


Человечество сбежало от Сайлонов и возобновило поиски 
легендарной планеты Земли. Но их бывшие противники 
никогда не сдадутся. Для выживания человеческого рода, 
грозный Звездный Крейсер Галактика должен защитить 
горстку кораблей, перевозящих остатки человечества в 
их путешествии через космос.
И все же, даже если мужчины и женщины, выжившие на 
Галактике, могут ускользнуть от Сайлонов, могут ли они 
сбежать от своих собственных недостатков? Проходя 
испытания, будут они в состоянии преодолеть свои 
мучительные секреты и объединиться против врагов? 
Что, если один из этих людей обнаружит, что его 
воспоминания о человеческой жизни были ложью, и что 
он, был вместо этого, одним из последних пяти моделей 
Сайлонов?

Краткое Описание Дополнения 
В дополнении Исход для настольной игры Звездный 
Крейсер Галактика, игрокам придется принимать решения, 
основанные на конфликтной лояльности своих персонажей, 
столкнуться с настойчивыми атаками Флота Сайлонов, 
столкнуться с союзниками на Галактике и Борту №1, и 
возможно подвергнуться незабываемым испытаниям.

Новые персонажи, Кворумы, Пункты Назначения, и Карты 
Навыков, включенные в это дополнение, так же как 
большая часть новых Карт Кризисов и Суперкризисов, 
предназначены для использования каждый раз, когда 
игроки используют дополнение Исход.

Дополнительные компоненты этого дополнения могут 
использоваться в нескольких комбинациях. Начиная со 
страницы 10, описаны три дополнительных варианта для 
игры, включая, Конфликтная Лояльность, Флот Сайлонов, и 
Ионическая Туманность. Каждый из этих вариантов 
добавляет игрокам дополнительные правила и компоненты 
в игру, и может использоваться в любой комбинации или 
вообще не использоваться.

Список Компонентов

џКнига Правил
џИгровое Поле  Флот Сайлонов
џ4 Листа Персонажей
џ86 Картонных Жетонов, включая:
     - 4 Фишки Персонажей
     - 1 Жетон Пилотирования
     - 1 Жетон Ядерного Заряда
     - 38 Жетонов Травмы
     - 35 Жетонов Союзников
     - 6 Альтернативных Жетонов Повреждения Базового 
Корабля
     - 1 Жетон Преследования

џ

     - 40 Карт Кризиса
     - 35 Карт Союзников
     - 20 Карт Лояльности
     - 7 Карт Перекрестков
     - 3 Карты Кворума
     - 3 Карты Суперкризиса
     - 1 Карта Титул Капитана
     - 1 Альтернативная Карта Титул Адмирала
џ28 Маленьких Карт, включая:
     - 4 Карты Навыка Лидерства
     - 4 Карты Навыка Тактика
     - 4 Карты Навыка Политика
     - 4 Карты Навыка Пилотирования
     - 4 Карты Навыка Техники
     - 7 Карт Пунктов Назначения
     - 1 Карта Ионическая Туманность
џ8 Пластиковых Кораблей, включая:
     - 4 Вайпера Марк VII
     - 4 Рейдера Сайлонов
џ4 Пластиковые Подставки Для Фишек Персонажей

Анализ Компонентов

Далее следует краткое описание и определение различных 
компонентов дополнения Исход.

Игровое поле Флот Сайлонов

Эта игровое поле используется
только, когда играете с 
вариантом Флот Сайлонов, 
описанный на странице 12.
На поле расположена новая
локация “Мостик Базового 
Корабля”, которая 
предоставляет игрокам 
Сайлонам несколько новых 
способов уничтожения
человечества. Вокруг 
Базового корабля на поле 
Флот Сайлонов – 
расположены зоны 
космоса Сайлонов, 
которые соответствуют зонам космоса
Галактики. Сверху расположен Трек Преследования, 
используемый, чтобы вычислить, как быстро флот Сайлонов 
догонит флот людей.

110 Больших Карт, включая:
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Листы Персонажей
Эти листы персонажей 
представляют четыре новых 
персонажа и описывают их 
наборы навыков и 
специальные способности.

Фишки Персонажей
На этих фишках изображены новые 
персонажи, которые включены в  это 
дополнение. Прежде, чем начинать играть, 
поместите фишки в пластмассовые подставки.

Жетон Пилотирования
Этот жетон используется с новым
персонажем Самуаль Т. Андерс, который 
является пилотом. Он используется таким 
же образом, как и жетоны пилотирования 
базовой игры.

Жетон Ядерного Заряда
Этот жетон представляет собой мощное 
оружие, которым может воспользоваться 
Адмирал. Этот жетон используется, если 
Адмирал получает третью бомбу 
(например в результате технической карты 
«Сборка Ядерного Заряда»).

Жетоны Травм
Эти жетоны используются, только играя
с вариантом Ионическая Туманность, 
описанном на странице 16. Они 
представляют собой долгосрочные 
эффекты, которые происходят с 
персонажем в результате сложных 
испытаний, которым он подвергся. 
Во время фазы Перекрестки, число 
и тип жетонов травм которые имеет 
каждый персонаж, определяет, какие 
персонажи считаются достойными для продолжения 
борьбы между человеком и Сайлоном.

Жетоны Союзников
Эти жетоны используются, только играя с 
вариантом Ионическая Туманность, 
описанном на странице 16. Они 
используются для обозначения 
местонахождения лиц, с которыми могут 
столкнуться игроки. Игроки обнаружат,
что эти союзники окажутся  полезны или вредны. 
Каждый жетон соответствует определенной Карте Союзника.

Альтернативные жетоны Повреждений 
Базовых Кораблей
Эти жетоны используются, только играя 
с вариантом Ионическая Туманность, 
описанном на странице 16. Они 
представляют собой повреждения 
важнейших систем базового корабля или другие 
разрушительные воздействия, получаемые Сайлонами, когда 
базовый корабль подвергается нападению. Эти жетоны 
заменяют жетоны повреждения базового корабля, 
используемые в базовой игре Звездный Крейсер Галактика. 

Маркер Преследования Сайлонов
Этот маркер используется, только с 
вариантом Флот Сайлонов, описанным 
на странице 12. Маркер используется, чтобы 
отследить продвижение на Треке Преследования. 
Когда этот маркер достигает конца трека, корабли 
Сайлонов на поле Флот Сайлонов прыгают в 
соответствующее области вокруг Галактики.

Карты Кризисов
Эти карты добавляются в колоду 
Кризисов основной игры, и 
отражают события, которые 
происходили после побега с Новой 
Каприки. Некоторые из этих карт, 
включают новые механики для 
дополнения Исход.

Карты Союзников
Эти карты используются, 
только с вариантом 
Ионическая Туманность, 
описанным на странице 16. 
Они представляют различных 
людей, которые могут оказать 
помощь или препятствовать 
человечеству в их поисках 
спасения. Каждая карта 
соответствует определенному 
жетону союзника.
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Карты Лояльности
Эти карты добавляются в колоду 
Лояльности основной игры.
Есть два новых вида Карт 
Лояльности, один из которых или 
оба вида могут быть использованы 
при игре с вариантом Конфликтная 
Лояльность, описанном на странице 10.

Карты Перекрестков
Эти карты используются, только 
с вариантом Ионическая 
Туманность, описанным на 
странице 16. Каждая карта 
представляет важное решение, 
которое персонах должен принять 
ближе к концу игры во время
фазы Перекрестков.

Карты Кворума
Эти карты добавляются в колоду
 Кворума основной игры. 
Президент может использовать 
эти карты, чтобы помочь увеличить
ресурсы людей и отразить угрозы 
сил Сайлонов.

Карты Суперкризисов
Эти карты добавляются в колоду 
Суперкризисов основной игры. 
Они представляют чрезвычайно
сложные ситуаций для игроков, 
перед которыми они должны 
выстоять.

Карта Командира Авиакрыла
CAG (Командующий, Авиакрыла) 
Карта Командира используется 
только играя с вариантом 
Флот Сайлонов, описанным на 
странице 12. Как и карты Титул 
Президента и Адмирала, эта карта 
предоставляет её владельцу 
специальное действие, так же как и 
способность принятия важных
 решений, которые есть в
определенных Картах Кризиса.

Альтернативная карта Титула Адмирал
Когда игроки используют вариант
Флот Сайлонов,описанный на 
странице 12, эта карта используется 
вместо карты Титула Адмирал основной 
игры.

Карты Навыков
Эти новые карты, четырех  типов 
навыков, дополняют соответствующие 
колоды Карт Навыков новыми 
способностями.

Карты Пунктов Назначения
Эти карты смешиваются с колодой 
карт Пунктов Назначения и представляют
новые области космоса для флота людей, 
которые можно обнаружить.

Карта Цели Ионическая Туманность
Эта карта используется только с вариантом 
Ионическая Туманность, описанным на 
странице 16. Она заменяет Карту Кобола из
 базовой игры.

Пластиковые Вайперы Марк VII
Эти корабли используются только вариантом
Флот Сайлонов, описанным на странице 12. 
Они представляют собой новый тип вайперов людей для 
борьбы с кораблями сайлонов. Они быстрее и мощнее, 
чем обычные вайперы.

Пластиковые Рейдеры Сайлонов
Эти корабли используются только с вариантом 
Флот Сайлонов, описанным на странице 12. 
Они добавляются к остальным рейдерам 
Сайлонам и могут использоваться против людей.
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Символ Дополнения Исход

Все карты в этом дополнении отмечены символом 
дополнения Исход на их лицевой стороне, что позволяет 
легко разделить компоненты базовой игры Звездный 
Крейсер Галактика и дополнения.

Символ Дополнения Исход

Подготовка Дополнения
Перед подготовкой основной игры используйте следующие 
изменения для того, чтобы добавить дополнение. 

1. Новые Листы Персонажей, Фишки Персонажей, и Жетон 
Пилота: Добавьте четыре новых листа персонажей к 
остальным персонажам. Когда игрок выбирает одного из 
новых персонажей, он получает соответствующий лист 
персонажа и фишку персонажа, и если возможно, жетон 
пилота.
2. Новые Карты Кризисов, Кворума, Суперкризисов, 
Навыков, и Пунктов Назначения: Перемешайте новые 
Карты Кризисов, Кворума, Суперкризисов, Навыков, и 
Пунктов Назначения с соответствующими колодами. 
Если игроки не используют вариант Флот Сайлонов, уберите 
карты “Выбор Командира” Кризисов и Суперкризисов 
обратно в коробку. В этом случае они не добавляются в 
колоды Кризисов и Суперкризисов.
3. Дополнительный Жетон Ядерного заряда: Поместите 
дополнительный жетон ядерного заряда, включенный в 
дополнение Исход, рядом с игровым полем. Люди по-
прежнему начинают только с двух жетонами ядерных 
зарядов, но третий может оказаться доступным в течение 
игры.
4. Конфликтная Лояльность: Если играете с вариантом 
Конфликтная Лояльность, см. страницу 10 для дальнейших 
инструкций по подготовке. Иначе, верните Карты 
Лояльности Персональные Цели и Последние Пять в 
коробку. Они не будут использоваться во время этой игры.
 5. Флот Сайлонов: Играя с вариантом Флот Сайлонов, см. 
страницу 12 для дальнейших инструкций по подготовке. 
Иначе, верните поле Флот Сайлонов, маркер 
Преследования, Титул Капитана, Альтернативный Титул 
Адмирала, дополнительные вайперы и рейдеры из 
дополнения Исход в коробку. Они не будут использоваться 
во время этой игры.  
6. Ионическая Туманность: Играя с вариантом Ионическая 
Туманность, см. страницу 16 для дальнейших инструкций по 
подготовке. Иначе, верни жетоны травм, жетоны 
союзников, альтернативные жетоны повреждений базового 
корабля, Карты Союзников, Карты Перекрестков, и Карту 
Ионическая Туманность в коробку. Они не будут 
использоваться во время этой игры.

Как Использовать Это Дополнение
Этот раздел описывает, как использовать новые 
типы компонентов и новые правила игры дополнения Исход. 
Важно отметить, что все правила в этом разделе должны 
всегда использоваться, играя с дополнением Исход. Другие 
правила и компоненты, используемые в этом дополнении, 
являются опциональными, и игроки используют их, только 
когда они играют с одним или более вариантами, описанных 
на страницах 10-21.

Возможные Проверки Навыка
Некоторые новые Карты Навыков имеют особенность 
Возможной Проверки Навыка. Эти карты могут быть 
определены по наличию символа Возможной Проверки 
Навыка, напечатанного около силы Карты Навыка.

Возможная Проверка Навыка на Карте Навыка. 

Текст на Карте Навыка, у которой есть символ Возможной 
Проверки Навыка, разыгрывается только тогда, когда эта 
карта сыграна в проверку навыка.Текст разыгрывается 
независимо от того, была ли Карта Навыка добавлена к 
проверке навыков игроком человеком, игроком Сайлоном, 
или из Колоды Судьбы. Не разыгрывайте текст на Карте 
Навыка, сыгранной в проверку навыков, если на ней нет 
символа  Возможной Проверки Навыка.

Во время проверки навыка, как только все карты навыка 
были перетасованы и разделены на две группы (см. 
Перетасовку и шаг Разделение Карт на проверку навыков на 
странице 16 основной книги правил), определите, есть ли у 
какой-либо из карт Возможная Проверка Навыка. Если есть, 
то текущий игрок разыгрывает каждую карту с символом  
Возможной Проверки Навыка в любом порядке, по своему 
выбору (см. пример ” Возможная Проверка Навыка” на 
странице 7). Однако не разыгрывайте одну и ту же карту 
Возможной Проверки Навыка, даже если в проверке 
находится более одной копии этой карты. (Например, две 
карты “Установка Сети” были сыграны в проверку навыков, 
двойная сила всех карт навыка инженер, сыгранных в 
проверке, но не удваивайте их во второй раз). 

Так же, если проверка навыка была вызвана Картой Кризиса 
или Суперкризиса, определите, есть ли на карте результат 
"последствия". Если есть, разыграйте результат 
"последствия", указанный на карте (см. “Карты Кризиса с 
Результатом 'Последствия'” на странице 6).

подробно 
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Карты Кризисов с Результатом "Последствия"

Некоторые Карты Кризисов и Суперкризисов имеют 
результат "последствия" (обозначенные символом 
Возможная Проверка Навыка), который происходит, когда 
по крайней мере 1 Карта Навыка с символом Возможная 
Проверка Навыка сыгранная в проверку навыка Кризиса. 

Результат "Последствия" на Карте Кризиса.

После того, как Карта Навыка с символом Возможная 
Проверка Навыка разыграна во время проверки навыков, 
определяют, если ли в списки результат "последствия". 
Если есть, и хотя бы 1 Карта Навыка с символом 
Возможная Проверка Навыка была сыграна в проверку, 
разыграйте результат "последствия". Обратите внимание, 
что наличие Карты Навыка с символом Возможная 
Проверка Навыка, сыгранная в проверку навыка, приводит 
к результату "последствия", независимо от того, пройдена 
ли проверка навыка или провалена.

Создание Колоды Лояльности с Дополнением Исход

Когда используете дополнение Исход, следуйте следующим 
шагам, чтобы создать колоду Лояльности вместо шагов, 
перечисленных на странице 6 основной книги правил. 
Колода Лояльности теперь включают еще одну Карту 
Лояльности, по сравнению с основной игрой.

1.Формирование Карт Лояльности:  Уберите карту "Вы - 
Сочувствующий” из колоды Лояльности.

Возьмите все Карты Лояльности, которые говорят, что “Ты 
Не Сайлон” из основной игры и из дополнения Исход и 
смешайте их вместе в колоду "Ты Не Сайлон”. (Внимание: 
Если вы не играете с вариантом Конфликтная Лояльность, 
не добавляйте Карты Лояльности Личные Цели или 
Последняя Пятерка в колоду "Вы Не Сайлон”.) Положите эту 
колоду лицом вниз рядом с игровым полем.
Затем возьмите все Карты Лояльности, которые говорят, что 
“Ты - Сайлон” с основной игры и дополнения Исход и 
смешайте их вместе в колоду "Ты - Сайлон” и положите эту 
колоду лицом вниз рядом с игровым полем. 

2. Создайте Колоду: Возьмите соответствующее число карт 
из колод “Ты - Сайлон” и “Ты Не Сайлон” как описано ниже.

Три Игрока: Создайте колоду из семи карт, состоящую из: 
1 Карты " Ты - Сайлон ” 
6 Карт " Ты Не Сайлон ”

Четыре Игрока: Создайте колоду из восьми карт, 
состоящую из: 
1 Карты " Ты - Сайлон ” 
7 Карт " Ты Не Сайлон ”

Пять Игроков: Создайте колоду из 11 карт, состоящую из: 
2 Карт " Ты - Сайлон ” 
9 Карт " Ты Не Сайлон ”

Шесть Игроков: Создайте колоду из двенадцати карт, 
состоящую из: 
2 Карт " Ты - Сайлон ” 
10 Карт " Ты Не Сайлон ”

 3. Отрегулируйте Колоду для Персонажей: Добавьте одну 
дополнительную карту "Ты Не Сайлон”, если в игре 
участвует “Гай Балтар.” Кроме этого, добавьте одну 
дополнительную карту "Ты Не Сайлон”, если в игре 
участвует “Шерон 'Бумер' Валери.”

4. Перемешайте и Раздайте: Перемешайте колоду 
Лояльности и раздайте по одной Карте Лояльности лицом 
вниз каждому игроку. (Заметьте: Если игрок выбрал “Гая 
Балтара,” он получает вторую Карту Лояльности в начале 
игры.)

5. Добавьте Сочувствующего: Если играют четверо или 
шесть игроков,  добавьте карту "Вы - Сочувствующий” в 
колоду Лояльности и перемешайте её.

6. Разместить Колоды: Положите оставшуюся колоду 
Лояльности и колоду "Ты Не Сайлон” рядом с игровым 
полем. (Убедитесь, что разместили их таким образом, чтоб 
не перепутать эти две колоды.) Верните оставшиеся карты 
в колоде "Ты - Сайлон” в коробку, не смотря на них.
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Пример Возможных 
Проверок Навыка

1. 
проверки навыка, текущий игрок видит, что 1 карта с 
символом Возможной Проверки Навыка была сыграна в 
эту проверку навыка.

2. Текущий игрок разыгрывает Карту Навыка “Настоящие 
Инстинкты”, добавьте 2 карты из Колоды Судьбы в 
проверку навыка. Заметьте, если на любой из 2 
дополнительных карт с колоды Судьбы был символ 
Возможной Проверки Навыка (кроме дополнительной 
Карты Навыка “Настоящие Инстинкты”), текст на этих 
картах будет также разыгран в этом пункте.

3. Текущий игрок затем разыгрывает  результат 
"последствие" на Карте Кризиса. Так как, по крайней 
мере, 1 Карта Навыка с символом Возможной Проверки 
Навыка была сыграна в эту проверку, Галактика получает 
повреждение. 

4. Наконец, игрок подсчитывает силу в проверке навыка и 
определяет результат как обычно.

После перетасовки и разделения Карт Навыка для 

Казнь 
Есть различные эффекты в этом дополнении, которые 
приводят к КАЗНИ персонажа. Быть казненным крайне 
неприятно, поэтому необходимо этого избегать любой 
ценой.

Когда персонаж казнен, игрок, играющий этим 
персонажем, выполняет следующие шаги.
 
1. Сброс Карт: Он сбрасывает Карты Навыка со своей руки. 
(Карты Кворума в его руке остаются.) Он также сбрасывает 
любые Карты Кворума, сыгранные на его персонажа 
(например, Карта Кворума “Получить Миссию”).

2. Проверка Лояльности: Если у игрока одна или больше 
Карт Лояльности, "Ты - Сайлон”, он показывает одну карту 
"Ты - Сайлон”, и сохраняет остальных лицом вниз. (Игрок 
казненного персонажа не разыгрывает способность на 
Карте Лояльности "Ты - Сайлон”, которую он показывает.) 
Затем он переходит к пункту 4 “Сайлон.”
Если все Карты Лояльности у игрока, "Ты Не Сайлон”, он 
показывает их все и переходит к пункту 3 “Человек.”

3. Человек:  
A.   Потеряйте 1 мораль.
B.   Игрок возвращает свой лист и фишку персонажа в    
       коробку с игрой. Этот персонаж больше не может        
       использоваться во время игры.
C.   Игрок сбрасывает все свои Карты Лояльности. (Играя с 
       расширением Ионическая Туманность, он также 
       отказывается от всех своих жетонов травм.)
D.   Игрок выбирает нового персонажа, помещая его в его 
       стартовую локацию. Если стартовая локация 
       персонажа недоступна (например, в результате карта  
       Суперкризиса “Бомба на Борту №1”), вместо этого 
       размести персонажа в "Лазарет". Он может  
       выбрать абсолютно любого персонажа (однако, игрок  
       должен учитывать известные личности людей и 
       подозреваемых Сайлонов, выбирая своего персонажа).

E.   Игрок добавляет одну карту "Ты Не Сайлон” в колоду 
       Лояльности, перемешивает колоду Лояльности 
       полностью, и берет одну новую Карту Лояльности, 
       которая не показывается другим игрокам. Если 
       казненным персонажем была Шерон "Бумер" Валери, 
       и игра еще не достигла фазы Спящего Агента, то игрок 
       берет дополнительную Карту Лояльности.  
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4. Сайлон: 
A.   Перемести персонажа в локацию Сайлонов “Корабль     
       Воскресения”. 
В.   Следуйте инструкциями для вскрывшегося Сайлона, но 
       не берите Карту Суперкризиса.
5. Конец раунда: Если казенный персонаж является 
текущим игроком, то раунд игрока заканчивает, независимо 
от того, был ли его персонаж человеком или Сайлоном.
Если игрок должен выбрать нового персонажа и уже 
использовал разовую способность персонажа, то новый 
персонаж так же не может использовать свою разовую 
способность. Каждый игрок только раз может использовать 
разовую способность, независимо от числа персонажей, 
которыми он играет.

Если человек казнен и нет ни одного доступного персонажа, 
то люди немедленно проигрывают игру.

Если Адмирал или Президент казнен, то после того, как 
выбран новый персонаж, Титул переходит к следующему 
игроку. См. раздел “Новый Порядок Преемственности” на 
странице 9 для дополнительной информации.

Особые Правила при Выборе Новых Персонажей 
После Казни
Шерон "Бумер" Валери, Карл “Хило” Агатон, Ли "Аполло" 
Адама, Гай Балтар, и Самюэль Т. Андерс, у всех есть 
уникальные правила, которые усложняют их выбор как 
персонажа после казни следующим образом.

Шерон "Бумер" Валери 
Если Шерон "Бумер" Валери выбрана как новый персонаж, 
добавьте одну карту "Ты Не Сайлон” в колоду Лояльности. 
Если этот персонаж был выбрана после фазы Спящего 
Агента, то немедленно отправляется на "Гауптвахту" и игрок, 
кто выбрал, тянет дополнительную Карту Лояльности.

Карл “Хило” Агатон
Если выбран Карл “Хило” Агатон, он считается как 
"Пропавший" в течение следующего своего хода, даже если 
это не первый раунд в игре.

Ли "Аполло" Адама
Если Ли "Аполло" Адама выбран как новый персонаж, 
немедленно запустите вайпер и поместитеэтого персонажа 
в качестве пилота. Если нет доступного вайпера в "Резерве" 
не доступного вайпера, он помещается на “Летную Палубу.”

Гай Балтар
Если Гай Балтар выбран как новый персонаж до 
наступления фазы Спящего Агента, немедленно добавьте 
одну карту "Ты Не Сайлон” в колоду Лояльности, 
перемешайте ее, и выдайте одну Карта Лояльности игроку.

Сэмюэль Т. Андерс
Если Сэмюэль Т. Андерс выбран как новый персонаж, его 
игрок пропускает шаг Получения Навыков в свой 
следующего ход.

Изменения в Правилах и Пояснения
Все правила, найденные в этой книге, заменяют правила, 
найденные в книге правил основной игры и дополнении 
Пегаса, и они должны всегда использоваться, играя с 
дополнением Исход. Конечно, если не используются 
варианты Конфликтная Лояльность, Флот Сайлонов, или 
Ионическая Туманность, игнорирует правила, описанные 
для неиспользуемых вариантов. Этот раздел содержит много 
изменений общих правил, которые противоречат и 
заменяют правила, найденные в книге правил основной 
игры.

“Игроки Сайлоны” и “Игроки Люди”
Иногда, элементы игры могут обратиться к "игрокам", 
“игрокам людям,” или “игрокам Сайлонам.” Термин "игроки" 
является общим и относится ко всем игрока, в настоящее 
время играющим в игру. Термины “игроки Сайлоны” и 
“игроки люди” являются более ограниченными.
Термин “игроки Сайлоны” относится к раскрытому Сайлону, 
но не игрокам, у которых есть скрытая Карта Лояльности "Ты  
Сайлон”. Термин “игроки люди” относится ко всем игрокам, 
которые не являются раскрытыми Сайлонами.

Очередность
Если два или несколько игроков хотят сыграть карту в одно и 
то же время (как если, например, два игрока хотят 
использовать разные способности карт навыков перед 
проверкой навыка), игрок, в чей ход это происходит, 
принимает решение, кто из игроков играет карту первым. 
Если карта одного игрока уже не может быть сыграна в 
результате действия другого (например, если оба игрока 
сыграли карту “Стратегическое Планирование”), такая карта 
возвращается в руку игрока, который ее сыграл.

Жетоны Ядерных Зарядов
Хотя Адмирал все еще начинает игру с двумя жетонами 
ядерных зарядов, теперь возможно, с помощью 
инженерной карты “Сборка Ядерного Заряда”  получить 
третий ядерный заряд или вернуть ядерный заряд после 
того, как он был использован. После запуска ядерного 
заряда, положите жетон рядом с полем, вместо того, чтобы 
возвращать его в коробку. У Адмирала, не может быть более 
трех ядерных зарядов одновременно.

Лимит Карт Кворума
Президент может держать в руке максимум 10 Карт 
Кворума. Если на конец хода Президент имеет больше 10 
Карт Кворума в руке, он должен сбросить лишние, пока их 
не останется десять.
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Уничтожение Гражданских Кораблей

Когда игроку предписано «вытянуть один гражданский 
корабль и уничтожить его», вытяните в закрытую один 
жетон гражданского корабля из тех, что сейчас не 
находятся на игровом поле, и уничтожьте его. Если все 
оставшиеся гражданские корабли находятся на игровом 
поле, игрок может выбрать для уничтожения любой из них.

Обновленный Порядок Преемственности

Эти порядки преемственности включают персонажей с 
обоих дополнений Исход и Пегас, и они используются 
вместо тех, что на странице 28 основной книги правил. 
Персонажи со звездочкой рядом с их именами из 
дополнения Пегас.

Адмирал

1.   Хелена Кейн*

2.   Уильям Адама

3.   Сол Тай

4.   Карл “Хило” Агатон

5.   Феликс Гаета

6.   Ли "Аполло" Адама

7.   Анастасия "Ди" Дуалла*

8.   Кара “Старбак” Трейс

9.   Луанна “Кэт” Кэтрейн*

10. Шерон "Бумер" Валери

11. Сэмюэль Т. Андерс

12. "Шеф" Гален Тирол

13. Калландра “Келли” Тирол

14. Том Зарек

15. Эллен Тай*

16. Гай Балтар

17. Тори Фостер

18. Лора Розлин

Президент

1. Лора Розлин

2. Гай Балтар

3. Том Зарек

4. Тори Фостер

5. Эллен Тай*

6. Ли "Аполло" Адама

7. Феликс Гаета

8. Уильям Адама

9. Карл “Хило” Агатон

10. "Шеф" Гален Тирол

11. Калландра “Келли” Тирол

12. Хелена Кейн*

13. Анастасия "Ди" Дуалла*

14. Шерон "Бумер" Валери

15. Сол Тай

16. Сэмюэль Т. Андерс

17. Кара “Старбак” Трейс

18. Луанна “Кэт” Кэтрейн*

Раскрытые Игроки Сайлоны

Следующие изменения касаются хода раскрытого игрока 
Сайлона. 
 
џ Фаза получения навыков: игрок Сайлон может взять две 
карты навыков любого типа, однако, эти карты должны быть 
двух разных типов. Другими словами, игрок Сайлон не 
может взять более одной карты навыка из любой колоды 
навыков во время фазы получения навыков своего хода. 
џ Фаза подготовки к прыжку (если необходимо): эта фаза 
больше не пропускается во время хода игрока Сайлона. 
Например, если игрок Сайлон активировал локацию 
«Каприка» и выбрал карту кризиса, на которой есть символ 
«подготовки к прыжку», то жетон флота передвигается на 
одно деление по шкале подготовки к прыжку (после того, как 
сыгран эффект карты Кризиса). Заметьте, что это изменение 
текста, напечатанного на локации Сайлонов “Каприка”. Не 
пропускайте фазу Подготовки к Прыжку, используя эту 
локацию.
Кроме того, все способности, перечисленные на листе 
персонажа раскрывшегося игрока Сайлона, игнорируются. 
Это правило означает, что, если Шерон "Бумер" Валери была 
раскрытым Сайлонам перед фазой Спящего Агента, то ее 
игроку дают только одну Карту Лояльности во время фазы 
Спящего Агента, а не две Карты Лояльности, которые игрок 
получил бы, если не раскрыл лояльность своего персонажа, 
чтобы стать Сайлоном. Неиспользованные Карта Лояльности 
остаются в колоде Лояльности и могут быть получены в 
результате казни.
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Как Использовать Дополнительные 
Варианты
Исход предлагает три варианта, которые могут 
использоваться, чтобы добавить большую глубину в игре. 
Вариант Конфликтная Лояльность обеспечивает более 
широкое разнообразие Карт Лояльности, Флот Сайлонов 
обеспечивает больший акцент на космические бои, и 
Ионическая Туманность обеспечивает новый сценарий, 
который позволяет игрокам взаимодействовать с 
союзниками и потенциально предстать перед судом ближе 
к концу игры. Ни один из этих вариантов не обязателен, 
чтобы играть в игру, но каждый можно использовать 
самостоятельно или в любой комбинации с другими 
вариантами.

Вариант 1 Конфликтная Лояльность: 
Играя с этим вариантом, игроки заметят, что их персонажи 
более мотивированы, чем просто человек или Сайлон. Для 
некоторых это будет означать напряженную личную цель, 
которую они постараются достигнуть. Для других будет 
открытием, что они - один из Последних Пяти, загадочных 
моделей Сайлонов, которые отличаются от известных 
Сайлонов. Личности Последних Пяти являются настолько 
секретными, что раскрытие только одной, может быть 
опасным для того, кто обнаружит правду. С вариантом 
Конфликтная Лояльность игроки могут использовать Карты 
Лояльности Персональные Цели или Последние Пять, или 
обе.

Игроки должны знать, что использование Карт Лояльности 
Персональные Цели делают игру намного более трудной 
для людей. Эти карты рекомендуются только для опытных 
игроков.

Подготовка Варианта Конфликтная Лояльность
Игроки должны выбрать, хотят ли они играть  только с 
Картами Лояльности Персональные Цели, только с Картами 
Лояльности Последние Пять, или с обоими сразу. Используя 
только Карты Лояльности Персональные Цели, верните 
Карты Лояльности Последние Пять в коробку. Используя 
только Карты Лояльности Последние Пять, верните Карты 
Лояльности Персональные Цели в коробку.

Создавая колоду Лояльности, возьмите все Карты 
Лояльности Персональные Цели и Карты Последние Пять, 
которые не были убраны в коробку и смешайте их с колодой 
"Ты Не Сайлон” во время шага Создания Колоды 
Лояльности, детально описанного в “ Создание Колоды 
Лояльности с Дополнением Исход” на странице 6.

Рекомендации для 
Первой Игры с Исходом

Попытка включить все новые правила и компоненты 
вариантов, предоставленных в дополнении Исход, 
может оказаться сложной сначала. Играя с дополнением 
впервые, рекомендуется, чтобы игроки или не 
использовали любой из этих трех вариантов, 
перечисленных в правилах, или только использовали 
Карты Лояльности Последние Пять из варианта 
Конфликтная Лояльность (см. “Вариант 1: Конфликтная 
Лояльность ” слева). Как только игроки освоят этот 
вариант к игре, они могут использовать варианты в 
различных комбинациях как пожелают.

Как Использовать Вариант Конфликтная 
Лояльность
Этот раздел описывает подробно, использование 
компонентов игры и правила для варианта Конфликтная 
Лояльность. Заметьте, что в главное определить, является ли 
игрок человеком или Сайлоном. Карты Лояльности 
Персональные Цели или Карты Лояльности Последние Пять 
рассматриваются также как, Карты Лояльности  "Ты Не 
Сайлон”.

Личные Цели
У некоторых персонажей могут быть личные мотивы, 
которые существуют независимо от их лояльности человека 
или Сайлона. Эти мотивы отражены Картами Лояльности 
Персональные Цели. На каждой из этих Карт Лояльности 
напечатано действие, которое позволяет игроку, который 
получил эту карту, показать её. Однако, он может показать 
карту, только если условие, описанное на карте, соблюдено 
в настоящее время.

После того, как игрок показал Карту Лояльности 
Персональные Цели, и флот прошел шесть или меньше 
расстояний, он добавляет верхнюю карту с колоды, "Ты Не 
Сайлон” в колоду Лояльности, перетасовывает колоду 
Лояльности полностью, и затем тянет новую Карту 
Лояльности, которую он смотрит, но не показывает 
остальным игрокам. Если флот прошел семь или больше 
расстояний после того, как игрок показал Карту Лояльности 
Персональные Цели, он не тянет новую Карту Лояльности.
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Игра с Картами Лояльности Персональные Цели делает 
победу в игре более трудной для людей. Люди должны  
выполнить все условия, описанные на используемых 
Картах. Однако, каждая невыполненная игроком человеком 
Карта Лояльности Персональные Цели, в конце игры, 
снижает ресурс, указанный на карте. Если после всех потерь 
ни один ресурс не опустился до 0 или ниже, люди 
побеждают. Если, однако, какой-либо ресурс опустился до 0 
или ниже, то побеждают Сайлоны. Если у вскрывшегося 
игрока Сайлона в конце игры есть невыполненная Карта 
Персональные Цели в конце игры, не понижайте ресурс, 
указанный на этой карте.

Последние Пять
Существует Двенадцать моделей Сайлонов, но семь, 
которые командуют Флотом Сайлонов, никогда не говорят о 
последних пяти. Их личности покрыты тайной, и искать их, 
означает подвергнуть жизнь опасности. Если игрок получает 
Карту Лояльности Последние Пять, его персонаж - один из 
этих моделей Сайлона (даже при том, что карта говорит, что 
“Ты Не Сайлон”; см. “Не Сайлон?” справа). Последние Пять 
не похожи на других Сайлонов, и их преданность в этом 
конфликте не может считаться само собой разумеющимся.
Текст на Картах Лояльности Последние Пять разыгрывается 
только, если другой игрок увидит карту в результате 
эффекта игры (например, способность Детектор Гая 
Балтара), или карта показывается в результате казни.
Если игрок смотрит на Карту Лояльности Последние Пять, 
принадлежащую кому-то еще, он должен немедленно 
показать её и вернуть игроку, у которого проверял. Игрок, у 
которого была эта карта, выполняет текст на карте, 
переворачивает лицом вниз, и, наконец, перетасовывает 
карту с остальными Картами Лояльности, которые у него 
имеются.
Если Карта Лояльности Последние Пять показана в 
результате казни, игрок, у которого была эта карта, 
разыгрывает текст на карте и затем возвращает карту в 
коробку. Заметьте, что, как и с Картами Кризиса и 
проверками навыков, на вскрывшихся игроков Сайлонов не 
влияют способности Карт Лояльности Последние Пять.

Скрытность и Конфликтная Лояльность
Правила скрытности, описанные на странице 20 основного 
свода правил, относятся к Картам Лояльности 
Персональные Цели и Последние Пять. Игроки не могут 
обсуждать любые детали текста на их Картах Лояльности 
далее утверждений или отрицаний их статус как человек, 
так и Сайлон.
Игрок может предположить, что у него есть Карты 
Лояльности Персональная Цель или Последние Пять, 
например, решительно предупредив остальных не смотреть 
на его Карты Лояльности (будь то предупреждение 
законным или нет), но он не может явно заявить, что у него 
есть карта любого типа, и при этом он не может давать 
какие-либо подробности эффектов карты.

Не Сайлон?
Если игрок получает Карту Лояльности, указывающую, 
что его персонаж - один из Последних Пяти моделей 
Сайлонов, почему карта говорит, “Ты Не Сайлон”? Ответ в 
том, что Последние Пять моделей все еще цепляются за 
личности, которые они имели в то время пока были 
частью флота. Даже зная свое истинное происхождение, 
эти личности не обязательно присоединяются к своим 
братьям Салонам. В отношении того, побеждает ли игрок 
с людьми или Сайлонами, Карты Лояльности 
функционируют точно так же, как обычные Карты 
Лояльности "Ты Не Сайлон”. 

Если у игрока есть Карта Лояльности Последние Пять и, 
Карта Лояльности "Ты Сайлон”, он рассматривается как 
любой другой игрок, который имеет Карта Лояльности 
"Ты Сайлон”. Тематически, персонаж - один из Последних 
Пяти, кто вступил в союз с другим Сайлонами.

Воскрешение и Последние Пять
По идее, персонаж из последний пятерки, должен быть 
воскрешен в случае казни. Но если этот персонаж не 
вступил в союз с Сайлонами (у игрока с Картами 
Лояльности «Последние Пять» нет карты “Ты Сайлон”), 
другие Сайлоны консервируют персонажа на 
неопределенный срок в его резервуаре воскрешения.  
Следовательно, персонаж больше не доступен для игры. 
Игрок разыгрывает казнь, как будто он был человеком, 
теряет мораль и выбирает нового персонажа.
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Вариант 2: Флот Сайлонов
Играя с этим вариантом, случайные нападения Сайлонов 
заменены постоянным преследованием флотов Сайлонов. В 
отличие от основной игры, активация судов Сайлонов всегда 
имеет эффект или на основном игровом поле или на 
игровом поле Флота Сайлонов (далее просто поле Флота). 
Если Галактика прыгает от кораблей Сайлонов, эти корабли 
остаются, чтобы продолжить преследование колониального 
флота, постоянно догоняя их снова и снова.

Вариант Флот Сайлонов использует игровое поле Флота, 
маркер преследования Сайлонов, Карту Титула Командир, 
Альтернативную Карту Титула Адмирал, вайперы Марк VII, и 
дополнительные рейдеры, включенные в дополнение 
Исход. Этот вариант добавляет много новых элементов в 
игре; новые игроки могут захотеть пропустить этот раздел, 
пока они не сыграют несколько раз.

Подготовка Варианта Флот Сайлонов
Перед подготовкой основной игры удалите все карты 
нападения Сайлонов из колоды Кризисов и Суперкризисов. 
Верните карты нападения Сайлонов в коробку. Когда 
добавлены карты  Кризисов и Суперкризисов из Исхода в 
колоды, к основной игре, убедитесь, что включены карты 
“Выбор Командира”. 

Во время шага 5 подготовки Исхода (описанный на странице 
5), следуйте шагам описанные ниже.

1. Игровое поле Флота Сайлонов: Разместите игровое поле 
Флота слева от основного игрового поля.

2. Новые Пластмассовые Корабли и Маркер 
Преследования Сайлонов:  Два вайпера из локации 
“Резерв” верните в коробку. Затем поместите четыре 
вайпера марк VII в локацию “Поврежденные Вайперы” на 
главном игровом поле, и добавьте четырех новых рейдера 
Сайлонов к кораблям Сайлонов, рядом с основным игровым 
полем. Поместите маркер преследования Сайлонов в 
область "Старт" трека Преследования на игровом поле 
Флота Сайлонов.

3. Карты Титула Командира и Альтернативный Титул 
Адмирала: Отдайте Карту Титула Командир персонажу, 
который находится  выше остальных в списке 
преемственности (см. “Порядок преемственности 
Командира” на странице 14 для дополнительной 
информации). Отдайте Альтернативный Титул Адмирала 
игроку, персонаж которого находится выше остальных в 
списке преемственности, и возвратите Карту Титула 
Адмирала из основной игры в коробку.

Как Использовать Вариант Флот Сайлонов
Этот раздел описывает подробно, как использовать 
компоненты игры и правила, используемые для варианта 
Флот Сайлонов. 

Игровое Поле Флот Сайлонов
Игровое Поле Флота представляет области размещения 
войск, где Сайлоны готовят свои нападения на человечество. 
Это показано локацией "Мостик Базового Корабля", Трек 
Преследования, и шестью зонами космоса, которые 
соответствуют шести зонам Галактики на основном игровом 
поле. Зона космоса Сайлонов пронумерована “7–8”, и 
соответствует зоне перед Галактикой, зоны космоса 
Сайлонов пронумерованы “4”, и “2” соответствуют двум 
зонам космоса Галактики с символами запуска вайперов, 
зоны космоса Сайлонов пронумерованы “5–6”, и “3” 
соответствуют двум зонам космоса Галактики без символов 
запуска вайперов, и зона космоса Сайлонов пронумерована 
“1”, соответствует зоне космоса позади Галактики.

Локация "Мостик Базового Корабля"
Локация "Мостик Базового Корабля" на игровом поле Флота  
предоставляет игрокам Сайлонам новые варианты в их 
сражении против человечества. Только вскрывшийся Сайлон 
может переместиться в локацию "Мостик Базового 
Корабля". (Заметьте: игроки Сайлоны не должны сбрасывать 
Карту Навыка, перемещаясь между "Мостиком Базового 
Корабля" и любыми другими локациями Сайлонов.)
Когда игрок активирует локацию "Мостик Базового 
Корабля", он выбирает две из четырех перечисленных 
способностей и выполняет один раз. (Заметьте, что он может 
разыграть каждую способность раз за активацию локации. 
Нельзя, например, активировать локацию и использовать 
способность, которая обязывает Командира разместить 
гражданское судно дважды.)

Трек Преследования
В то время как люди пытаются успешно совершать прыжки 
флотом, Сайлоны постоянно преследуют их. Это 
преследование отмечается, используя Трек Преследования 
на игровом поле  Флота. Как только маркер преследования 
Сайлонов достигает конца трека Преследования, все 
корабли Сайлонов в космических зонах на игровом Поле 
Флота перемещаются в соответствующие космические зоны 
на основном игровом поле. Маркер преследования 
Сайлонов продвигается прежде всего в результате 
активаций кораблей Сайлонов как описано ниже.

Активации Кораблей Сайлонов Используя 
Вариант Флот Сайлонов
Когда игроки используют вариант Флот Сайлонов, активация 
кораблей Сайлонов всегда имеет эффект, даже когда тип 
активизируемого корабля не находится на главном игровом 
поле. Используйте стандартные правила для активаций 
кораблей Сайлонов как описано на страницах 22-24 
основной книги правил. Однако, когда правила указывают, 
что “ничего не происходит”, выполните активацию согласно 
следующим правилам.
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Активация Рейдеров: Если нет рейдеров или базовых 
кораблей на основном игровом поле, разместите 1 рейдер 
на поле Флота, согласно правилам размещения ниже, и 
продвиньте маркер преследования Сайлонов на одно 
деление вперед на треке Преследования.

Активация Тяжелых Рейдеров и Центурионов: Если нет 
тяжелых рейдеров, центурионов, или базовых кораблей на 
основном игровом поле, разместите 1 тяжелый рейдер на 
поле Флота, согласно правилам размещения ниже, и 
продвиньте маркер преследования Сайлонов на одно 
деление вперед на треке Преследования.

Запуск Рейдеров или Активация Базовых Кораблей Сайлонов: 
Когда любой из этих символов активируется, и если нет 
базовых кораблей на основном игровом поле, разместите 1 
базовый корабль на поле Флота, согласно правилам 
размещения ниже, и продвиньте маркер преследования 
Сайлонов на одно деление вперед на треке Преследования. 
Размещение Кораблей Сайлонов на поле Флот Сайлонов
Когда на поле Флота необходимо разместить корабли 
Сайлонов (рейдеры, тяжелые рейдеры, или базовые корабли), 
то текущий игрок бросает кубик и помещает корабли в область 
космоса Сайлонов, которой соответствует результату. (Этот 
бросок кубика может быть изменен эффектами игры, такими 
как Карта Навыка "Стратегическое Планирование" или 
способностью Дальний Выстрел  Сэмюэля Т. Андерса.)

Пример Размещение Кораблей Сайлонов на 
Игровом Поле Флот Сайлонов

1. Во время шага Активация Кораблей Сайлонов 
активируются рейдеры.
2. До этого не было никаких рейдеров или базовых 
кораблей в космических зонах на основном игровой поле, 
текущий игрок бросает кубик, (результат 7) и размещает 
рейдер в соответствующую область космоса Сайлонов.
3. Текущий игрок продвигает маркер преследования 
Сайлонов на одно деление вперед на треке Преследования 
в область с одним гражданским судном, напечатанным под 
ним, и в результате Командир, должен разместить одно 
гражданское судно на  главном игровом поле.
4. Позднее, во время другого шага Активации Кораблей 
Сайлонов, запускаются рейдеры.
5. До этого не было базовых кораблей в космических зонах 
на основном игровом поле, текущий игрок бросил бы кубик 
и разместил бы базовый корабль в область космоса 
Сайлонов.
Однако, в настоящее время нет больше доступных базовых 
кораблей, таким образом, текущий игрок вместо этого 
находит область космоса Сайлонов с самым высоким 
номером, в которой находится по крайней мере один 
базовый корабль, в этом случае область “5–6”, и 
перемещает все корабли из этой области в 
соответствующую область космоса на основном игровом 
поле.
6. Текущий игрок продвигает маркер преследования 
Сайлонов на одно деление вперед на треке 
Преследования.
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Если все корабли соответствующего типа уже находятся или 
на основном игровом поле или на поле Флота, текущий 
игрок выбирает зону космоса Сайлонов с самым высоким 
номером на поле Флота, которая содержит, по крайней 
мере один из кораблей этого типа и перемещает все 
корабли из этой зоны в соответствующую зону космоса на 
основном игровой поле.

Продвижение Маркера Преследования 
Сайлонов
Трек Преследования показывает готовность Флота Сайлонов 
напасть. Маркер преследования Сайлонов на Треке 
Преследования продвигается, прежде всего, когда корабли 
Сайлонов размещаются на поле Флота, но может быть 
продвинут и другими эффектами игры.
Каждый раз при продвижении маркера преследования 
Сайлонов на Треке Преследования, переместите маркер 
преследования Сайлонов на одну область вправо. Когда 
маркер переходит на область с одним гражданским судном, 
напечатанным под ним, Командир размещает гражданское 
судно на основном игровом поле. Когда маркер переходит 
на область с двумя гражданскими судами, напечатанными 
под ним, разместите два гражданских судна, за раз, на 
основном игровом поле.
Когда маркер преследования Сайлонов переходит в область 
“Авто Атака” на Треке Преследования, переместите все 
корабли Сайлонов с каждой зоны космоса Сайлонов на поле 
Флота в соответствующие зоны космоса на основном 
игровом поле. Затем передвиньте маркер преследования 
Сайлонов в начало трека Преследования.

Размещение Кораблей Сайлонов на Основном 
Игровом Поле
Когда эффект игры говорит игроку разместить корабли 
Сайлонов на основном игровом поле (например, Карта 
Пункта Назначения “Засада Сайлонов” или символ “Запуска 
Рейдеров”), выполни следующие шаги:
1. Выберите соответствующие типы кораблей Сайлонов из 
числа кораблей, которые не находятся на основном игровом 
поле, не на поле Флота. Разместите эти корабли на 
основном игровом поле как необходимо.
2. Если после шага 1 недостаточно кораблей, чтобы 
выполнить условия, возьмите корабли соответствующих 
типов из областей космоса Сайлонов, начиная с области 
космоса Сайлонов с самым низким номером и продолжайте 
брать, пока все необходимые корабли не будут размещены.
3. Если после шага 2 все еще не достаточно кораблей, чтобы 
выполнить условия, текущий игрок решает, какие корабли 
не размещать.

Титул Командира Авиакрыла
Командир (Командующий, Авиа Группа) является главным 
по координации пилотов Галактики. Карта Титула Командир 
выдается в начале игры и предоставляет сильные 
способности игроку, который владеет ею. Как Президент и 
Адмирал, Командир принимает решение на Картах 
Кризисов. Если Командир вскрывается как Сайлон, титул 
получает верхний персонаж в Порядке Преемственности 

(см. “Порядок преемственности Командир” ниже), 
поскольку титул Командира требует этого. Кроме того, 
если Командир помещен на "Гауптвахту", самый высокий 
персонаж в линии получает титул Командира. Если 
Командир, лишившийся титула, позже покидает 
"Гауптвахту", то он автоматически не получает его 
обратно.
Всякий раз, когда эффект игры говорят Командиру 
разместить гражданское судно на основном игровом поле, 
Командир выбирает зону космоса, в которой размещает 
судно. Командир, если возможно, должен разместить 
гражданское судно в зоне космоса, в которой ещё нет 
гражданского судна. Если все космические зоны содержат 
гражданское судно, Командир может разместить новое 
гражданское судно в любую область космоса. Размещая 
гражданские суда, Командир должен тщательно следить, 
где находятся корабли Сайлонов на поле Флота, так как это 
указывает, где они появятся на основном игровом поле.

Порядок Преемственности
Персонажи со звездочкой рядом с их именами из 
дополнения Пегас.
1.   Ли "Аполло" Адама
2.   Кара “Старбак” Трейс

3.   Луанна “Кэт” Кэтрейн*

4.   Шерон "Бумер" Валери

5.   Сэмюэль Т. Андерс

6.   Карл “Хило” Агатон

7.   Уильям Адама

8.   Хелена Кейн*

9.   Сол Тай

10. Феликс Гаета

11. Анастасия "Ди" Дуалла*

12. "Шеф" Гален Тирол

13. Калландра “Келли” Тирол

14. Том Зарек

15. Эллен Тай*

16. Гай Балтар

17. Тори Фостер

18. Лора Розлин

Вайперы Марк VII
Вайперы Марк VII - более продвинутые модели старой 
марк II, с борта Галактики, но обновление их 
навигационного программного обеспечения, 
саботировано Сайлонами. Устраняя эти поломки, эти 
корабли могут использоваться снова в качестве мощного 
оружия.
Вайперы Марк VII функционирует точно так же, как другие 
ваперы, но с немногими исключениями. В начале игры 
четыре Вайпера Марк VIIs начинают игру в области 
“Поврежденные Вайперы” и не могут использоваться, 
пока их не почините.
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Когда эффект игры говорят игроку уничтожить, разместить, 
или активировать вайперы и оба вайпера, и вайперы марк 
VII доступны, текущий игрок выбирает, какие использовать.

Когда персонаж пилотирует Вайпер Марк VII или активирует 
беспилотный Вайпер Марки VII, он может переместить 
вайпер не на одну, а на две зоны космоса. Таким образом, 
как только он переместился в соседнюю зону космоса, он 
может переместиться ещё в одну соседнюю зону космоса, 
если желает.

Когда вайпер Марк VII подвергается нападению, он 
поврежден, если результат 6 или 7 и уничтожен, если 
результат 8. (Эта информация включена в “Памятку Атаки 
для варианта Флот Сайлонов ” на странице 24.)

Изменения Правил и Уточнения Когда 
Используете Вариант Флот Сайлонов
Этот раздел содержит много изменений общих правил, 
которые противоречат и заменяют те, что в основной игре. 
Эти правила должны всегда использоваться,  когда играете с 
вариантом Флот Сайлонов.

Активация Вайперов
Теперь, когда любой игрок активирует вайпер, у него есть 
возможность сопроводить гражданское судно в безопасное 
место, вместо того, чтобы двигаться или атаковать. Когда 
игрок использует активацию вайпера, чтобы сопроводить 
гражданское судно, он выбирает одно гражданское судно в 
зоне космоса с вайпером и возвращает гражданское судно 
назад в стопку неиспользованных гражданских судов.
 

Прыжок Флота
Когда флот прыгает, верните все вайперы из зон космоса в 
“Резерв” и поместите всех персонажей, пилотировавших 
вайперы в локацию “Летная Палуба”. 

Однако, не удаляйте гражданские суда с основного 
игрового поля. Каждое гражданское судно остается в той 
же зоне космоса, как и до совершения прыжка флота. 
Гражданские суда удаляются с основного игрового поля 
только, когда уничтожены, сопровождены использованием 
активации вайпера, или в результате эффекта игры, который 
определенно говорит игрокам удалить гражданские суда с 
игрового поля. 

Наконец, разместите любые корабли Сайлонов  на 
основном игровом поле в соответствующие зоны космоса 
Сайлонов на игровом поле Флота (см. “Игровое Поле Флот 
Сайлонов” на странице 12).

Все жетоны повреждений базового корабля сбрасываются в 
стопку неиспользованных жетонов повреждения
и перемешиваются .

Удаление Кораблей 
После Прыжка

1. Верните все вайперы со всех зон космоса в   
    “Резерв” и переместите всех персонажей,  
    пилотировавших вайперы  в локацию “Летная Палуба”.
2. Не удаляйте гражданские суда с основного игрового 
    поля.
3. Разместите любые корабли Сайлонов на основном 
    игровом поле в соответствующие зоны космоса  
    Сайлонов на игровом поле Флота.

Запуск Ядерного Заряда

Теперь во время ядерной атаки, Адмирал выбирает не 
базовый корабль, а зону космоса, и бросает кубик. Если 1–2, 
ядерный взрыв дважды повреждает базовый корабль в зоне 
космоса. Если  3–6, ядерный заряд уничтожает базовый 
корабль в той же зоне космоса. Если 7, ядерная атака 
уничтожает в зоне космоса базовый корабль и три рейдера. 
Если 8 , то все корабли зоне уничтожены, включая рейдеры, 
тяжелые рейдеры, базовые корабли, вайперы, и 
гражданские суда. В случаях, когда 7 или ниже и более 
одного базового корабля находится в зоне, Адмирал 
выбирает базовый корабль который нужно повредить или 
уничтожить. В случаях, когда 7 или ниже и нет кораблей 
соответствующего типа в зоне, чтобы повредить или 
разрушить, ядерный заряд не имеет никакого эффекта, но 
жетон ядерного заряда сбрасывается Адмиралом и 
помещается рядом с основным игровым полем.
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Вариант 3: Ионическая Туманность

Во время их путешествия к Ионической Туманности, 
персонажи становятся обременены травмой в результате 
трудных событий. В столкновении с их трудностями им 
могут помочь или препятствовать многие союзники, 
встреченные на флоте. Но в конце, каждый персонаж, 
должен, в конечном счете, стоять перед его собственным 
перекрестком (далее выбором) и подтвердить свою 
значимость.

Вариант Ионической Туманности использует жетоны травм, 
жетоны союзников, альтернативные  жетоны повреждений 
базового корабля, Карты Союзников, Карты Перекрестков, и 
Карта Цели Ионическая Туманность. Этот вариант добавляет 
много новых элементов в игре; новые игроки могут 
захотеть пропустить этот раздел, пока они не сыграю 
несколько раз.

Подготовка Варианта Ионическая Туманность
Во время шага 6 подготовки Исхода, описанного на 
странице 5, следуйте за шагами, описанные ниже.

1.   Альтернативные Жетоны Базового Корабля: Верните 
жетоны повреждения базового корабля основной игры в 
коробку. Поместите жетоны повреждения базового 
корабля, из дополнения Исход лицом вниз рядом с игровым 
полем. 
2.   Жетоны травм: Поместите жетоны травм лицом вниз 
рядом с игровым полем и перемешайте их. Это пул жетонов 
травм. Возьмите два случайных жетона из этого пула и, не 
смотря на них, поместите один лицом вниз в "Лазарет" и 
другой на "Гауптвахту".
Каждый игрок тянет три случайных жетона из пула жетонов 
травм, смотрит на них, не показывая их остальным, и 
размещает около своего листа персонажа. Если у какого-
либо из этих жетонов травм есть символ бедствия, игрок 
показывает его, откладывает, и тянет новый жетон травмы. 
Игрок тогда возвращает любые жетоны травм с символом 
бедствия лицом вниз в пул и перемешивает.
3.   Карты  Цели Ионическая Туманность и Карты 
Перекрестков: Перемешайте Карты Перекрестков и 
отложите их. Они не будут использоваться до фазы 
Перекрестков (см. страницу 18). Поместите Карту Цели 
Ионическая Туманность рядом с колодой Пунктов 
Назначений и верните Карту Кобол в коробку.
4.   Карты Союзников и Жетоны: Перемешайте Карты 
Союзников и разместите их, и жетоны союзников рядом с 
основным игровым полем. Возьмите верхние три карты из 
колоды Союзников и разместите каждого рядом с колодой 
Союзников. Заметьте: Если взята Карта Союзника, которая 
представляет персонажа, выбранного игроком, верните 
эту Карту Союзника в коробку и продолжайте тянуть Карты 
Союзника, пока все персонажи, будут другими, по 
сравнению с персонажами игроков. Для каждой из трех 
Карт Союзников возьмите один жетон травмы из пула 

жетонов травм и, не смотря на него, поместите лицом вниз 
на Карту Союзника.

Наконец, для каждой из трех Карт Союзника, поместите 
жетон союзника в соответствующую локацию, указанную на 
карте под изображением.

Как Использовать Вариант 
Ионическая Туманность
Этот раздел описывает подробно все компоненты игры и 
правила, используемые для варианта Ионическая 
Туманность.

Символы травмы
В течение игры, игроки получат жетоны травм. Эти жетоны 
представляют психологические эффекты, влияющие на 
персонажа из-за испытаний, которые они переносят 
(например, в результате перемещения в "Лазарет" или 
"Гауптвахту"). Жетоны травм используются, чтобы влиять на 
поведение союзников, с которыми могут столкнуться 
персонажи. Но что еще более важно, жетоны травм 
определяют, кто из игроков, если таковые вообще имеются, 
будут устранены из игры, в результате испытания его 
персонажа (для людей) или будут "заперты" навечно (для 
Сайлонов).
Иногда игрок получает жетон травмы с доброжелательным 
символом на нем. Это отражает чувство сострадания 
персонажа или его веру в судьбу в результате испытаний. 
(Получение травмы с доброжелательным символом может 
оказаться опасным для игроков Сайлонов. См. “3. Решение 
'Линии Испытание/Закрытый” на странице 19.) В основном 
игрок получает травму с враждебным символом. Это 
показывает его персонажа, становящимся более жестоким и 
агрессивным, в результате его проблем. (Получение травм с 
враждебным символом может оказаться опасным для 
игроков людей. См. “3. Решение “Линии Испытание/ 
Закрытый”' на странице 19.) Кроме того, игрок может 
получить жетон травмы с символом несчастья, отражающий 
трагедию, постигшую персонажа. (См. “Получение Травм” 
ниже.)

Доброжелательный          Враждебный               Несчастный
            Символ                         Символ                         Символ

Получение Травм
В любое время, игрок берет жетон травмы из локации или 
тянет жетон из пула неиспользованных жетонов травм, 
выполняет следующие шаги:
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травмы в неё. Если нет никаких игроков Сайлонов с 
жетонами травм, текущий игрок тянет карту из колоды 
Союзников, тянет случайный жетон из пула и, не смотря на 
него,  кладет лицом вниз на карту. Повторите этот процесс, 
пока все Карты Союзника, возвращенные в коробку, не 
будут заменены. 

Как только колода Союзников исчерпана, больше никакие 
Карты Союзников не добавляются.

Заметьте: с Картами Союзника происходит встреча только в 
конце фазы Движение игрока. Если игрок перемещается в 
локацию, когда это не его фаза Движение (например, в 
результате карты лидерства "Исполнительный Приказ"), он 
не встречается ни с какими Картами Союзников.

Пример Встречи с 
Союзником

1. В конце фазы Движения игрока, его персонаж 
находится на «Гауптвахте»вместе с жетоном союзника 
Рома Лампкиным. Игрок должен встретиться с этим 
союзником. Он начинает, показывая жетон травмы на 
этой Карте Союзника.
2. Так как на жетоне травмы есть доброжелательный 
символ, игрок разыгрывает доброжелательный вариант 
и должен переместиться с "Гауптвахты" в любую 
локацию. 
3. Игрок сбрасывает жетон травмы и Карту Союзника, 
тянет новую Карту Союзника, и помещает 
соответствующий жетон союзника в локацию, указанную 
на карте. Наконец, он выбирает один из своих 
собственных жетонов травмы и помещает его на новую 
Карту Союзника.

Скрытность и Жетоны Травм
Правила скрытности, описанные на странице 20 основного 
свода правил также, относятся к жетонам травм. Игроки, не 
могут обсуждать символы на непоказанных жетонах травмы. 
Игрок может предложить, что с союзником должна или не 
должна быть встреча, но он не должен явно заявлять, что 
жетон травмы определенного типа находится на карте. 

Альтернативные Жетоны Повреждений 
Базового Корабля
Альтернативные жетоны повреждений базового корабля, 
заменяют жетоны повреждения базового корабля из 
основной игры. Критический удар, повреждение 
кронштейнов, повреждение орудий, и жетон повреждение 
структуры описаны на странице 25 основной книги правил. 
Дополнительно, есть два новых типа символов повреждения 
базового корабля, описанные ниже:
Побочное Повреждение: Когда взят, 
уничтожьте до трех рейдеров в той 
же космической зоне, где и базовый 
корабль. Поместите этот жетон на 
базовый корабль. Пока жетон остается, 
он считается одним жетоном повреждения. 

Ранение Экипажа: Когда взят, 
каждый игрок Сайлон тянет два 
жетона травм. Поместите этот жетон 
на базовый корабль. Пока жетон 
остается, он считается одним жетоном 
повреждения. 

Фаза Перекрестков
Играя с Ионической Туманностью, игра входит в фазу 
Перекрестков после того, как люди пройдут восемь или 
более единиц расстояния. 

Фаза Перекрестков представляет основной момент в поиске 
Земли. Поскольку Сайлоны нападают, каждый персонаж 
должен стать перед важным решением. 

Как только фаза Перекрестков начинается, ход текущего 
игрока заканчивается. Игроки тогда выполняют следующие 
шаги:
1. Подготовка Сражения в Ионической Туманности

2. Возьмите и Разыграйте Карты Перекрестков 

3. Розыгрыш “Линии Испытание/Закрытый”

Следующие разделы описывают эти шаги более подробно. 
После розыгрыша этих шагов, ход текущего игрока 
продолжается.
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1. Если, на жетоне травмы есть враждебный  или 
доброжелательный символ, игрок не показывает его, и 
помещает жетон с любыми другими жетонами травм, 
которые он имеет.
2. Если на жетоне травмы есть символ несчастья, игрок 
должен немедленно показать его.
      А. Если игрок человек взял этот символ, его персонаж -       
      казнен (см. "Казнь" на странице 7).
      B. Если игрок Сайлон взял этот символ, он тянет еще два 
      жетона травмы, которые он смотрит, не показывая их. 
      Если любой из этих жетонов имеет символ несчастья, 
      игрок должен снова показать его и потянуть еще два 
      жетона травм. Он помещает все жетоны травм, которые 
      он взял и на которых нет символа несчастья, вместе с 
      остальными своими жетонами травм.
3. Игрок возвращает любые жетоны травм с символом 
несчастья лицом вниз в пул неиспользованных жетонов 
травм, и затем перемешивает пул.

Если жетоны травм были взяты из "Лазарета" или 
"Гауптвахты", добавьте новые жетоны из пула травм. (См. 
“Локации и Травмы” ниже.)

Локации и Травмы

В начале хода игрока, до получения, своих Карт Навыка, 
если он находится в "Лазарете" или на "Гауптвахте", он 
берет жетон травмы с этой локации, смотрит его, не 
показывая другим игрокам, выполняет шаги, описанные в 
общих чертах выше в разделе “Получение Травм.” Позже, 
он заменяет жетон травмы, взяв из пула травм и не глядя, 
разместив на локации, где он начал свой ход.

Казнь и Травма

Во время казни, игрок оказавшийся человеком, сбрасывает 
все свои жетоны травм, так же как и свои Карты 
Лояльности.  Сразу же после того, как игрок выбрал нового 
персонажа, он тянет три жетона травмы и смотрит на них, 
не показывая другим игрокам. Как и в начале игры, если 
игрок берет новый жетон травмы с символом несчастья, то 
возвращает жетон несчастья обратно в пул.  Игрок, который 
оказался Сайлоном, разыгрывая казнь, оставляет жетоны 
травм.

Союзники

Галактика , как и Борт №1 населена людьми с особыми 
талантами, полезными знаниями, и положительными 
чертами, которые могут оказаться полезные для 
человечества. Однако они также имеют дурные привычки, 
эгоистичные побуждения, и разрушительные элементы их 
личностей, которые могут оказаться вредными для тех, кто 
сталкивается с ними. Игроки могут взаимодействовать с 
этими людьми при использовании жетонов союзников и 
Карт Союзников.
В конце фазы Перемещение игрока, если его персонаж 
находится в той же самой локации, где и жетон союзника, 
он должен встретится с соответствующей Картой Союзника, 
прежде, чем перейти к фазе Действия.

Если больше чем один жетон союзника находится в локации, 
игрок выбирает одного из возможных союзников для 
встречи. Игрок может встретиться с союзником, только в свой 
ход и только с одним союзником за ход. Выполните 
следующие шаги, встречаясь с Картой Союзника.
1. Розыгрыш Результата Карты Союзника: Каждая Карта 
Союзника содержит два потенциальных варианта, если 
произойдет встреча. Верхний вариант, описанный на карте, 
является доброжелательным результатом, и нижний вариант 
– враждебным результатом.
Когда игрок встречается с Картой Союзника, он сначала 
показывает жетоны травмы на карте. Если у жетона 
доброжелательный символ, он разыгрывает верхний вариант 
карты. Если у жетона враждебный символ, он разыгрывает 
нижний вариант карты. Если у жетона символ бедствия, он не 
разыгрывает никакой вариант. (Заметьте: Раскрытие жетона 
травмы с символом бедствия, встречаясь с союзником, не 
приводит к казни персонажа.) После раскрытия жетона 
травмы, игрок сбрасывает его.
2. Сброс и Взятие Новой Карты Союзника: После розыгрыша 
Карты Союзника, игрок убирает жетон союзника с игрового 
поля и убирает карту Союзника в коробку. Затем тянет новую 
карту из колоды Союзников на замену.
Если Карта Союзника совпадает с персонажем, который 
используется в игре или был казнен, то верни её в коробку и 
возьми новую. Если локация, указанная на Карте Союзника, 
больше не доступна в игре (например, в результате Карты 
Суперкризиса “Бомба на Борту № 1”), верни её в коробку и 
возьми новую. Игрок помещает соответствующий жетон 
союзника в локацию, указанную на карте.
3. Размещение Жетонов Травм: Наконец, игрок, который 
берет новую Карту Союзника, выбирает один из своих 
жетонов травм, и размещает лицом вниз на Карте Союзника. 
Если у игрока нет жетонов травм, он тянет случайный жетон 
из пула и, не смотря на него, кладет лицом вниз на Карту 
Союзника. (Примечание: игрок тянет жетон из пула, только 
если у него нет жетонов травм.)

Если локация, содержащая жетон союзника, повреждена или 
удалена из игры, удалите все жетоны в той же локации на 
игровом поле, сбросьте жетоны травм с этих Карт Союзников, 
и возвратите эти карты в коробку. Если после казни, игрок 
выбирает персонажа, который соответствует жетону 
союзника на поле, удалите жетон союзника, сбросьте жетон 
травмы с этой Карты Союзника, и возвратите карту в коробку.

В любой из этих ситуаций игрок Сайлон с большим 
количеством жетонов травм тянет новую Карту Союзника на 
замену, и помещает жетон союзника в соответствующую 
локацию. (Жетоны Союзника могут быть помещены в 
локации, которые уже повреждены.) Игрок Сайлон тогда 
выбирает один из своих собственных жетонов травмы, и 
помещает его лицом вниз на Карту Союзника, которую он 
взял. Если больше чем один игрок Сайлон имеет одинаковое 
количество жетонов травм, то текущий игрок решает, какой 
игрок Сайлон потянет Карту Союзника и поместит жетон 
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Подготовка Сражения в Ионической 
Туманности
Как только Галактика прыгает в туманность, она 
сталкивается с базовыми кораблями и рейдерами, 
готовыми к нападению. Это сражение позже стало известно 
как Битва в Ионической Туманности.

В этом шаге текущий игрок делает следующее:
А. Поместите базовый корабль и четыре рейдера в каждой 
из двух космических зонах над Галактикой (как показано 
выше). Заметьте: Если используется вариант Флот Сайлонов 
и вариант Ионическая Туманность, убедитесь, что 
выполнили шаги, описанные в общих чертах в разделе 
“Размещение Кораблей Сайлонов на Основном Игровой 
Поле” на странице 14.
В. Запустите два вайпера в каждую космическую зону, 
содержащую символ запуска вайперов.
С. Переместите маркер подготовки к гиперпрыжку в начала 
трека Подготовки к Прыжку. Заметьте, что это заменяет шаг 
Сброс Подготовки к Прыжку “Прыжока Флота.”

2. Возьмите и Разыграйте Карты 
Перекрестков
Достигнув Ионической Туманности, каждый персонаж 
оказывается перед решающим моментом. Природа этого 
момента изменяется, но для каждого персонажа, это - 
возможность потенциально преодолеть его прошлое или 
оказать главное влияние на поиск Земли. 
После размещения кораблей для Сражения в Ионической 
Туманности и сброса маркера флота, текущий игрок 
перемешивает колоду Перекрестков и раздает по одной 
карте лицом вниз каждому игроку. Каждая Карта 
Перекрестка предоставляет два варианта, один для жетона 
травмы с доброжелательным символом и один для жетона 
травмы с символом несчастья. После просмотра Карты  
Перекрестка в тайне от других, каждый игрок помещает её 
лицом вниз перед собой и выбирает один из своих жетонов 
травмы и кладет его лицом вниз, рядом с картой 
Перекрестка. Этот жетон указывает, какой вариант на карте 
будет разыгран. Если у игрока нет жетонов травмы, он 
может, выбрать любой из двух вариантов, когда его карта 
будет открыта.

После того, как все игроки, у которых есть жетоны травм, 
сыграли, текущий игрок показывает свою Карту Перекрестка 
и жетон травмы, который он поместил рядом с ней. 
Разыгрывает вариант, который соответствует символу 
травмы, (или вариант по его выбору, если у него не было 
жетона травмы, чтобы сыграть). Играя по часовой стрелке, 
каждый следующий игрок показывают свою Карту 
Перекрестка и жетон травмы, разыгрывая соответствующий 
вариант.
Если условия во время этого шага приведут к казни 
персонажа, казнь разыгрывается полностью. Однако, игрок 
не отказывается от своей Карты Перекрестка или жетона 
травмы, которую он сыграл (его Карта Перекрестка будет 
все еще разыграна в свою очередь). Заметьте, что быть 
казненным, разыгрывая Карты Перекрестков, не является 
тем же самым, чем устраненный (см. “Решение 'Линии 
Испытание/З '” ниже).

3. Розыгрыш “Испытание/Закрытый”
После того, как каждый персонаж столкнулся со своим 
перекрестком, его коллеги должны решить о том, достоин 
этот персонаж Сайлон или Человек быть среди своих.
Если нет, то персонаж считается не достойным продолжать 
борьбу для поисков Земли. В случае человека, это означает, 
что он был признан виновным своими коллегами и 
приговорен к смерти. Для Сайлона это означает иметь свой 

акрытый

Пример Розыгрыша Карт 
Перекрестков 

После того, как каждый игрок получил свою Карту 
Перекрестка и выбрал жетон травмы, для нее, текущий 
игрок показывает свою Карту Перекрестка и жетон 
травмы. У жетона травмы враждебный символ, таким 
образом, игрок разыгрывает враждебный вариант на 
Карте Перекрестка. Следовательно, каждый игрок Сайлон 
тянет два жетона травм, и Адмирал казнен. Заметьте, что 
даже притом, что Адмирал казнен, Карта Перекрестка, 
которую игрок Адмирал получил и жетон травмы, 
который он сыграл, остается в игре (и будет все еще 
разыграна).
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путь, "закрытый" и храниться в холодильнике вечно.
Чтобы разыграть этот шаг, игроки делают следующее:
1. Удалить Карты и Жетоны: После того, как все Карты 
Перекрестков были разыграны, сбросьте все жетоны травм, 
которые были помещены рядом с Картами Перекрестков, 
так же как жетоны травм на Картах Союзников и с 
"Гауптвахты" и "Лазарета". Возвратите все Карты 
Союзников, жетоны союзников, и Карты Перекрестков в 
коробку. Они не будут использоваться до окончания игры.
2. Покажите Жетоны Травмы: Каждый игрок показывает все 
свои жетоны травм. Все игроки люди (включая 
нераскрывшихся Сайлонов) отказываются от всех своих 
жетонов с доброжелательным символом, в то время как 
игроки Сайлоны отказываются от всех своих символов с 
враждебным символом.
3. Сброс Двух или Менее Жетонов Травм: Каждый игрок с 
двумя или менее оставшимися жетонами травмы 
сбрасывает их.
4. Общее Количество Оставшихся Жетонов Травм: Если 
игроки не имеют жетонов травмы, то перейдите к шагу 6. 
Однако, если у одного или более игроков все еще есть 
жетоны травм, каждый из этих игроков определяет общее 
количество символов, которые он имеет.  
5. Устранен: Игрок, , с набольшим количеством жетонов 
травм, устранен из игры (см. ниже). Разыграй  связанных 
большим количеством жетонов травм, следующим 
образом:
А. В случае равенства голосов между игроками людьми, 

Президент выбирает одного из игроков, связанных большим 
количеством жетонов травм. Этот игрок устранен.
В. В случае равенства голосов между игроками Сайлонами, 
каждый связанный игрок Сайлон устранен.
С. В случае связи между игроками людьми и игроками 
Сайлонами, каждый связанный игрок Сайлон устранен. 
Связанный игрок человек также устранен. Если больше чем 
один игрок человек должен быть устранен, Президент 
выбирает, кто из связанных игроков устранен.
Устраненный игрок, сразу же разыграйте казнь своего 
персонажа, включая любую потерю морали для того, чтобы 
казнить человека. Однако, устраненный игрок человек не 
выбирает нового персонажа. Устраненные игроки Сайлоны 
не перемещаются на “Корабль Воскресения”, вместо этого 
верните их листы персонажей и жетоны в коробку с игрой и 
сбросьте любые Карты Суперкризиса, которые они имели. В 
любом случае устраненный игрок больше не получает хода; 
он вне игры полностью. Если он был текущим игроком, 
жетон текущего игрока передают следующему игроку.
6. Сброс Оставшихся Жетонов Травм: После розыгрыша 
игроками устранений, возвратите все жетоны травм в 
коробку и возобновите игру с той точки, на которой она 
была прервана (или с начала хода нового текущего игрока, 
если предыдущий текущий игрок был казнен и/или устранен 
во время фазы Перекрестков). 
Как только игра возобновилась, в следующий раз, когда 
люди прыгнут, они не тянут Карту  Пункта Назначения; 
вместо этого, они просто выигрывают игру (если каждый 
ресурс выше чем 0).

3. Если у каких-либо игроков все еще есть жетоны травмы, 
игрок с большим количеством жетонов травм устранен. Так 
как два человека связаны одинаковым количеством жетонов 
травм, президент выбирает, кто устранен. Если бы игрок 
Сайлон был связан с игроками людьми одинаковым 
количеством жетонов травм, то он был бы также устранен.

1. В этом примере, Сэмюэль Т. Андерс и Шерон "Бумер" 
Валери - оба являются Сайлонами. Все игроки 
показывают свои жетоны травм. Игроки  люди 
отказываются от своих жетонов с доброжелательным 
символом. Игроки Сайлоны отказываются от своих 
жетонов с враждебным символом. 
2. Игроки, у которых есть два или меньше жетонов 
травмы, сбрасывают все свои жетоны. 

Пример Розыгрыша “Линии Испытание/Закрытый” 
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Стратегия Людей для Варианта 
Ионическая  Туманность
Играя с вариантом Ионическая Туманность, игрок должен 
быть осторожным, следить как он получает и использует 
жетоны травм, особенно относительно Карт Союзников и 
Карт Перекрестков. Вообще, игроку человеку необходимо 
избегать получения жетонов травм из-за риска получить 
жетон с символом бедствия, который приведет к казни 
персонажа. Так же, чем больше имеется жетонов с 
символом несчастья у игрока, тем больше риск быть 
устраненным во время фазы Перекрестков.

Стратегия Людей: Союзники и Жетоны Травм
После того, как игрок человек встречается с Картой 
Союзника, он тянет новую Карту Союзника и помещает 
один из своих жетонов травм на карту. Выбирая, 
поместить ли жетон с доброжелательным символом или с 
символом несчастья, игрок должен учитывать варианты, 
описанные на карте. Если он выберет жетон с 
доброжелательным символом, то, сталкиваясь с этим 
союзником, вызовет доброжелательный результат, 
который, как правило, приносит пользу игрокам людям.
Однако, размещение жетонов на союзниках является 
главным методом, используемым игроками людьми для 
того, чтобы избавиться от жетонов травм. Корыстный 
игрок человек будет хотеть избавиться от своих символов 
несчастья, чтобы избежать устранения, разыгрывая 
“Линию Испытание/Закрытый”. Игрок должен решить, 
перевешивает ли помощь, которую может обеспечить 
Карта Союзника, риск того, чтобы быть устраненным.
Игроки Сайлоны могут помещать жетоны травм на Карты 
Союзников в определенных ситуациях, такие как, локация 
с жетонов союзника была повреждена или удалена из 
игры. Возможно, что игрок Сайлон может пытаться 
причинить людям вред с помощью несчастных символов 
травмы, также возможно, что он избавится от своих 
доброжелательных символов, чтобы избежать 
устранения, разыгрывая “Линию Испытание/Закрытый”.

Стратегия Людей: Перекрестки и Жетоны 
Травмы
Розыгрыш Карты Перекрестков является последним 
шансом использовать жетоны травм прежде, чем 
разыграется “Линия Испытание/Закрытый”. Игроки будут 
хотеть обдумать вариант, перечисленный на их Карте 
Перекрестка, который будет разыгран, но также решить от 
какого из их жетонов они хотят избавиться прежде, чем 
разыграется “Линия Испытание/Закрытый.”

Стратегия Сайлонов для Варианта 
Ионическая Туманность
Играя с вариантом Ионическая Туманность, игрок Сайлон, 
как человеческий игрок должен следить, как он получает и 
использует жетоны травм, особенно относительно Карт 
Союзников и Карт Перекрестков. Как и игроки люди, игрок 
Сайлон должен избегать получения жетонов травм с 
символом несчастья, который заставляют тянуть еще два 
жетона травмы. В отличие от людей, чем больше жетонов 
травмы с доброжелательным символом имеет игрок 
Сайлон, тем больше риск игрока, быть устраненным во 
время фазы Перекрестка.

Стратегия Сайлонов: Союзники и Жетоны Травм
Игроки Сайлоны могут поместить жетоны травмы на Карты 
Союзников в определенных ситуациях. После того, как 
локация с жетоном союзника была повреждена или 
уничтожена в игре. Выбирая, поместить ли жетон с 
доброжелательным символом или с символом несчастья, 
игрок должен учитывать варианты, описанные на карте. 
Если игрок Сайлон выберет жетон с символом несчастья, 
то сталкиваясь с той Картой Союзника вызовет несчастный 
результат, который навредит игрокам людям.

Однако размещение жетонов на союзниках является 
главным методом, используемым игроками Сайлонами 
для того, чтобы избавиться от жетонов травм. Корыстный 
игрок Сайлон будет хотеть избавиться от его 
доброжелательных символов, чтобы избежать устранения, 
до розыгрыша “Линии Испытание/Закрытый.” Игрок 
должен решить, перевешивает ли помощь, которую может 
обеспечить целям Сайлона Карта Союзника, или быть 
устраненным. 

Стратегия Сайлонов: Перекрестки и Жетоны 
Травм
Розыгрыш Карты Перекрестков является последним 
шансом использовать жетоны травм прежде, чем 
разыграется “Линия Испытание/Закрытый”. Игроки будут 
хотеть обдумать вариант, перечисленный на их Карте 
Перекрестка, который будет разыгран, но также решить от 
какого из их жетонов они хотят избавиться прежде, чем 
разыграется “Линия Испытание/Закрытый.”
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Объединение Дополнений Пегас и Исход 
Этот раздел детально описывает, как объединить правила, 
когда играете с обоими дополнениями Пегас и Исход.

Передача Лишних Карт Лояльности
Используя дополнение Пегас, убедитесь, что используете 
правила, описанные на странице 7 в книге правил Пегас 
“Передаче Лишних Карт Лояльности”. 

Казнь
Правила для казни немного изменены для дополнения 
Исход. Используйте правила, описанные на странице 7 этой 
книги правил, играя с дополнением Пегас, со следующим 
исключением. Во время шага 2, “ Проверка Лояльности,” 
игрок с одной или более Картами Лояльности “Ты Сайлон”, 
вскрывают одну и отдают все оставшиеся Карты Лояльности 
лицом вниз любому игроку человеку по своему выбора, как 
описано на странице 12 книги правил Пегас.

Подготовка Используя Вариант Флот Сайлонов
Используя вариант Флот Сайлонов, удалите Карту Пункта 
Назначения “Добывающий Астероид” из колоды Пунктов 
Назначений перед началом игры.

Лидеры Сайлонов
Играя с Лидерами Сайлонов, используйте следующие 
правила для любой игры, включающей дополнение Исход.

Лидер Сайлонов игнорирует любой эффект игры, который 
говорит ему добавить карту "Ты Не Сайлон” в колоду 
Лояльности и возьми Карту Лояльности. 

Создание Колоды Лояльности с дополнением Исход и 
Лидерами Сайлонов
Формируя колоду Лояльности в игре с дополнением Исход и 
Лидерами Сайлонов, используйте следующее сочетания 
карт вместо тех, что описаны на шаге 2 “Создание Колоды 
Лояльности с Дополнением Исход” на странице 6 этой книги 
правил.

Три Игрока: Лидер Сайлонов не может быть использован 
при игре втроем.

Четыре Игрока: Создайте Колоду с семью картами, 
состоящую из:
1 Карта “Ты - Сайлон” 
6 Карт “Ты Не Сайлон” 
Выдайте одну случайную Карту Мирных Планов Лидеру 
Сайлонов.

Пять Игроков: Создайте Колоду с девятью картами, 
состоящую из:
1 Карта “Ты Сайлон”
8 Карт “Ты Не Сайлон” 
Выдайте одну случайную Карту Враждебных Планов Лидеру 
Сайлонов.

Шесть Игроков: Создайте Колоду с одиннадцатью картами, 
состоящую из:
2 Карты “Ты Сайлон” 
9 Карт  “Ты Не Сайлон”
Выдайте одну случайную Карту Мирных Планов Лидеру 
Сайлонов.

Если Лидер Сайлонов используется в игре, не  добавляйте 
карту "Вы - Сочувствующий”, независимо от числа игроков.

Используя Лидеров Сайлонов с Вариантом Флот 
Сайлонов
Проникший Лидер Сайлонов на флот никогда не может стать 
Командиром.

Используя Лидеров Сайлонов с Вариантом Ионическая 
Туманность
Если играете с вариантом Ионическая Туманность, 
проникший Лидер Сайлонов на флот, может столкнуться с 
Картами Союзников точно так же, как и любой игрок 
человек.

В начале фазы Перекрестки, если Лидер Сайлонов в 
настоящее время на флоте, он разыгрывает “Линию 
Испытание/Закрытый”, для человека. Если он не на флоте, 
он разыгрывает “Линию Испытание/Закрытый” как Сайлон.

Цель Новая Каприка, Когда Использете Вариант 
Флот Сайлонов
Если используете Карту Задания Новая Каприка и Вариант 
Флот Сайлонов, убедитесь, что используете шаги, описанные 
в общих чертах в разделе “Размещение Кораблей Сайлонов 
на Основном Игровом Поле” (описанные на странице 14 
этой книги правил) для того, чтобы разместить корабли 
Сайлонов на основное игровое поле, как только, Галактика 
вернется на орбиту.

Заметьте, что во время фазы Новая Каприка, гражданские 
суда используются, как описано на страницах 13-17 книги 
правил Пегаса. Гражданские суда не остаются в космических 
зонах во время подготовки Новой Каприки. Однако, после 
того, как Галактика вернулась на орбиту, вайперы могут 
быть активированы, чтобы сопроводить расположенные в 
зонах гражданские суда, как описано на странице 15 этой 
книги правил.

Вариант Игры Всемером
Используя Вариант Игры Всемером, описанный на странице 
18 книги правил Пегаса, сформируйте Колоду Лояльности с 
тринадцатью картами, состоящую  из 2 карт "Ты Сайлон” и 
11 карт “Ты Не Сайлон”. Выдайте одну случайную Карту 
Враждебных Планов Лидеру Сайлонов. Помните, что при 
использовании такого варианта игры, время ожидания хода, 
как правило, увеличивается.
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3–8 = Уничтожен

7–8 = Уничтожен

5–7 = Поврежден
8 = Уничтожен

6–7 = Поврежден
8 = Уничтожен

Автоматически уничтожен
(без броска кубика)

Ядерной ракетой по зоне:
1-2 = Нанеси повреждение 
звезде дважды
3-6 = Уничтожь звезду
7 = Уничтожь звезду и 3 рейдера
8 = Уничтожь все корабли в зоне

Независимо от результата 
кубика. сбросьте жетон 
ядерного заряда

Вайпером: 8 = Поврежден
Галактикой: 4-8 = Поврежден

Рейдером: 8 = Поврежден
Базовой звездой: 4-8 Поврежден

Таблица Атаки для 
Варианта Флот Сайлонов

Атакуемый Объект Результат Броска

Быстрая СправкаЧасто Забываемые Правила 
џ Адмирал получает только два жетона ядерных зарядов в 
начале игры. Поместите третий жетон ядерного заряда, 
рядом с игровым полем.
џ Когда игрок Сайлон тянет Карты Навыка, он может взять 
не более одной карты из каждой колоды.
џ Президент может держать в руке 10 Карт Кворума. В 
конце любого хода игрока у Президента в руке больше 10 
Карт, он должен скинуть излишек, пока их не останется 
ровно 10.

Используя Вариант Флот Сайлонов
џ Когда подготавливаете дополнение , убедитесь, 
что удалили все Атаки Сайлонов из колоды Кризисов и 
колоды Суперкризисов.
џ Когда флот прыгает, переместите все корабли Сайлонов 
из зон на основном игровом поле в соответствующие зоны 
на поле Флота Сайлонов. Не удаляйте гражданские суда с  
основного игрового поля.
џ Запуская ядерный заряд, Адмирал выбирает для атаки 
зону космоса, а не базовый корабль.
џ Если все корабли соответствующего типа уже находятся 
или на основном игровом поле или на поле Флота, текущий 
игрок выбирает зону космоса Сайлонов с самым высоким 
номером на поле Флота, которая содержит, по крайней 
мере один из кораблей этого типа и перемещает все 
корабли из этой зоны в соответствующую зону космоса на 
основном игровой поле.

Используя Вариант Ионическая Туманность
џ В конце фазы перемещения игрока, если он находится в 
локации с жетоном союзников, он должен встретится с 
Союзником.
џ Если берется Карта Союзника, который сейчас 
используется игроком, кто был казнен, или кто должен 
появиться в локации, которая не доступна в игре (для 
примера, результат Карты Суперкризиса “Бомба на Борту 
№1”), сбросьте её и берите новую Карту Союзника, пока не 
будет выбран персонаж, который не используется в игре и 
локация которого по-прежнему доступна.

Исход


