELL’AMBIENTE IN CUI SI TROVA E LO RISOLVE. POI LO RIMPIAZZA CON UN ALTRO PESCATO DALLA PILA DEI 

SEGNALINI, E LO MANTIENE COPERTO. 

 

 
IL GIOCATORE PUÒ MUOVERE IL SUO PERSONAGGIO IN UN ALTRO AMBIENTE; SE LO SPOSTA SU UNA NAVE DIVERSA (ANCHE  

PEGASUS E DEMETRIUS O BASE STELLARE ALLEATA) DEVE SCARTARE UNA CARTA ABILITÀ. I PERSONAGGI UMANI NON POSSONO 

ENTRARE NEGLI AMBIENTI DEI CYLONI, E I CYLONI RIVELATI POSSONO MUOVERSI SOLO NEGLI AMBIENTI CYLONI. SE IL 

PERSONAGGIO STA PILOTANDO UN VIPER PUÒ MUOVERSI IN UNA AREA SPAZIALE ADIACENTE, OPPURE PUÒ SCARTARE UNA 

CARTA ABILITÀ E MUOVERSI IN UNA AREA DEL GALACTICA O DEL COLONIAL ONE (ANCHE PEGASUS E DEMETRIUS O BASE 

STELLARE ALLEATA), RIPONENDO IL SUO VIPER NELLE RISERVE. 
OPZIONE NEBULOSA IONICA: SOLO UNA VOLTA NEL SUO TURNO E SOLO ALLA FINE DI QUESTA FASE, IL GIOCATORE DEVE INCONTRARE 

L’EVENTUALE CARTA ALLEATO PRESENTE NELL’AMBIENTE IN CUI SI TROVA. SE CI SONO PIÙ CARTE ALLEATO, IL GIOCATORE NE SCEGLIE 

UNA SOLA DA INCONTRARE. POI PROCEDE CON I SEGUENTI PUNTI: 

 RISOLVERE I RISULTATI DELLE CARTE ALLEATO: IL GIOCATORE RIVELA IL SEGNALINO TRAUMA PRESENTE SULLA CARTA E LO 

RISOLVE IN BASE AI RISULTATI RIPORTATI SULLA CARTA. SE È UN SEGNALINO DISASTRO INVECE NON ACCADE NULLA. POI IL 

SEGNALINO VIENE SCARTATO. 

 SCARTARE E PESCARE UNA NUOVA CARTA ALLEATO: IL GIOCATORE SCARTA LA CARTA ALLEATO E NE PESCA UN’ALTRA. SE LA 

NUOVA CARTA RAPPRESENTA UN PERSONAGGIO USATO DAI GIOCATORI O CHE È STATO GIUSTIZIATO, LA SCARTA E NE PESCA 

UN’ALTRA (ANCHE NEL CASO CHE LA CARTA PESCATA RIPORTI UN’AMBIENTE CHE NON È PIÙ DISPONIBILE). INFINE IL 

GIOCATORE COLLOCA IL SEGNALINO ALLEATO CORRISPONDENTE NELL’AMBIENTE INDICATO DALLA CARTA. 

 COLLOCARE UN SEGNALINO TRAUMA: IL GIOCATORE SCEGLIE UN SUO SEGNALINO TRAUMA E LO PIAZZA COPERTO SULLA CARTA 

APPENA PESCATA. SOLO NEL CASO NON ABBIA SEGNALINI PROPRI, DEVE PESCARLO DALLA PILA DEI SEGNALINI TRAUMA.  

 

 
IL GIOCATORE COMPIE UNA DELLE SEGUENTI AZIONI:

A) ATTIVARE AMBIENTE: IL GIOCATORE ESEGUE L’AZIONE  NELL’AMBIENTE DOVE SI TROVA. 

B) AZIONE CARTA ABILITÀ: IL GIOCATORE PUÒ GIOCARE UNA CARTA ABILITÀ DALLA SUA MANO PER ESEGUIRE L’AZIONE 

SPECIFICA DELLA CARTA. 

C) AZIONE DEL PERSONAGGIO: IL GIOCATORE ESEGUE UNA AZIONE RIPORTATA SULLA SUA SCHEDA PERSONAGGIO 

D) ATTIVARE IL SUO VIPER: SE IL GIOCATORE PILOTA UN VIPER, PUÒ ATTIVARLO PER MUOVERLO O ATTACCARE UNA NAVE 

CYLONE. 

E) CARTA TITOLO E CONSIGLIO: IL GIOCATORE PUÒ ATTIVARE UNA AZIONE SULLE SUE EVENTUALI CARTE TITOLO E 

CONSIGLIO, SE NE POSSIEDE. 

F) NON FARE NULLA: IL GIOCATORE PASSA SENZA FARE NULLA. 

G) CARTA AFFILIAZIONE: IL GIOCATORE PUÒ RIVELARE UNA DELLE SUE CARTE “SEI UN CYLONE” PER ESEGUIRE L’AZIONE 

SPECIFICATA SU DI ESSA. QUINDI ESEGUE LE REGOLE RELATIVE AI GIOCATORI CYLONI RIVELATI. 

 

 SCARTARE: IL GIOCATORE SCARTA FINO AD AVERE IN MANO UN  MASSIMO DI 3 CARTE ABILITÀ.   

 SE È IN GIOCO DAYBREAK: IL GIOCATORE SCARTA IL SEGNALINO MIRACOLO,  NON PUÒ PIÙ RICEVERNE ALTRI. 

SCARTA POI LE SUE CARTE AMMUTINAMENTO, NON PUÒ IN NESSUN MODO RICEVERNE O GIOCARNE ALTRE. 

 PERDERE TITOLI: SE POSSEDEVA CARTE TITOLI, LE PASSA SEGUENDO LA “GERARCHIA DI SUCCESSIONE”. 

 RESURREZIONE: IL GIOCATORE METTE IL SUO SEGNALINO NELL’AMBIENTE “NAVE RESURRECTION”. 

 RICEVERE CARTA SUPER CRISI: IL GIOCATORE RICEVE UNA CARTA SUPER CRISI PESCATA A CASO, RESTA NELLA SUA MANO E 

PUÒ IN SEGUITO ESSERE GIOCATA ATTIVANDO L’AMBIENTE “CAPRICA”. LE CARTE SUPER CRISI SONO CONSIDERATE CARTE 

CRISI NORMALI MA SONO IMMUNI A TUTTE QUELLE CAPACITÀ DEI PERSONAGGI CHE INFLUENZANO LE CARTE CRISI E ALLE 

CONSEGUENZE DELLE PROVE DI ABILITÀ. 

 RIVELARE UNA CARTA AFFILIAZIONE (SOLO ENTRO DISTANZA 6): IL GIOCATORE CYLONE ESAMINA TUTTE LE SUE CARTE 

AFFILIAZIONE A FACCIA IN GIÙ E LE CONSEGNA AD UN SOLO GIOCATORE UMANO A SUA SCELTA. 

 SE “BOOMER” SI RIVELA PRIMA DELLA FASE AGENTE DORMIENTE, RICEVE COMUNQUE DUE CARTE AFFILIAZIONE. 

 FINE DEL TURNO: IL TURNO DEL GIOCATORE CYLONE RIVELATO TERMINA. NON VIENE MAI PESCATA UNA CARTA CRISI 

ALLA FINE DEL SUO TURNO (NEMMENO NEI SUCCESSIVI). 
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               IL GIOCATORE DI TURNO PESCA LA CARTA CRISI IN CIMA AL MAZZO DELLE CRISI, LA LEGGE E LA RISOLVE. SE DEVONO ESSERE 

               PIAZZATI SUL TABELLONE VIPER, SI PRELEVANO DALLA RISERVA, MENTRE LE  NAVI CIVILI   SI  PESCANO  TRA  QUELLE  DELLA  

               LORO PILA E SI PIAZZANO COPERTE. ALCUNE CARTE PRESENTANO DELLE PROVE DI ABILITÀ. 

 SE IL GIOCATORE DI TURNO ATTIVA L’AMBIENTE “PONTE”, NON PESCA LA CARTA CRISI. 

 

 

 
            (LE STESSE REGOLE SI APPLICANO ANCHE AGLI AMBIENTI “AMMINISTRAZIONE”, “ALLOGGI DELL’AMMIRAGLIO” E “CELLE”) 

 LEGGERE LA CARTA: IL GIOCATORE DI TURNO LEGGE A VOCE ALTA IL TESTO SULLA CARTA. 

 PESCARE DAL MAZZO DEL DESTINO: SI PESCANO 2 CARTE DAL MAZZO DEL DESTINO E SI METTONO A FACCIA IN GIÙ 

A FORMARE UNA PILA COMUNE. 

 GIOCARE LE ABILITÀ: A PARTIRE DAL GIOCATORE ALLA SINISTRA DEL GIOCATORE DI TURNO (E CONCLUDENDO CON 

IL GIOCATORE DI TURNO) OGNI GIOCATORE METTE COPERTE SULLA PILA COMUNE CARTE ABILITÀ A SUA SCELTA (IN 

QUESTO CASO CONTANO SOLO LA FORZA E IL COLORE). SE CI SONO CYLONI RIVELATI, OGNUNO DI LORO PUÒ 

GIOCARE AL MASSIMO 1 SOLA CARTA IN QUESTA FASE. 

 MESCOLARE E SEPARARE LE CARTE: LE CARTE VENGONO MESCOLATE E POI SEPARATE IN PILE SCOPERTE, 

DIVIDENDONE I COLORI IN BASE A QUELLE FAVOREVOLI O CONTRARIE RISPETTO ALLA CARTA CRISI IN GIOCO.  

 FORZA TOTALE: SI CALCOLA LA FORZA TOTALE SOTTRAENDO TUTTI I VALORI SULLE CARTE CONTRARI A QUELLI 

FAVOREVOLI. LE CARTE TRADIMENTO HANNO SEMPRE VALORE NEGATIVO. 

 DETERMINARE IL RISULTATO: SE LA FORZA FINALE È PARI O SUPERIORE ALLA DIFFICOLTÀ DELLA PROVA DI ABILITÀ, 

SI APPLICA IL RISULTATO DI SUCCESSO, ALTRIMENTI QUELLO DI FALLIMENTO O SUCCESSO PARZIALE. 

 CAPACITÀ DI PROVA DI ABILITÀ 

ALCUNE CARTE ABILITÀ PRESENTANO VICINO AL LORO VALORE DI FORZA UN’ICONA “CAPACITÀ DI PROVA DI ABILITÀ”. 

QUANDO IN UNA PROVA DI ABILITÀ VENGONO GIOCATE CARTE CON QUESTA ICONA, IL GIOCATORE DI TURNO LE 

RISOLVE IN ORDINE A SUA SCELTA, MA SOLO UNA CARTA PER TIPOLOGIA (SE CI SONO DUE CARTE IDENTICHE, SE NE 

RISOLVE SOLO UNA DELLE DUE). POI, SE LA PROVA DI ABILITÀ È STATA CHIAMATA DA UNA CARTA CRISI O SUPER CRISI, SI 

DETERMINA SE QUELLA CARTA ELENCA UN RISULTATO DI “CONSEGUENZE” (ICONA IN BASSO A SINISTRA), E IN QUESTO 

CASO SI ATTIVA IL RISULTATO “CONSEGUENZE” ELENCATO SULLA CARTA (A PRESCINDERE DAL RISULTATO DELA PROVA 

DI ABILITÀ). 
 PROVE DI ABILITÀ IMPULSIVE 

PRIMA CHE QUALSIASI CARTA VENGA AGGIUNTA, UN QUALSIASI GIOCATORE (E SOLO UNO PER PROVA) PUÒ DECIDERE DI 

GIOCARE 1 CARTA ABILITÀ IMPULSIVA, CHE TRASFORMA IN IMPULSIVA LA PROVA DI ABILITÀ. QUANDO LE CARTE 

VENGONO RIVELATE, TUTTE QUELLE CHE HANNO  L’ICONA “CAPACITÀ DI PROVA DI ABILITA” SI ATTIVANO E VENGONO 

RISOLTE (SOLO UNA PER TIPO), OLTRE AD ESSERE CONTEGGIATE NELLA FORZA TOTALE DALLA PROVA DI ABILITÀ. 

 SE È IN GIOCO ANCHE DAYBREAK, DOPO AVER RISOLTO LE CAPACITÀ DI PROVA DI ABILITÀ IN UNA PROVA DI 

ABILITÀ IMPULSIVA, SI PESCA UNA CARTA DAL MAZZO TRADIMENTO E SI RIVELA. QUINDI: 

o SE LA CARTA HA UNA FORZA SUPERIORE A 0, VIENE SCARTATA E SI CONTINUA A RISOLVERE LA PROVA 

DI ABILITÀ. NON SI RISOLVE LA CAPACITÀ DI PROVA DI ABILITÀ E NON LA SI INCLUDE NEL CALCOLO 

DELLA FORZA TOTALE. 

o SE LA CARTA HA UNA FORZA PARI A 0, SI GIRA A FACCIA IN SU ANCHE LA CARTA SUCCESSIVA DEL 

MAZZO TRADIMENTO. SI RISOLVONO LE CAPACITÀ DELLA PROVA DI ABILITÀ SU ENTRAMBE LE CARTE, 

ANCHE SE LA CAPACITÀ È GIÀ STATA RISOLTA DURANTE QUESTA PROVA. POI SI SCARTANO ENTRAMBE 

LE CARTE E SI CONTINUA A RISOLVERE LA PROVA DI ABILITÀ. QUESTE CARTE NON VANNO INCLUSE 

NEL CALCOLO DELLA FORZA TOTALE. 

 QUANDO UNA CARTA “RIPORTARE ORDINE” VIENE GIOCATA PRIMA DI UNA PROVA DI 

ABILITÀ, QUELLA PROVA NON PUÒ ESSERE EFFETTUATA IN MODALITÀ IMPULSIVA. 

ANALOGAMENTE, UNA CARTA “RIPORTARE ORDINE” NON PUÒ ESSERE GIOCATA PRIMA DI 

UNA PROVA DI ABILITÀ SE QUELLA PROVA È STATA EFFETTUATA IN MODALITÀ IMPULSIVA. 

 

 

 

 

 

 

 



 

4 

 

 
SE CI SONO NAVI CYLONI IN GIOCO, POSSONO ATTACCARE O MUOVERE IN BASE ALL’ICONA CHE COMPARE IN BASSO A 

SINSTRA DELLA CARTA CRISI. QUANDO SI PESCA LA CARTA CRISI DI UN ATTACCO CYLONE SI ESEGUE IL TESTO DELLA CARTA. 

SE  CI  SONO  PIÙ  ICONE  NAVI  CYLONE  SI  ATTIVANO  TUTTE  INIZIANDO  DA  QUELLA A SINISTRA.      
ATTIVAZIONE DELLE NAVI CYLONI ESISTENTI: OGNI NAVE PUÒ MUOVERE O ATTACCARE, E SE SONO PRESENTI IN PIÙ AREE SPAZIALI, SI 

ATTIVANO TUTTE QUELLE DI UN’AREA ALLA VOLTA, A SCELTA DEL GIOCATORE DI TURNO. OGNI NAVE CYLONE PUÒ ESSERE ATTIVATA 

SOLO UNA VOLTA NEL CORSO DEL TURNO DI UN DETERMINATO GIOCATORE. 

 ICONA “ATTIVARE I RAIDER” 

OGNI RAIDER PUÒ ESEGUIRE UNA SOLTANTO DELLA SEGUENTI AZIONI, E DEVE ESEGUIRE QUELLA PIÙ IN ALTO NELLA 

LISTA SEGUENTE, SE PUÒ FARLO, ALTRIMENTI PASSA ALLA SUCCESSIVA. SE NON CI SONO RAIDER IN GIOCO OGNI BASE 

STELLARE (SE IN GIOCO) LANCIA 2 RAIDER. 

 ATTACCARE UN VIPER: IL RAIDER ATTACCA UN VIPER NELLA SUA AREA SPAZIALE, SCEGLIENDO, SE C’È, UN 

VIPER SENZA PILOTA, ALTRIMENTI UNO CON PILOTA. 

 DISTRUGGERE UNA NAVE CIVILE: SE NON CI SONO VIPER NELLA SUA AREA SPAZIALE, IL RAIDER DISTRUGGE, 

SE C’È, UNA NAVE CIVILE. IL GIOCATORE DI TURNO NE SCEGLIE UNA A CASO E LA RIMUOVE DAL GIOCO, E 

GLI UMANI PERDONO LE RISORSE INDICATE SUL SEGNALINO NAVE CIVILE. 

 MOVIMENTO: SE NON CI SONO NAVI CIVILI NELLA SUA AREA SPAZIALE, IL RAIDER SI MUOVE VERSO LA 

NAVE CIVILE PIÙ VICINA. SE CI SONO PIÙ NAVI ALLA STESSA DISTANZA, IL RAIDER SI MUOVE IN SENSO 

ORARIO INTORNO AL GALACTICA. 

 ATTACCARE IL GALACTICA: SE NON CI SONO NAVI CIVILI IN GIOCO IL RAIDER ATTACCA IL GALACTICA 

(VEDI “TABELLA DEGLI ATTACCHI”) 

o SE NON CI SONO RAIDER E BASI STELLARI IN GIOCO NON ACCADE NULLA.  

SE INVECE È IN GIOCO L’OPZIONE FLOTTA CYLONE VEDI LETTERA A. 

 ICONA “LANCIARE RAIDER” 

OGNI BASE STELLARE LANCIA 3 RAIDER NELLA SUA AREA SPAZIALE, CHE VENGONO PRELEVATI DA QUELLI AL 

MOMENTO NON IN GIOCO. 

o SE NON CI SONO BASI STELLARI, O SE TUTTI I RAIDER SONO IN GIOCO, NON ACCADE NULLA.  

SE INVECE È IN GIOCO L’OPZIONE FLOTTA CYLONE VEDI LETTERA C. 

 ICONA “ATTIVARE HEAVY RAIDER E CENTURIONI” 

GLI HEAVY RAIDER NON ATTACCANO MAI, MA SI MUOVONO SEMPRE VERSO L’AREA SPAZIALE PIÙ VICINA CHE 

CONTENGA UN’ICONA DI LANCIO DEI VIPER. SE UN HEAVY RAIDER INIZIA IL SUO MOVIMENTO GIÀ IN UNO SPAZIO 

CON UN’ICONA DI LANCIO DEI VIPER, ALLORA UN CENTURIONE ABBORDA IL GALACTICA: IN QUESTO CASO L’HEAVY 

RAIDER VIENE RIMOSSO DAL TABELLONE E UN SEGNALINO CENTURIONE VIENE COLLOCATO SULLO SPAZIO DI 

PARTENZA DELL’INDICATORE DELLE SQUADRE DI ABBORDAGGIO. OGNI VOLTA CHE GLI HEAVY RAIDER VENGONO 

ATTIVATI, SE CI SONO GIÀ SEGNALINI CENTURIONE PIAZZATI, OGNI SEGNALINO SI SPOSTA DI UNO SPAZIO A DESTRA. 

SE NON CI SONO HEAVY RAIDER IN GIOCO, OGNI BASE STELLARE (SE IN GIOCO) NE LANCIA UNO. 

o SE NON CI SONO HEAVY RAIDER, CENTURIONI O BASI STELLARI IN GIOCO, NON ACCADE NULLA. 

SE INVECE È IN GIOCO L’OPZIONE FLOTTA CYLONE VEDI LETTERA B. 

 ICONA “ATTIVARE BASI STELLARI CYLONI” 

OGNI BASE STELLARE (SE IN GIOCO) ATTACCA IL GALACTICA (VEDI “TABELLA DEGLI ATTACCHI”).  

o SE NON CI SONO BASI STELLARI IN GIOCO, NON ACCADE NULLA.  

SE INVECE È IN GIOCO L’OPZIONE FLOTTA CYLONE VEDI LETTERA C. 

 

 
OGNI VOLTA CHE UNA NAVE ATTACCA, IL GIOCATORE DI TURNO TIRA IL DADO E CONSULTA LA TABELLA DEGLI 

ATTACCHI. 

 QUANDO UNA NAVE CYLONE VIENE DISTRUTTA VIENE SOLO RIMOSSA DAL TABELLONE. 

 QUANDO UN VIPER VIENE DANNEGGIATO, VIENE COLLOCATO NEL RIQUADRO “VIPER DANNEGGIATI” SUL 

TABELLONE, E FINCHÈ NON VIENE RIPARATO DAI GIOCATORI NON PUÒ ESSERE UTILIZZATO.  SE INVECE UN VIPER O 

UN RAPTOR VIENE DISTRUTTO, SI RIMUOVE DAL GIOCO. 

 QUANDO UNA  NAVE CIVILE VIENE DISTRUTTA, SI GIRA A FACCIA IN SU E I GIOCATORI PERDONO LE RISORSE 

INDICATE, POI IL SEGNALINO NAVE CIVILE VIENE RIMOSSO DAL GIOCO. 

 QUANDO IL GALACTICA O UNA BASE STELLARE VIENE DANNEGGIATA, IL GIOCATORE DI TURNO PESCA UN 

SEGNALINO DANNO CORRISPONDENTE AL TIPO DI NAVE E NE LEGGE GLI EFFETTI. SE UNA BASE STELLARE RICEVE 3 O 

PIÙ SEGNALINI DANNO, VIENE DISTRUTTA E RIMOSSA DAL TABELLONE. TUTTI I SEGNALINI DANNO SU DI ESSA 

VENGONO RIPOSTI NELLA PILA DI SEGNALINI DANNO INUTILIZZATI E RIMESCOLATI A ESSI. SE 6 O PIÙ AMBIENTI DEL 

GALACTICA RIPORTANO CONTEMPORANEMANTE SEGNALINI DANNO, IL GALACTICA VIENE DISTRUTTO E GLI UMANI 

PERDONO LA PARTITA. LA DEMETRIUS NON PUÒ ESSERE DANNEGGIATA. 
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SE LA CARTA CRISI PESCATA RIPORTA L’ICONA “PREPARAZIONE AL SALTO” NELL’ANGOLO IN BASSO A DESTRA, IL SEGNALINO 

FLOTTA AVANZA DI UNO SPAZIO SULL’INDICATORE DI PREPARAZIONE AL SALTO. SE RAGGIUNGE LO SPAZIO “SALTO 

AUTOMATICO” ALLORA LA FLOTTA SALTA VERSO UNA NUOVA DESTINAZIONE (VEDI  “LA FLOTTA COMPIE UN SALTO”). 

SUBITO DOPO IL TURNO FINISCE, SI SCARTANO LE CARTE CRISI PESCATE E IL GIOCO PASSA AL GIOCATORE ALLA SINISTRA DEL 

GIOCATORE DI TURNO. 

 SE LA CARTA CRISI CONTIENE L’ICONA DI PREPARAZIONE AL SALTO, IL GIOCATORE DI TURNO, SE È UN 

AMMUTINATO, DEVE PESCARE UNA CARTA AMMUTINAMENTO. 

 LA FLOTTA PUÒ COMPIERE IL SALTO VERSO UNA NUOVA DESTINAZIONE IN DUE MODI DIVERSI: 

 
A) RIMUOVERE LE NAVI: TUTTE LE NAVI VENGONO RIMOSSE DAL TABELLONE, OGNI VIPER VIENE RIMESSO NELLE 

“RISERVE” E OGNI NAVE CIVILE VIENE RIMESCOLATA NELLA PILE DELLE NAVI CIVILI INUTILIZZATE. I PERSONAGGI 

CHE STAVANO PILOTANDO DEI VIPER VENGONO SPOSTATI NELL’AMBIENTE “HANGAR”. GLI EVENTUALI CENTURIONI 

SUL GALACTICA RESTANO DOVE SONO. 

RAPTOR D’ASSALTO: OGNI GIOCATORE CHE PILOTA UN RAPTOR D’ASSALTO PUO DECIDERE DI LASCIARLO NELL’ AREA 

SPAZIALE IN CUI SI TROVA, ANCHE DOPO IL SALTO. SE CI SONO RAPTOR D’ASSALTO NON PILOTATI, È IL GIOCATORE 

DI TURNO CHE DECIDE. 

OPZIONE “ALLA RICERCA DI CASA”: RIMUOVERE LA CARTA SULLO SPAZIO “MISSIONE ATTIVA” E APPLICARE UNO DEI 

SEGUENTI RISULTATI: 

o SE LA CARTA ERA A FACCIA IN SU E CON UN  VALORE DI DISTANZA, VA COLLOCATA ACCANTO ALLA CARTA 

OBIETTIVO TERRA E CONTA COME DISTANZA AGGIUNTIVA. 

o SE LA CARTA ERA A FACCIA IN SU MA SENZA UN VALORE DI DISTANZA, VA COLLOCATA NELLA PILA DEGLI SCARTI 

DELLE CARTE MISSIONE. 

o SE LA CARTA ERA A FACCIA IN GIÙ, VA RIMESSA NEL MAZZO DELLE MISSIONI, CHE POI VA RIMESCOLATO. 

OPZIONE FLOTTA CYLONE: LE NAVI CIVILI NON VENGONO RIMOSSE DAL TABELLONE PRINCIPALE. LE NAVI CYLONI 

PRESENTI SUL TABELLONE PRINCIPALE VANNO INVECE RIMOSSE E PIAZZATE NEI CORRISPONDENTI SPAZI DEL 

TABELLONE FLOTTA CYLONE. 

B) SCEGLIERE LA DESTINAZIONE: L’AMMIRAGIO PESCA DUE CARTE DAL MAZZO DELLE DESTINAZIONI, NE SCEGLIE UNA E 

COLLOCA L’ALTRA IN FONDO AL MAZZO, SEGRETAMENTE. 

C) SEGUIRE LE ISTRUZIONI: L’AMMIRAGLIO COLLOCA LA CARTA SCELTA A FACCIA IN SU ACCANTO ALLA CARTA 

OBIETTIVO E IN BASE ALLA DISTANZA PERCORSA SI ESEGUONO LE ISTRUZIONI RIPORTATE. 

D) AZZERAMENTO: IL SEGNALINO FLOTTA VIENE RIPORTATO NELLO SPAZIO DI PARTENZA SULL’INDICATORE DI 

PREPARAZIONE AL SALTO. 

 
SE IL SEGNALINO FLOTTA SI TROVA SU UNO DEGLI SPAZI BLU DELL’INDICATORE DI PREPARAZIONE AL SALTO, ALLORA È 

POSSIBILE COMPIERE UN SALTO ATTIVANDO L’AMBIENTE “CONTROLLO FTL”. IN QUESTO CASO IL GIOCATORE ATTIVO 

TIRA IL DADO E SE OTTIENE 6 O MENO, ALLORA VA PERDUTO UN NUMERO DI RISORSE DI POPOLAZIONE PARI AL NUMERO 

RIPORTATO NELLO SPAZIO ATTUALE DELL’INDICATORE DI PREPARAZIONE AL SALTO. SUBITO DOPO SI SEGUE LA FASE 

SOPRA RIPORTATA “LA FLOTTA COMPIE UN SALTO”. 

 

(I CYLONI RIVELATI NON VENGONO INFLUENZATI DALLE CARTE CRISI E DALLE PROVE DI ABILITÀ, NON POSSONO ESSERE INVIATI 

NELL’AMBIENTE “CELLE” O “INFERMERIA” E NON POSSONO ESSERE COSTRETTI A SCARTARE CARTE ABILITÀ, NÈ POSSONO USARNE LE 

ABILITÀ.TUTTE LE CAPACITÀ ELENCATE SULLA SCHEDA DEL PERSONAGGIO DI UN GIOCATORE CYLONE RIVELATO VENGONO IGNORATE). 

1) FASE DI PESCA DELLE CARTE ABILITÀ 

IL GIOCATORE PUÒ PESCARE DUE CARTE ABILITÀ DI QUALSIASI TIPO, ANCHE DIFFERENTI TRA LORO. 

CON PEGASUS E/O EXODUS È POSSIBILE PESCARE CARTE SOLO DA MAZZI ABILITÀ DIFFERENTI. 

2) FASE DI MOVIMENTO 

IL GIOCATORE SI PUÒ MUOVERE IN QUALSIASI ALTRO AMBIENTE CYLONE. 

INVECE DI MUOVERSI PUÒ USARE UN’AZIONE DI MOVIMENTO COME QUELLE TROVATE SULLE CARTE ABILITÀ, TRADIMENTO O 

SULLA SUA SCHEDA PERSONAGGIO LEADER CYLONE. GLI EFFETTI CHE PROIBISCONO L’USO DELLE AZIONI DI UN TIPO 

SPECIFICO PROIBISCONO ANCHE L’USO DELLE CAPACITÀ DI MOVIMENTO DI QUEL TIPO.  

PER MUOVERSI SULLA BASE STELLARE CYLONE DEVONO SCARTARE 1 CARTA ABILITÀ.  

PER MUOVERSI SUL TABELLONE FLOTTA CYLONE NON DEVONO SCARTARE CARTE. 

3) FASE AZIONE 

IL GIOCATORE PUÒ ESEGUIRE L’AZIONE ELENCATA NEL SUO AMBIENTE ATTUALE.  

4) FASE DI PREPARAZIONE AL SALTO (SE NECESSARIA) 

QUESTA FASE NON VIENE PIÙ SALTATA IN AUTOMATICO MA VIENE GIOCATA SE IL GIOCATORE, AD ESEMPIO, ATTIVA 

L’AMBIENTE “CAPRICA” E SCEGLIE UNA CARTA CRISI DA RISOLVERE SUI CUI COMPARE L’ICONA DI “PREPARAZIONE AL SALTO”. 
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QUANDO LA FLOTTA HA PERCORSO 4 O PIÙ UNITÀ DI DISTANZA, SI ATTIVA LA “FASE DELL’AGENTE DORMIENTE”. 

 

 FASE DELL’AGENTE DORMIENTE 

OGNI GIOCATORE (ANCHE I CYLONI RIVELATI) PESCANO UNA CARTA AFFILIAZIONE. IN QUESTO MODO È POSSIBILE CHE UN 

GIOCATORE UMANA DIVENTI ORA UN CYLONE. SE UN GIOCATORE RICEVE UNA CARTA “SEI UN SIMPATIZZANTE”, LA LEGGE E 

LA RISOLVE SUBITO. SE È UN CYLONE RIVELATO, LA PASSA AD UN ALTRO GIOCATORE CHE DOVRÀ LEGGERLA E RISOLVERLA 

SUBITO. 

o QUANDO UN GIOCATORE CYLONE RICEVE CARTE AFFILIAZIONE DURANTE QUESTA FASE, GUARDA TUTTE LE SUE CARTE 

AFFILIAZIONE A FACCIA IN GIÙ E LE CONSEGNA AD UN SOLO GIOCATORE UMANO A SUA SCELTA. SE IL GIOCATORE CYLONE 

RICEVE UNA CARTA “SEI UN SIMPATIZZANTE” O “SEI UN CYLONE AMICHEVOLE”, NON LA RIVELA. IL GIOCATORE UMANO A CUI 

LA PASSA DEVE INVECE IMMEDIATAMENTE RIVELARLA COME SE FOSSE STATA CONSEGNATA A LUI. 

o VERIFICARE SE È IN GIOCO LA VARIANTE “CYLONE AMICHEVOLE”. 

o “BOOMER” RICEVE SOLTANTO UNA CARTA AFFILIAZIONE. 

o SE LA CARTA “SEI UN AMMUTINATO” È STATA AGGIUNTA AL MAZZO DELLE AFFILIAZIONI MA NON È STATA RIVELATA, IL 

GIOCATORE DI TURNO SCEGLIE UN  GIOCATORE UMANO CHE PESCHI UNA CARTA AGGIUNTIVA DAL MAZZO AFFILIAZIONI. SE 

QUEL GIOCATORE RIVELA LA CARTA “SEI UN AMMUTINATO”, SEGUE LA PROCEDURA PER L’AMMUTINATO MA NON PESCA UNA 

CARTA AFFILIAZIONE AGGIUNTIVA. 

o SE SI GIOCA CON DAYBREAK, IL LEADER CYLONE RICEVE 2 CARTE MOTIVAZIONE AGGIUNTIVE. 

 

SOLITAMENTE VENGONO ATTIVATI USANDO L’AMBIENTE “SALA COMANDO”. UN GIOCATORE DEVE SCEGLIERE UNA SOLTANTO DELLE 

SEGUENTI AZIONI. OGNI VIPER PUÒ ESSERE ATTIVATO UN NUMERO QUALSIASI DI VOLTE DURANTE IL TURNO DI UN GIOCATORE, MA I 

GIOCATORI NON POSSONO ATTIVARE QUELLE NAVI CHE SONO PILOTATE DA ALTRI GIOCATORI. 

1) LANCIARE UN VIPER: IL GIOCATORE PRELEVA UN VIPER DALLE “RISERVE” E LO PIAZZA IN UNA DELLE DUE AREE SPAZIALI 

CONTRASSEGNATE CON L’ICONA DI LANCIO DEI VIPER. 

2) MUOVERE UN VIPER: IL GIOCATORE SPOSTA UN VIPER GIÀ IN VOLO IN UN’AREA ADIACENTE, IN SENSO ORARIO O 

ANTIORARIO. 

3) ATTACCARE CON UN VIPER: IL GIOCATORE SCEGLIE UN VIPER E UNA NAVE CYLONE CHE SI TROVANO NELLA STESSA AREA 

SPAZIALE, QUINDI TIRA IL DADO E CONSULTA LA “TABELLA DEGLI ATTACCHI”. 

4) SCORTARE UNA NAVE CIVILE (OPZIONE FLOTTA CYLONE): IL GIOCATORE  PUÒ USARE IL VIPER  PER SCORTARE IN SALVO 

UNA NAVE CIVILE CHE SI TROVA NELLA SUA STESSA AREA SPAZIALE. LA RIMETTE NELLA PILA DI NAVI CIVILI 

INUTILAZZATE E LE RIMESCOLA. 

 

I PILOTI POSSONO USCIRE IN VOLO USANDO L’AZIONE DELL’AMBIENTE “HANGAR”. SI LANCIA IL VIPER COME GIÀ VISTO E SI COLLOCA IL 

SUO SEGNALINO PILOTA SOTTO DI ESSO, SPOSTANDO IL SUO SEGNALINO PERSONAGGIO SULLA SUA SCHEDA. 

 MOVIMENTO E AZIONI DURANTE IL PILOTAGGIO 

DURANTE LA SUA FASE DI MOVIMENTO UN GIOCATORE PUÒ MUOVERE IL VIPER IN UN’AREA SPAZIALE ADIACENTE OPPURE 

PUÒ RIPORTARE IL SUO PERSONAGGIO IN UN AMBIENTE. OLTRE A TUTTO QUELLO CHE PUÒ FARE NELLA SUA FASE AZIONE, IL 

GIOCATORE PUÒ ANCHE SCEGLIERE DI ATTIVARE IL SUO VIPER, PER MUOVERE DI NUOVO O PER ATTACCARE. 

 DISTRUZIONE DI UN VIPER 

SE UN VIPER PILOTATO DA UN PERSONAGGIO VIENE DANNEGGIATO O DISTRUTTO, IL PERSONAGGIO VIENE COLLOCATO IN 

“INFERMERIA”, E IL VIPER RIMESSO NEL RIQUADRO “VIPER DANNEGGIATI” O RIMOSSO DAL GIOCO. 

 USCIRE DA UN VIPER 

UN GIOCATORE PUÒ DECIDERE DI SPOSTARSI SUL GALACTICA O SUL COLONIAL ONE DA UN VIPER DURANTE LA SUA FASE 

MOVIMENTO, SCARTANDO UNA CARTA ABILITÀ, E COLLOCANDO IL SUO VIPER NELLE “RISERVE”. PUÒ SPOSTARE IL SUO 

PERSONAGGIO IN  UN’AMBIENTE A SUA SCELTA. ANCHE QUANDO UN PERSONAGGIO VIENE INVIATO IN  “INFERMERIA” O IN 

“CELLA” MENTRE PILOTA UN VIPER, QUESTO VIENE RIMESSO NELLE “RISERVE”. 

 

SE IL PRESIDENTE O L’AMMIRAGLIO (O IL CAG) SI SCOPRONO ESSERE CYLONI (O SE VENGONO GIUSTIZIATI) IL TITOLO RELATIVO PASSA 

AL PIÙ ALTO IN GRADO RISPETTANDO LA TABELLA DELLE GERARCHIE DI SUCCESSIONE. SE L’AMMIRAGLIO (O IL CAG) VIENE COLLOCATO 

NELLE “CELLE” PERDE IL SUO TITOLO, IL PRESIDENTE INVECE LO MANTIENE INSIEME A TUTTE LA CAPACITÀ ASSOCIATE. L’AMMIRAGLIO 

NON PERDE IL TITOLO SE VIENE INVIATO IN “DETENZIONE”. 
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SETUP: UTILIZZARE IL TABELLONE DI GIOCO DELLA PEGASUS E I RELATIVI SEGNALINI DANNO E PIAZZARE IL MAZZO ABILITÀ 

TRADIMENTO. RIMUOVERE LE 7 CARTE DEL “COMITATO DI INDAGINE” DEL GIOCO BASE DAL MAZZO ABILITÀ POLITICHE. 

CREARE UN  MAZZO DEL DESTINO UTILIZZANDO ANCHE 2 CARTE TRADIMENTO (PER UN TOTALE DI 12 CARTE). 

UTILIZZARE GLI AMBIENTI CYLONI SOSTITUTIVI. 

LA PEGASUS PUÒ ESSERE RAGGIUNTA DAI GIOCATORI SCARTANDO 1 CARTA ABILITÀ A SCELTA, ANCHE DAI PILOTI DEI VIPER (CHE 

METTONO POI IL LORO VIPER NELLE RISERVE). LA PEGASUS PUÒ ESSERE DANNEGGIATA E RIPARATA IN  MANIERA IDENTICA AL 

GALACTICA: OGNI VOLTA CHE UN GIOCATORE DOVREBBE PESCARE UN SEGNALINO DANNO PER IL GALACTICA, PUÒ, INVECE, PESCARLO 

PER LA PEGASUS; CON 4 SEGNALINI DANNI PIAZZATI LA PEGASUS VIENE DISTRUTTA, E TUTTI I PERSONAGGI  A BORDO VANNO SPOSTATI 

IN “INFERMERIA”.

 

 

SETUP E REGOLE PER PEGASUS: SE SI GIOCA CON I LEADER CYLONI SI UTILIZZANO ANCHE I DUE MAZZI DI CARTE INTENZIONI 

AMICHEVOLI E INTENZIONI OSTILI. AD INIZIO PARTITA IL LEADER CYLONE PESCA SOLO 2 CARTE ABILITÀ ANZICHÈ 3. 

CONDIZIONI DI VITTORIA: IL LEADER CYLONE VINCE SE SODDISFA LE CONDIZIONI DELLA SUA CARTA “INTENZIONI”. 

 

SETUP E REGOLE PER DAYBREAK: SE SI GIOCA CON DAYBREAK (CON O SENZA PEGASUS), IL LEADER CYLONE RICEVE 2 CARTE 

MOTIVAZIONE, E DURANTE LA FASE DELL’AGENTE DORMIENTE NE RICEVE ALTRE 2. AD INIZIO PARTITA IL LEADER CYLONE PESCA SOLO 2 

CARTE ABILITÀ ANZICHÈ 3 

N.B. SHARON “ATHENA” AGATHON INIZIA LA PARTITA COME INFILTRATA QUINDI PESCA 3 CARTE ABILITÀ AD INIZIO PARTITA. 

RIVELARE UNA CARTA MOTIVAZIONE E CONDIZIONI DI VITTORIA: UN LEADER CYLONE PUÒ RIVELARE UNA CARTA MOTIVAZIONE IN 

QUALASIASI MOMENTO, SE I SUOI REQUISITI SONO SODDISFATTI, ANCHE A FINE PARTITA. PUÒ RIVELARE TUTTE LE SUE 4 CARTE 

MOTIVAZIONE, SE 2 INDICANO UNO SCHIERAMENTO CON GLI UMANI E 2 CON I CYLONI, IL GIOCATORE PUÒ DECIDERE A QUALE 

GRUPPO AFFIANCARSI. ALTRIMENTI, IL LEADER CYLONE VINCE ASSIEME ALLA SQUADRA VINCENTE SE SODDISFA LE DUE SEGUENTI 

CONDIZIONI: 

1) A FINE PARTITA NON POSSIEDE PIÙ DI UNA CARTA MOTIVAZIONE CHE NON HA RIVELATO. 

2) HA RIVELATO ALMENO DUE CARTE CHE SI RIFERISCONO ALLO SCHIERAMENTO VINCENTE. 

 

I LEADER CYLONI SEGUONO TUTTE LE REGOLE RELATIVE AI CYLONI RIVELATI, FATTA ECCEZIONE PER QUANTO SEGUE: 

 I LEADER CYLONI PESCANO LE LORO CARTE SOLO DAL LORO SPECIFICO SET DI ABILITÀ. 

 POSSONO RICEVERE SEGNALINI MIRACOLO. 

 POSSONO PESCARE E UTILIZZARE LE CARTE AMMUTINAMENTO. POSSONO ESSERE SCELTI PER RICEVERE CARTE 

AMMUTINAMENTO. 

 I LEADER CYLONI POSSONO USARE LE AZIONI DELLE CAPACITÀ STAMPATE SULLA LORO SCHEDA PERSONAGGIO INVECE CHE 

UTILIZZARE L’AZIONE RIPORTATA SUL LORO AMBIENTE ATTUALE (O UN’AZIONE SU UNA CARTA TRADIMENTO). LE CAPACITÀ 

RIPORTATE SULLA SCHEDA PERSONAGGIO SONO SEMPRE ATTIVE. 

 I LEADER CYLONI IGNORANO QUALSIASI EFFETTO DI GIOCO CHE RICHIEDE DI AGGIUNGERE UNA CARTA “NON SEI UN 

CYLONE” AL MAZZO DELLE AFFILIAZIONI E DI PESCARE UNA CARTA AFFILIAZIONE. 
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 UN LEADER CYLONE SI PUÒ INFILTRARE TRA GLI UMANI USANDO L’AMBIENTE RIVEDUTO “FLOTTA 

UMANA” E VIENE CONSIDERATO UN GIOCATORE UMANO. INOLTRE: 

 PUÒ MUOVERSI NEI SOLI AMBIENTI RISERVATI AI GIOCATORI UMANI, E NON IN QUELLI RISERVATI AI 

CYLONI. 

 PESCA UNA CARTA CRISI ALLA FINE DEL SUO TURNO. 

 UTILIZZA LE CAPACITÀ DI TESTO DELLE CARTE ABILITÀ NORMALI, E NON DI QUELLE TRADIMENTO. 

 NELLA FASE “RICEZIONE DELLE ABILITÀ” PESCA UNA QUALSIASI CARTA EXTRA DAL SUO SET DI ABILITÀ, PER 

UN TOTALE DI 3 CARTE. 

 NON PUÒ MAI DIVENTARE PRESIDENTE O AMMIRAGLIO (O CAG). 

 PUÒ RICEVERE CARTE CONSIGLIO, TRANNE LA CARTA “NOMINARE VICE PRESIDENTE”. 

 PUÒ GIOCARE UN MASSIMO DI 2 CARTE ABILITÀ IN  OGNI PROVA DI ABILITÀ (UNA SOLA CARTA SE SI TROVA 

NELL’AMBIENTE “CELLE”). 

 PUÒ TORNARE NELLA “NAVE RESURRECTION” CON UN’AZIONE, E PERDE LA QUALIFICA DI INFILTRATO. SE 

USA QUESTA AZIONE QUANDO SI TROVA NELLE “CELLE” O IN  “DETENZIONE”, DEVE SCARTARE TUTTE LE 

SUE CARTE ABILITÀ TRANNE 3 A SUA SCELTA. MANTIENE IL SUO SEGNALINO MIRACOLO, SCARTA INVECE 

TUTTE LE SUE CARTE AMMUTINAMENTO E LE CARTE CONSIGLIO. 

 SE È IN GIOCO L’OPZIONE NEBULOSA IONICA, PUÒ INCONTRARE LE CARTE ALLEATO COME QUALSIASI 

ALTRO GIOCATORE UMANO. ALL’INIZIO DELLA FASE CROCEVIA, SE È ANCORA INFILTRATO, RISOLVE “IL 

PROCESSO/LINEA ARCHIAVIATA” COME SE FOSSE UN UMANO, ALTRIMENTI COME SE FOSSE UN CYLONE. 

 SE “ATHENA” SI INFILTRA E USA LA SUA CAPACITÀ “RISOLUTA” PER ATTIVARE LA “FLOTTA 

UMANA”, NON PUÒ SCEGLIERE DI INFILTRARSI SUL GALACTICA. SE ATTIVA “CAPRICA” MENTRE SI 

INFILTRA, HA DIRITTO AD UNA FASE “ATTIVAZIONE DELLE NAVI CYLONI”. SE ATTIVA L’AMBIENTE 

“HUB  DISTRUTTO” MENTRE SI INFILTRA, SI MUOVE NELLA “FLOTTA CYLONE” E PONE TERMINE 

ALL’INFILTRAZIONE. 

 

 

 (NON UTILIZZABILE CON DAYBREAK) 

SETUP: AL MOMENTO DI COMPORRE UN  MAZZO DELLE AFFILIAZIONI CHE INCLUDEREBBE LA CARTA “SEI UN SIMPATIZZANTE”, SI 

AGGIUNGE INVECE AL SUO POSTO LA CARTA “SEI UN  CYLONE AMICHEVOLE”. 

QUANDO UN GIOCATORE UMANO RICEVE QUESTA CARTA DURANTE LA FASE DELL’”AGENTE DORMIENTE”, DEVE SUBITO RIVELARLA, MA 

INVECE DI SEGUIRE LE REGOLE RELATIVE AI SIMPATIZZANTI, DIVENTA UN CYLONE RIVELATO, E PESCA UNA CARTA INTENZIONI DAL 

MAZZO DELLE INTENZIONI AMICHEVOLI (PER VINCERE LA PARTITA DEVE SODDISFARE TUTTE LE CONDIZIONI DELLA CARTA). INOLTRE: 

 NON RICEVE UNA CARTA SUPER CRISI 

 PUÒ INFILTRARSI DALL’AMBIENTE “FLOTTA UMANA” COME SE FOSSE UN LEADER CYLONE 

 SE INFILTRATO, NELLA FASE “RICEZIONE DELLE ABILITÀ” PESCA 3 CARTE ABILITÀ A SUA SCELTA, MA DI TIPOLOGIE DIFFERENTI 

TRA LORO. 

 

 (NON UTILIZZABILE CON DAYBREAK) 

SETUP CON PEGASUS:  UN GIOCATORE DEVE UTILIZZARE UN LEADER CYLONE. SI COMPONE UN  MAZZO AFFILIAZIONI DA 12 CARTE, CON 

2 CARTE “SEI UN CYLONE” E 10 CARTE “NON SEI UN CYLONE”. SI ASSEGNA AL LEADER CYLONE UNA CARTA INTENZIONE OSTILE A CASO. 

SETUP + EXODUS: UN GIOCATORE DEVE UTILIZZARE UN LEADER CYLONE. SI COMPONE UN  MAZZO AFFILIAZIONI DA 13 CARTE, CON 2 

CARTE “SEI UN CYLONE” E 11 CARTE “NON SEI UN CYLONE”. SI ASSEGNA AL LEADER CYLONE UNA CARTA INTENZIONE OSTILE A CASO. 
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ESECUZIONI (REGOLE DA USARE ANCHE QUANDO SI USA SOLO PEGASUS)  
QUANDO UN GIOCATORE VIENE GIUSTIZIATO, IL GIOCATORE CHE CONTROLLA QUEL PERSONAGGIO COMPIE I SEGUENTI PASSI: 

1) SCARTARE LE CARTE: IL GIOCATORE SCARTA TUTTE LE SUA CARTE ABILITÀ (TIENE QUELLE CONSIGLIO). SCARTA INOLTRE LE 

CARTE CONSIGLIO GIOCATE SUL SUO PERSONAGGIO. SCARTA ANCHE LA SUA CARTA AMMUTINAMENTO E I SUOI SEGNALINI 

MIRACOLO. NON OTTIENE UN SEGNALINO MIRACOLO QUANDO SCEGLIE UN NUOVO PERSONAGGIO, MA NE PUÒ 

GUADAGNARE IN SEGUITO DURANTE LA PARTITA. 

2) DIMOSTRARE L’AFFILIAZIONE: SE IL GIOCATORE HA UNA O PIÙ CARTE AFFILIAZIONE “SEI UN CYLONE”, NE RIVELA SOLO UNA E 

TIENE COPERTE TUTTE LE ALTRE A FACCIA IN GIÙ. SE SI USA PEGASUS O DAYBREAK+EXODUS, TUTTE LE ALTRE CARTE “SEI UN 

CYLONE” VENGONO CONSEGNATE AD UN GIOCATORE UMANO A SUA SCELTA, QUANDO SVOLGE I PASSI DELLA SUA 

RIVELAZIONE COME CYLONE. SE INVECE NON HA CARTE “SEI UN CYLONE”, RIVELA TUTTE LE SUE CARTE AFFILIAZIONE. SI 

ESEGUONO QUINDI DUE SUCCESSIVI PASSI A SECONDA DELL’IDENTITÀ DEL GIOCATORE. 

 GIOCATORE UMANO 

A) LA FLOTTA PERDE 1 MORALE. 

B) IL SEGNALINO PERSONAGGIO E LA SUA SCHEDA VENGONO RIMOSSI DAL GIOCO. 

C) IL GIOCATORE SCARTA TUTTE LE SUE CARTE AFFILIAZIONE (SE SI GIOCA CON L’OPZIONE NEBULOSA IONICA 

SCARTA ANCHE TUTTI I SEGNALINI TRAUMA). 

D) IL GIOCATORE SCEGLIE UN QUALSIASI NUOVO PERSONAGGIO E LO COLLOCA NEL SUO AMBIENTE DI PARTENZA. 

SE L’AMBIENTE NON È PIÙ DISPONIBILE, PARTE DALL’ INFERMERIA.  

(SE SI GIOCA CON L’OPZIONE NEBULOSA IONICA IL GIOCATORE PESCA 3 SEGNALINI TRAUMA E LI ESAMINA. 

DEVE SCARTARE E POI RIMETTERE NELLA RISERVA I SEGNALINI DISASTRO CHE PESCA, PESCANDO ALTRI 

SEGNALINI AL LORO POSTO). 

SE NON CI SONO ALTRI PERSONAGGI DISPONIBILI, GLI UMANI PERDONO IMMEDIATAMENTE LA PARTITA. 

E) IL GIOCATORE AGGIUNGE AL MAZZO DELLE AFFILIAZIONI UNA CARTA DAL MAZZO “NON SEI UN CYLONE”, 

RIMESCOLA IL MAZZO E PESCA UNA NUOVA CARTA AFFILIAZIONE, CHE TIENE SEGRETA. 

 GIOCATORE CYLONE 

A) SPOSTARE IL PERSONAGGIO SULL’AMBIENTE CYLONE “NAVE RESURRECTION”. 

B) SEGUIRE LA NORMALE PROCEDURA PER UN CYLONE RIVELATO, SENZA PESCARE UNA CARTA SUPER CRISI. 

 

3) FINE DEL TURNO: SE IL PERSONAGGIO GIUSTIZIATO ERA INTERPRETATO DAL GIOCATORE DI TURNO, ALLORA IL SUO TURNO 

TERMINA IMMEDIATAMENTE, IN OGNI CASO.  SE IL GIOCATORE AVEVA GIÀ USATO LA CAPACITÀ “UNA VOLTA PER PARTITA” 

DEL SUO PERSONAGGIO ELIMINATO, NON PUÒ USARE QUELLA DEL NUOVO PERSONAGGIO SCELTO.  SE L’AMMIRAGLIO O IL 

PRESIDENTE (O IL CAG) VENGONO GIUSTIZIATI, IL TITOLO PASSA DI MANO SEGUENDO LA GERARCHIA DI SUCCESSIONE. 

 REGOLE PER SELEZIONARE PERSONAGGI SPECIFICI DOPO UN’ESECUZIONE: 

 SHARON “BOOMER” VALERII 

SE È STATA SELEZIONATA DOPO LA FASE DELL’AGENTE DORMIENTE, VIENE IMMEDIATAMENTE COLLOCATA 

NELLE “CELLE”, E IL GIOCATORE CHE L’HA SELEZIONATA PESCA UNA CARTA AFFILIAZIONE AGGIUNTIVA. 

 KARL “HELO” AGATHON 

VIENE CONSIDERATO DISPERSO DURANTE IL TURNO SUCCESSIVO DEL SUO GIOCATORE, ANCHE SE QUELLO 

NON È IL SUO PRIMO TURNO DELLA PARTITA. 

 LEE “APOLLO” ADAMO 

LANCIARE IMMEDIATAMENTE UN VIPER E COLLOCARLO SU DI ESSO COME PILOTA. SE NELLE RISERVE NON 

CI SONO VIPER DISPONIBILI, COLLOCARLO NELL’ “HANGAR”. 

 GAIUS BALTER 

SE È STATO SELEZIONATO PRIMA DELLA FASE DELL’AGENTE DORMIENTE, AGGIUNGERE SUBITO UNA CARTA 

“NON SEI UN CYLONE” AL MAZZO DELLE AFFILIAZIONI, MESCOLARLO E CONSEGNARE UNA CARTA 

AFFILIAZIONE AGGIUNTIVA AL SUO GIOCATORE. 

 SAMUEL T. ANDERS 

IL GIOCATORE SALTA IL PASSO DI RICEZIONE DELLE ABILITÀ DEL SUO PROSSIMO TURNO. 

 TOM ZAREK 

IL GIOCATORE PESCA IMMEDIATAMENTE UNA CARTA AMMUTINAMENTO. 

 SE IL PERSONAGGIO DEL GIOCATORE È UN AMMUTINATO E HA RIVELATO SOLO CARTE “NON SEI UN CYLONE” 

DURANTE IL PASSO “DIMOSTRARE L’AFFILIAZIONE”, IL SUO NUOVO PERSONAGGIO RICEVE SUBITO LA CARTA “SEI UN 

AMMUTINATO” A FACCIA IN SU. 

 SE IL PERSONAGGIO DEL GIOCATORE È UN AMMUTINATO E HA RIVELATO UNA CARTA “SEI UN CYLONE” DURANTE IL 

PASSO “DIMOSTRARE L’AFFILIAZIONE”, SCEGLIE UN GIOCATORE UMANO E GLI PASSA LA CARTA “SEI L’AMMUTINATO” 

A FACCIA IN SU COME FAREBBE QUANDO RIVELA DI ESSERE UN CYLONE. 
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OPZIONE: AFFILIAZIONI CONFLITTUALI 
SETUP: I GIOCATORI DECIDONO SE USARE IL MAZZO DELLE CARTE “GLI ULTIMI CINQUE” O DELLE “MOTIVAZIONI PERSONALI”, O 

ENTRAMBI. QUESTE CARTE VENGONO AGGIUNTE AL MAZZO “NON SEI UN CYLONE” DURANTE LA PREPARAZIONE DEL MAZZO 

AFFILIAZIONE INIZIALE. 

 MOTIVAZIONI PERSONALI 

UN GIOCATORE PUÒ UTILIZZARE L’AZIONE DESCRITTA SULLA SUA CARTA MOTIVAZIONE PERSONALE, RIVELANDOLA, SE LE CONDIZIONI 

DESCRITTE SONO SODDISFATTE. SE LO FA, E LA FLOTTA HA PERCORSO 6 DISTANZE O MENO, IL GIOCATORE AGGIUNGE AL MAZZO 

AFFILIAZIONI LA PRIMA CARTA DEL MAZZO “NON SEI UN CYLONE”, MESCOLA IL MAZZO E PESCA UNA NUOVA CARTA, CHE ESAMINA MA 

TIENE SEGRETA.  

A FINE PARTITA LE CARTE MOTIVAZIONE PERSONALE POSSEDUTE DAI GIOCATORI UMANI (ESCLUDENDO QUINDI I CYLONI RIVELATI) 

RIDUCONO UNA RISORSA, E POTREBBERO FAR PERDERE LA PARTITA AGLI UMANI. 

LE CARTE MOTIVAZIONE CHE INCLUDONO LA FRASE “RIVELA QUESTA CARTA SE LA PARTITA È FINITA” NON POSSONO ESSERE RIVELATE 

FINCHÈ LE RISORSE NON SONO STATE RIDOTTE PER TUTTE LE CARTE AFFILIAZIONE DEGLI OBIETTIVI PERSONALI NON RIVELATI. 

 GLI ULTIMI CINQUE 

QUESTE CARTE HANNO UN TESTO CHE SI ATTIVA SE VENGONO ESAMINATE DA ALTRI GIOCATORI, O SE LA CARTA VIENE ESAMINATA A 

SEGUITO DI UN’ESECUZIONE. SE UN GIOCATORE VEDE UNA CARTA AFFILIAZIONE DEGLI ULTIMI CINQUE CHE APPARTIENE A QUALCUN 

ALTRO, LA DEVE SUBITO RIVELARE E RICONSEGNARLA AL SUO PROPRIETARIO, CHE LA RISOLVE E POI LA RIMESCOLA ALLE ALTRE SUE 

CARTE AFFILIAZIONE. NEL CASO INVECE DI UNA ESECUZIONE, IL GIOCATORE LA RISOLVE E POI LA RIMUOVE DAL GIOCO. 

(I GIOCATORI CYLONI NON SONO INFLUENZATI DALLE CAPACITÀ DELLE CARTE DEGLI ULTIMI CINQUE). 

 

 

OPZIONE: LA FLOTTA CYLONE 
SETUP 

 1) RIMUOVERE DAL GIOCO TUTTE LE CARTE DI UN ATTACCO CYLONE DAI MAZZI CRISI E SUPER CRISI, E AGGIUNGERE TUTTE LE 

CARTE “IL CAG SCEGLIE”. (RIMUOVERE ANCHE QUELLE DI DAYBREAK, SE IN GIOCO) 

 2) COLLOCARE IL TABELLONE FLOTTA CYLONE A SINISTRA DEL TABELLONE PRINCIPALE. 

 3) RIPORRE DUE VIPER DALL’AMBIENTE “RISERVE” NELLA SCATOLA. COLLOCARE I QUATTRO VIPER MARK VII NEL RIQUADRO 

“VIPER DANNEGGIATI” E AGGIUNGERE I QUATTRO NUOVI RAIDER CYLONI ALLE NAVI CYLONI ADIACENTI AL TABELLONE 

PRINCIPALE. COLLOCARE L’INDICATORE DELL’INSEGUIMENTO DEI CYLONI SULLA CASELLA “PARTENZA” DEL CONTATORE 

DELL’INSEGUIMENTO SUL TABELLONE DELLA FLOTTA CYLONE. 

 4) IN BASE ALLA GERARCHIA DI SUCCESSIONE ASSEGNARE LE CARTE TITOLO “CAG” E “AMMIRAGLIO” (LA VERSIONE ALTERNATIVA 

DA USARE CON LA FLOTTA CYLONE) 

  SE SI USA PEGASUS, RIMUOVERE DAL GIOCO LA CARTA DESTINAZIONE “ASTEROIDE MINERARIO”. 

 

 

LE AREE DEL TABELLONE FLOTTA CYLONE CORRISPONDONO ALLE AREE ATTORNO AL GALACTICA. L’AMBIENTE “PONTE DELLA BASE 

STELLARE” PUÒ ESSERE ATTIVATO DAI GIOCATORI CYLONI RIVELATI, CHE SCELGONO DUE DIVERSE AZIONI. I CYLONI RIVELATI NON 

DEVONO MAI SCARTARE CARTE ABILITÀ PER SPOSTARSI TRA I VARI AMBIENTI. QUANDO L’INDICATORE DELL’INSEGUIMENTO DEI 

CYLONI ARRIVA ALLA FINE DEL TRACCIATO, TUTTE LE NAVI DEL TABELLONE FLOTTA CYLONE SI SPOSTANO SUI CORRISPONDENTI 

SPAZI ATTORNO AL GALACTICA. IN ALCUNI SPAZI INTERMEDI IL CAG DEVE INVECE PIAZZARE UNA O DUE NAVI CIVILI SUL 

TABELLONE DI GIOCO PRINCIPALE. QUANDO SI USA LA FLOTTA CYLONE LE ATTIVAZIONI DELLE NAVI CYLONI HANNO SEMPRE UN 

EFFETTO, ANCHE QUANDO IL TIPO DI NAVE ATTIVATO NON SI TROVA SUL TABELLONE PRINCIPALE; QUINDI OGNI VOLTA CHE LE 

REGOLE DEL GIOCO BASE INDICANO “NON ACCADE NULLA” SI APPLICANO INVECE LE SEGUENTI REGOLE: 

A) ATTIVARE I RAIDER: SE NON CI SONO RAIDER O BASI STELLARI SUL TABELLONE PRINCIPALE, COLLOCARE 1 

RAIDER SUL TABELLONE FLOTTA CYLONE E FAR AVANZARE L’INDICATORE DELL’INSEGUIMENTO DEI CYLONI DI 

UNO SPAZIO SUL CONTATORE DELL’INSEGUIMENTO. 

B) ATTIVARE GLI HEAVY RAIDER E I CENTURIONI: SE NON CI SONO HEAVY RAIDER, CENTURIONI O BASI STELLARI 

SUL TABELLONE PRINCIPALE, COLLOCARE 1 HEAVY RAIDER SUL TABELLONE FLOTTA CYLONE E FAR AVANZARE 

L’INDICATORE DELL’INSEGUIMENTO DEI CYLONI DI UNO SPAZIO SUL CONTATORE DELL’INSEGUIMENTO. 

C) LANCIARE RAIDER O ATTIVARE BASI STELLARI CYLONI: SE NON CI SONO BASI STELLARI SUL TABELLONE 

PRINCIPALE, COLLOCARE 1 BASE STELLARE SUL TABELLONE FLOTTA CYLONE E FAR AVANZARE L’INDICATORE 

DELL’INSEGUIMENTO DEI CYLONI DI UNO SPAZIO SUL CONTATORE DELL’INSEGUIMENTO. 

 

 



 

11 

 

 COLLOCARE LE NAVI CYLONI SUL TABELLONE FLOTTA CYLONE: IL GIOCATORE DI TURNO TIRA IL DADO E COLLOCA 

LA NAVE NELL’AREA DI SPAZIO CYLONE CORRISPONDENTE (IL RISULTATO PUÒ ESSERE MODIFICATO DA ALCUNE 

CARTE O CAPACITÀ). SE TUTTE LE NAVI DEL TIPO APPROPRIATO SI TROVANO GIÀ SUL TABELLONE PRINCIPALE O SU 

QUELLO DELLA FLOTTA CYLONE, IL GIOCATORE DI TURNO CERCA SUL TABELLONE FLOTTA CYLONE L’AREA SPAZIALE 

CON IL NUMERO PIÙ ALTO CHE CONTENGA ALMENO UNA NAVE DI QUEL TIPO, E POI SPOSTA TUTTE LE NAVI DI 

QUELL’AREA SPAZIALE CYLONE NELL’AREA SPAZIALE CORRISPONDENTE SUL TABELLONE DI GIOCO PRINCIPALE. 

 COLLOCARE LE NAVI CYLONI SUL TABELLONE PRINCIPALE: QUANDO UN EFFETTO DI GIOCO RICHIEDE AD UN 

GIOCATORE DI COLLOCARE DELLE NAVI CYLONI SUL TABELLONE PRINCIPALE SI ESEGUONO I SEGUENTI PASSI: 

1) SCEGLIERE IL TIPO APPROPRIATO DI NAVI CYLONI TRA LE NAVI CHE NON SI TROVANO NÈ SUL TABELLONE 

PRINCIPALE NÈ SUL TABELLONE FLOTTA CYLONE, E COLLOCARE QUELLE NAVI SUL TABELLONE DI GIOCO 

PRINCIPALE.  

2) SE DOPO IL PASSO PRECEDENTE, NON CI SONO ABBASTANZA NAVI DA SODDISFARE LE RICHIESTE, PRENDERE LE 

NAVI DEI TIPI APPROPRIATI DALLE AREE SPAZIALI CYLONI, PARTENDO DA QUELLE CON LA NUMERAZIONE PIÙ 

BASSA FINO A RAGGIUNGERE IL NUMERO DI NAVI NECESSARIE.  

3) SE DOPO IL PASSO PRECEDENTE, NON CI SONO ABBASTANZA NAVI DA SODDISFARE LE RICHIESTE, IL GIOCATORE 

ATTUALE DECIDE QUALI NAVI NON VERRANNO COLLOCATE. 

 COLLOCARE NAVI CIVILI AD OPERA DEL CAG: IL CAG DEVE SCEGLIERE, SE PUÒ, UN’AREA CHE NON CONTENGA GIÀ 

UNA NAVE CIVILE. 

 VIPER MARK VII: SE DISPONIBILI POSSONO SEMPRE ESSERE UTILIZZATI AL POSTO DEI NORMALI VIPER. POSSONO 

MUOVERSI FINO A 2 AREE SPAZIALI ADIACENTI. 

 LANCIARE ARMI NUCLEARI: L’AMMIRAGLIO SCEGLIE UN’AREA SPAZIALE DA COLPIRE E TIRA IL DADO, APPLICANDO 

GLI EFFETTI RIPORTATI SULLA TABELLA DEGLI ATTACCHI. L’AMMIRAGLIO NON PUÒ MAI AVERE PIÙ DI 3 SEGNALINI 

ARMA NUCLEARE A DISPOSIZIONE NELLO STESSO MOMENTO. 

 OBIETTIVO NEW CAPRICA:  SE È IN GIOCO ANCHE NEW CAPRICA, UTILIZZARE LE REGOLE RELATIVE A “COLLOCARE LE 

NAVI CYLONI SUL TABELLONE PRINCIPALE” QUANDO IL GALACTICA TORNA IN ORBITA. LE NAVI CIVILI VENGONO 

UTILIZZATE SEGUENDO LE REGOLE DI NEW CAPRICA, NON RESTANO NELLE AREE SPAZIALI DURANTE IL SETUP DI 

NEW CAPRICA. TUTTAVIA, DOPO CHE IL GALACTICA È TORNATO IN ORBITA, È POSSIBILE UTILIZZARE LA CAPACITÀ DI 

SCORTA DEI VIPER. 

 AMBIENTE “PONTE DELLA BASE STELLARE”: È IN TUTTO E PER TUTTO UN AMBIENTE CYLONE, QUINDI I GIOCATORI 

UMANI NON POSSONO MAI RAGGIUNGERLO O ATTIVARLO. SE L’ INDICATORE DI FEDELTÀ  DELLA BASE STELLARE SI 

TROVA SUL TABELLONE DI GIOCO DELLA BASE STELLARE RIBELLE CON IL LATO CYLONE A FACCIA IN SU, I GIOCATORI 

CYLONI POSSONO SPOSTARSI DALL’AMBIENTE “PONTE DELLA BASE STELLARE” A QUALSIASI AMBIENTE SUL 

TABELLONE DI GIOCO DELLA BASE STELLARE RIBELLE (E VICEVERSA) SACARTANDO 1 CARTA ABILITÀ. 
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SETUP: QUANDO SI USA DAYBREAK SVOLGERE I SEGUENTI PASSI, MODIFICANDO IL SETUP DEL GIOCO BASE: 

 1) COLLOCARE SUL TABELLONE GLI AMBIENTI SOSTITUTIVI CYLONI E COLONIAL ONE (LATO NON DISTRUTTO)  

ANCHE SE È IN GIOCO PEGASUS. 

 2) COLLOCARE LA MINIATURA DI UN RAPTOR D’ASSALTO NELLO SPAZIO “RISERVE DI VIPER E RAPTOR” SUL TABELLONE DI GIOCO. 

LE ALTRE RESTANO A DISPOSIZIONE. UTILIZZARE LE MINIATURE DEI CENTURIONI. 

 3) AGGIUNGERE LE NUOVE SCHEDE PERSONAGGI E SEGNALINI PILOTA. 

 4) DISTRIBUIRE AD OGNI GIOCATORE UN SEGNALINO MIRACOLO CHE VA POSIZIONATO SULLA SCHEDA PERSONAGGIO. 

 5) AGGIUNGERE AI RISPETTIVI MAZZI LE NUOVE CARTE CRISI E SUPER CRISI. UTILIZZARE IL MAZZO DI ABILITÀ TRADIMENTO, E 

AGGIUNGERNE 2 QUANDO SI PREPARA IL MAZZO DEL DESTINO (ORA DI 12 CARTE).  

UTILIZZARE LE CARTE TRADIMENTO DI DAYBREAK ANCHE SE È IN GIOCO PEGASUS. 

 6) MESCOLARE LE CARTE AMMUTINAMENTO E PIAZZARLE SUL TAVOLO ACCANTO AL MAZZO CRISI. 

  CI PUÒ ESSERE IN GIOCO SOLO UN PERSONAGGIO ALLA VOLTA E NON  LA SUA VERSIONE ALTERNATIVA, CHE 

COMUNQUE VIENE CONTEGGIATA NELLA SCELTA DEGLI ALTRI PERSONAGGI. “BOOMER” E “ATHENA” POSSONO 

PARTEICPARE ALLA STESSA PARTITA. 

  COMPORRE IL MAZZO DELLE AFFILIAZIONI: SI USANO LE REGOLE SEGUENTI, INVECE DI QUELLE DEL GIOCO BASE IN 

OGNI PARTITA IN CUI SI USA DAYBREAK: 

 A) ORGANIZZARE LE CARTE AFFILIAZIONE 

TOGLIERE LA CARTA “SEI UN SIMPATIZZANTE” E RIMUOVERLA DAL GIOCO. LA CARTA “SEI UN AMMUTINATO” 

VIENE INVECE MESSA DA PARTE. DIVIDERE IN DUE MAZZI SEPARATI E COPERTI LE CARTE “SEI UN CYLONE” E 

“NON SEI UN CYLONE”. 

 B) COMPORRE IL MAZZO 

UTILIZZARE LA TABELLA “COMPORRE IL MAZZO DELLE AFFILIAZIONI” DI DAYBREAK. 

 C) ASSEGNARE LE CARTE MOTIVAZIONE AL LEADER CYLONE 

SE SI GIOCA CON UN LEADER CYLONE, ASSEGNARGLI DUE CARTE MOTIVAZIONE. 

 D) ADATTARE IL MAZZO 

UTILIZZARE LA TABELLA “COMPORRE IL MAZZO DELLE AFFILIAZIONI” DI DAYBREAK. 

 E) MESCOLARE E DISTRIBUIRE 

MESCOLARE E DISTRIBUIRE UNA CARTA AD OGNI GIOCATORE, DUE CARTE AL GIOCATORE CHE UTILIZZA LA 

VERSIONE ORIGINALE DI “GAIUS BALTAR”. NESSUNA CARTA AL LEADER CYLONE. 

 F) COLLOCARE IL MAZZO 

 RIPORRE IL MAZZO DELLE CARTE RESTANTI A FACCIA IN GIÙ ACCANTO AL TABELLONE DI GIOCO.

 

LE CAPACITÀ DEI PERSONAGGI “UNA VOLTA PER PARTITA” VENGONO ADESSO ATTIVATE GRAZIE AI SEGNALINI MIRACOLO, CHE 

VENGONO SCARTATI QUANDO UTILIZZATI. OGNI PERSONAGGIO NE PUÒ AVERE SOLO UNO ALLA VOLTA, MA NE PUÒ ACQUISIRE ALTRI 

DURANTE LA PARTITA, E QUINDI USARE PIÙ VOLTE LA SUA CAPACITÀ “UNA VOLTA PER PARTITA”.  QUANDO UN GIOCATORE  DEVE 

SCEGLIERE CHI RICEVERÀ UN SEGNALINO MIRACOLO, DEVE SCEGLIERE UN GIOCATORE CHE NE SIA PRIVO. SE TUTTI NE HANNO GIÀ 

UNO, IL SEGNALINO NON VIENE DISTRIBUITO. 

 VERSIONE ALTERNATIVA DI GAIUS BALTER: PUÒ RICEVERE FINO A 3 SEGNALINI MIRACOLO, E PER ATTIVARE LA SUA 

ABILITÀ “TRASMISSIONE” DEVE SCARTARLI TUTTI E 3. SE NE HA MENO DI 3, PUÒ ESSERE SCELTO PER RICEVERNE 

ALTRI. 
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FORNISCONO CAPACITÀ SPECIALI AI GIOCATORI, VENGONO PESCATE DAL MAZZO CORRISPONDENTE E SCARTATE IN UNA PILA 

SCOPERTA. QUANDO UN GIOCATORE CHE POSSIEDE GIÀ UNA CARTA AMMUTINAMENTO NE PESCA UN’ALTRA, DEVE MUOVERSI SUBITO 

NELLE “CELLE” (TRANNE SE DIVERSAMENTE INDICATO). OGNI VOLTA CHE UN GIOCATORE CON PIÙ CARTE AMMUTINAMENTO SI TROVA 

NELLE “CELLE”, SCEGLIE UNA CARTA AMMUTINAMENTO DA TENERE E SCARTA TUTTE LE ALTRE.  ANCHE SE NELLE “CELLE” UN 

GIOCATORE PUÒ PESCARE E GIOCARE LE CARTE AMMUTINAMENTO NORMALMENTE, SE POSSIEDE GIÀ UNA CARTA AMMUTINAMENTO E 

NE PESCA UNA SECONDA, DEVE SUBITO SCEGLIERNE UNA E SCARTARE L’ALTRA. 

CARTE TRADIMENTO: ALCUNE CARTE TRADIMENTO, SE SCARTATE VOLONTARIAMENTE, FANNO PESCARE AL GIOCATORE UNA CARTA 

AMMUTINAMENTO. IN OGNI SUO TURNO UN GIOCATORE NE PESCA SEMPRE AL MASSIMO UNA, ANCHE SE SCARTA PIÙ CARTE 

TRADIMENTO CHE RICHIEDONO CARTE AMMUTINAMENTO DA PESCARE 

 

 L’AMMUTINATO 
LA CARTA “SEI UN AMMUTINATO” SI SOSTITUISCE ALLA CARTA “SEI UN SIMPATIZZANTE” E VIENE CONSIDERATA COME UNA CARTA “NON 

SEI UN CYLONE”. QUANDO UN GIOCATORE RICEVE QUESTA CARTA A FACCIA IN GIÙ, DEVE SUBITO RIVELARLA E PESCARE UNA CARTA 

AFFILIAZIONE AGGIUNTIVA. OGNI VOLTA CHE UN GIOCATORE RICEVE LA CARTA “SEI UN AMMUTINATO”, PESCA UNA CARTA 

AMMUTINAMENTO E PASSA OGNI CARTA TITOLO POSSEDUTO AGLI ALTRI GIOCATORI, RISPETTANDO LE GERARCHIE DI SUCCESSIONE. 

POI, PERÒ, POTRÀ RICEVERE E PERDERE LE CARTE TITOLO NORMALMENTE. L’AMMUTINATO NON SI SPOSTA NELLE “CELLE” QUANDO 

PESCA UNA SECONDA CARTA AMMUTINAMENTO, MA QUANDO NE PASCA UNA TERZA (TRANNE SE DIVERSAMENTE INDICATO). 

SE SI TROVA NELLE “CELLE” E POSSIEDE PIÙ DI DUE CARTE AMMUTINAMENTO, DEVE SCEGLIERNE DUE DA TENERE E SCARTARE LE ALTRE. 

SE L’AMMUTINATO SI RIVELA ESSERE UN CYLONE, SCEGLIE UN GIOCATORE UMANO E GLI ASSEGNA LA CARTA “SEI UN AMMUTINATO” (A 

PRESCINDERE DALLA DISTANZA CHE È STATA PERCORSA). IL GIOCATORE SCELTO DEVE ALLORA PESCARE UNA CARTA AMMUTINAMENTO 

E CONSEGNARE OGNI CARTA TITOLO CHE POSSIEDE AGLI ALTRI GIOCATORI, RISPETTANDO LE GERARCHIE DI SUCCESSIONE. QUANDO 

UN GIOCATORE RICEVE LA CARTA “SEI UN AMMUTINATO” DA UN ALTRO GIOCATORE, NON PESCA UNA CARTA AFFILIAZIONE 

AGGIUNTIVA. 

CONSEGNARE CARTE AFFILIAZIONE IN ECCESSO:  SE UN GIOCATORE CYLONE RICEVE LA CARTA “SEI UN AMMUTINATO”, NON LA RIVELA. 

IL GIOCATORE UMANO CHE INVECE LA RICEVE DA LUI DEVE RIVELARLA IMMEDIATAMENTE. LA CONSEGNA DELLE CARTE “SEI UN 

AMMUTINATO” AD UN GIOCAOTORE UMANO AVVIENE A PRESCINDERE DALLA DISTANZA PERCORSA DALLA FLOTTA. 

 

 

 

I RAPTOR D’ASSALTO NON POSSONO ESSERE RISCHIATI O DISTRUTTI AL POSTO DI UN RAPTOR, E SONO CONSIDERATI COME VIPER AI 

FINI DI OGNI EFFETTO DI GIOCO, TRANNE PER IL FATTO CHE NON POSSONO VENIRE DANNEGGIATI, SOLO DISTRUTTI (QUINDI SE SI 

SCEGLIE DI DANNEGGIARNE UNO, VERRÀ DISTRUTTO). 
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o I SEGNALINI E LE NAVI HANNO COME LIMITE LA QUANTITÀ FORNITA NEL GIOCO, NEL CASO OCCORRA È IL GIOCATORE DI TURNO CHE 

DECIDE QUALI UTILIZZARE PRIMA. 

o SE TUTTI I VIPER SONO GIÀ IN GIOCO E UN GIOCATORE DESIDERA ATTIVARE L’AMBIENTE “HANGAR”, TALE GIOCATORE PUÒ SCEGLIERE DI 

SPOSTARE UN VIPER DA UNA QUALSIASI AREA SPAZIELE ALLE “RISERVE” IN MODO CHE POSSA PILOTARLO. 

o QUANDO UN TURNO FINISCE NESSUN GIOCATORE (UMANO O CYLONE) PUÒ AVERE IN MANO PIÙ DI 10 CARTE ABILITÀ, E IL PRESIDENTE 

NON PUÒ AVERE PIÙ DI 10 CARTE CONSIGLIO. QUELLE ECCEDENTI VENGONO SCARTATE. 

o LE RISORSE NON POSSONO MAI AUMENTARE OLTRE IL VALORE DI 15. 

o È POSSIBILE SCEGLIERE QUALSIASI SEZIONE DI UNA CARTA CRISI, ANCHE SE NON È POSSIBILE ESEGUIRE IL TESTO DI GIOCO ELENCATO. 

o GIOCATORI CYLONI: CI SI RIFERISCE AI SOLI CYLONI RIVELATI E AI LEADER CYLONI NON INFILITRATI. IGNORANO GLI EFFETTI NEGATIVI 

DELLE CARTE CRISI. 

o GIOCATORI UMANI: CI SI RIFERISCE A TUTTI I GIOCATORI CHE NON SONO CYLONI RIVELATI E AI LEADER CYLONI INFILTRATI. 

o DISTRUGGERE NAVI CIVILI: QUANO UN GIOCATORE DEVE PESCARE UNA NAVE CIVILE DA DISTRUGGERE, PESCA UN  SEGNALINO TRA QUELLI 

ATTUALMENTE NON SUL TABELLONE E LO ELIMINA. SE SONO TUTTE SUL TABELLONE, IL GIOCATORE NE DISTRUGGE UNA QUALSIASI SUL 

TABELLONE. 

o DISTRUGGERE NAVI CIVILI NELLA FASE “NEW CAPRICA”: SI DISTRUGGE LA NAVE CIVILE IN CIMA ALLA PILA DELLE “NAVI CIVILI BLOCCATE”, 

O, SE VUOTA, IN CIMA ALLA PILA DELLE “NAVI CIVILE OPERATIVE”. SE ENTRAMBE LE PILE SONO VUOTE NESSUNA NAVE CIVILE VIENE 

DISTRUTTA. 

o AMBIENTI PERICOLOSI: NON È MAI POSSIBILE MUOVERSI VOLONTARIAMENTE VERSO UN AMBIENTE PERICOLOSO. 

o CARTE TRADIMENTO: LE CAPACITÀ DI QUESTE CARTE NON POSSONO ESSERE USATE DAI GIOCATORI UMANI. 

o CARTA CRISI DI NEW CAPRICA “BOMBARDAMENTO DELLA RESISTENZA”: I CYLONI RIVELATI NON POSSONO IGNORARE L’EFFETTO DI 

ESECUZIONE SU QUESTA CARTA. 

o CARTA DESTINAZIONE “NUBE DI GAS”: SE PESCANDO QUESTA CARTA IL GIOCO ENTRA NELLA FASE NEW CAPRICA, L’AMMIRAGLIO ESAMINA 

IL MAZZO DELLE CRISI DI NEW CAPRICA. LA CAPACITÀ “DIPENDENTE DA STIMOLANTI” DI “KAT” NON SPOSTA IL PERSONAGGIO IN 

“INFERMERIA” SE SI TROVA NELLE “CELLE”. 

o OPZIONE “LA NEBULOSA IONICA” - CARTE ALLEATO DA RIMPIAZZARE: SE UN AMBIENTE CONTENENTE SEGNALINI ALLEATO VIENE 

DISTRUTTO O RIMOSSO DAL GIOCO, TUTTI I SEGNALINI ALLEATO E LE CORRISPONDENTI CARTE VENGONO RIMOSSE DAL GIOCO, E I 

SEGNALINI  TRAUMA VENGONO SCARTATI. SE DOPO UNA ESECUZIONE UN GIOCATORE SCEGLIE UN NUOVO PERSONAGGIO 

CORRISPONDENTE AD UN SEGNALINO ALLEATO PRESENTE SUL TABELLONE, QUEL SEGNALINO VA RIMOSSO DAL GIOCO INSIEME ALLA 

RELATIVA CARTA, E IL SEGNALINO TRAUMA VA SCARTATO. IN QUESTE SITUAZIONI, IL GIOCATORE CYLONE CON PIÙ SEGNALINI TRAUMA 

PESCA UNA NUOVA CARTA ALLEATO SOSTITUTIVA, CHE PIAZZA NEL RELATIVO AMBIENTE (ANCHE UN AMBIENTE DANNEGGIATO) CON IL 

RELATIVO SEGNALINO. IL GIOCATORE CYLONE SCEGLIE POI UNO DEI SUOI SEGNALINI TRAUMA DA PIAZZARE COPERTO SULLA CARTA. SE 

PIÙ GIOCATORI CYLONI SONO IN PARITÀ PER QUANTO RIGUARDA IL NUMERO DI SEGNALINI TRAUMA POSSEDUTI, IL GIOCATORE DI TURNO 

SCEGLIE IL GIOCATORE CYLONE CHE DOVRÀ AGIRE. SE NON CI SONO GIOCATORI CYLONI  IN POSSESSO DI SEGNALINI TRAUMA, IL 

GIOCATORE DI TURNO PESCA UNA CARTA ALLEATO E LA PIAZZA SULL’AMBIENTE CORRISPONDENTE. PESCA INOLTRE UN SEGNALINO 

TRAUMA DALLA PILA E SENZA GUARDARLO LO PIAZZA COPERTO SULLA CARTA. BISOGNA SEMPRE RIMPIAZZARE TUTTE LE CARTE ALLEATO 

SCARTATE; SE IL MAZZO SI ESAURISCE NON È PIÙ POSSIBILE FARLO. 

o OPZIONE “ALLA RICERCA DI CASA” – LIMITI DEI GIOCATORI: LE CAPACITÀ DEI PERSONAGGI O DELLE CARTE CHE INFLUENZANO LE CARTE 

CRISI NON INFLUENZANO LE CARTE MISSIONE. LE CAPACITÀ DEI PERSONAGGI E DELLE CARTE CHE INFLUENZANO LE PROVE DI ABILITÀ 

NON INFLUENZANO LE PROVE DI ABILITÀ DELLE CARTE MISSIONE (INCLUSE LE CARTE “COMITATO DI INDAGINE”, “RIPORTARE ORDINE” E 

“DICHIARARE EMERGENZA”). I GIOCATORI NON RISOLVONO LE CAPACITÀ DI PROVA DI ABILITÀ QUANDO RISOLVONO LE CARTE MISSIONE. 

INVECE, LE CAPACITÀ O GLI EFFETTI CHE  LIMITANO IL NUMERO DI CARTE CHE UN GIOCATORE PUÒ GIOCARE IN UNA PROVA DI ABILITÀ, 

LIMITANO ANCHE IL NUMERO DI CARTE CHE PUÒ GIOCARE IN UNA PROVA DI ABILITÀ SULLE CARTE MISSIONE. 

o OPZIONE “ALLA RICERCA DI CASA” – BASE STELLARE: A SECONDA DELLA SUA FEDELTÀ PUÒ ESSERRE RAGGIUNTA E UTILIZZATA DAGLI 

UMANI O DAI CYLONI. ENTRAMBI DEVONO SCARTARE 1 CARTA ABILITÀ PER POTERLA RAGGIUNGERE. LA BASE STELLARE INOLTRE NON PUÒ 

ESSERE DANNEGGIATA. 

o AMBIENTI CYLONI E DEL COLONIAL ONE  MODIFICATI: SE IL COLONIAL ONE  VIENE DISTRUTTO, LA RELATIVA SCHEDA VIENE GIRATA DAL 

LATO DISTRUTTO, E TUTTI I PERSONAGGI PRESENTI VENGONO SPOSTATI IN “INFERMERIA”. SE INVECE VIENE DISTRUTTA LA SCHEDA DEGLI 

AMBIENTI CYLONI, TUTTI I PERSONAGGI RESTANO DOVE SONO, DOPO AVER GIRATO LA SCHEDA DAL LATO DISTRUTTO. L’AMBIENTE “HUB 

DISTRUTTO” SOSTITUISCE A TUTTI GLI EFFETTI L’AMBIENTE “NAVE RESURRECTION”. 

o REGOLE PER INTEGRARE DAYBREAK ALL’OBIETTIVO NEW CAPRICA: ALL’INIZIO DELLA FASE, RIPORRE TUTTI I RAPTOR D’ASSALTO CHE SI 

TROVANO NELLE AREE SPAZIALI NELLE “RISERVE” E COLLOCARE TUTTI I PILOTI NELL’ AMBIENTE “QG DELLA RESISTENZA”. INOLTRE, SE NON 

LO È GIÀ, GIRARE LA SCHEDA DEL COLONIAL ONE SUL LATO DISTRUTTO. INOLTRE I GIOCATORI NON POSSONO COLLOCARE LE NAVI CIVILI 

NELLE AREE SPAZIALI FINCHÈ IL GALACTICA NON RITORNA IN ORBITA, POSSONO FARLO SOLO DOPO IL SUO RITORNO IN ORBITA MA NON 

POSSONO MUOVERLE DALLA PILA NAVI CIVILI BLOCCATE O DALLA PILA NAVI CIVILI OPERATIVE (TRANNE SE UN EFFETTO DI GIOCO NON 

LO CONSENTE). INFINE, DOPO CHE L’AMMIRAGLIO HA ORDINATO AL GALACTICA DI PARTIRE, LE CARTE MOTIVAZIONE CHE INCLUDONO LA 

FRASE “RIVELA QUESTA CARTA SE LA PARTITA È FINITA” NON POSSONO ESSERE RIVELATE FINCHÈ TUTTI I GIOCATORI NON DISTRUGGONO 

TUTTE LE NAVI CIVILI SU NEW CAPRICA E NON GIUSTIZIANO TUTTI I GIOCATORI UMANI SU NEW CAPRICA. 

o REGOLE PER INTEGRARE DAYBREAK ALL’OBIETTIVO NEBULOSA IONICA: SE UN GIOCATORE HA SCELTO LA VERSIONE ALTERNATIVA DI UN 

PERSONAGGIO E VIENE PESCATA UNA CARTA ALLEATO CHE RAPPRESENTA QUEL PERSONAGGIO, RIPORRE QUELLA CARTA ALLEATO NELLA 

SCATOLA E CONTINUARE A PESCARE CARTE ALLEATO FINCHÈ NON SE NE PESCA UNA CHE RAPPRESENTA UN PERSONAGGIO CHE NON È 

STATO SCELTO DA UN GIOCATORE (INCLUSI I PERSONAGGI CHE SONO STATI GIUSTIZIATI), O FINCHÈ IL MAZZO DEGLI ALLEATI NON SI 

ESAURISCE.  SE NESSUN GIOCATORE HA SCELTO “BOOMER”, LA CARTA ALLEATO “BOOMER” NON VA RIPOSTA NELLA SCATOLA QUANDO 

VIENE PESCATA, NEMMENO SE UN GIOCATORE HA SCELTO “ATHENA”. 
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OBIETTIVO DEI CYLONI 

I GIOCATORI CYLONI VINCONO IMMEDIATAMENTE SE IMPEDISCONO AGLI UMANI DI RAGGIUNGERE IL LORO OBIETTIVO, IN TRE MODI: 

A) SE PRIVANO TOTALMENTE LA FLOTTA DI  UNA RISORSA, FACENDOLA SCENDERE A 0 ALLA FINE DEL TURNO DI UN GIOCATORE. 

B) SE DISTRUGGONO IL GALACTICA, CIOÈ QUANDO SEI O PIÙ AMBIENTI DEL GALACTICA POSSIEDONO CONTEMPORANEAMENTE 

UN SEGNALINO DANNO. 

C) SE INVADONO IL GALACTICA CON I CENTURIONI, FACENDO ARRIVARE ALMENO UN SEGNALINO CENTURIONE IN FONDO 

ALL’INDICATORE DELLE SQUADRE DI ABBORDAGGIO. 

 

 

AD INIZIO PARTITA SCEGLIERE UNO DEI SEGUENTI OBIETTIVI: 

QUANDO LA FLOTTA HA PERCORSO 8 O PIÙ UNITÀ DI DISTANZA, AGLI UMANI MANCA UN SOLO SALTO PER VINCERE LA PARTITA.  

QUANDO LO AVRANNO FATTO, VINCONO AUTOMATICAMENTE SENZA PESCARE ALTRE CARTE DESTINAZIONE 

(SE NON CI SONO RISORSE A 0). 
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