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Mise en place : 
Laboratoire de Recherche

2

2

Tactique

traitement – action : Choisissez un joueur 
humain et piochez 2 cartes Compétence de 
sa liste des compétences. Puis, donnez-lui 2 
cartes Compétence de votre main.
quarantaine – action : Une fois par partie, 
regardez tous les vaisseaux civils qui sont 
sur le plateau. Choisissez en 1 et piochez un 
nouveau vaisseau civil pour le remplacer, si 
possible. Mélangez le vaisseau choisi avec la 
pile des vaisseaux civils inutilisés.

sHeRMAn “DoC” Cottle

1 Politique

Ingénierie

Personnel

spécialisé – Vous ne pouvez pas utiliser 
les actions inscrites sur les cartes 
Ingénierie.

quarantaine – action : Une fois par partie, 

Mise en place : 
Laboratoire de Recherche

quarantaine – action : Une fois par partie, 
regardez tous les vaisseaux civils qui sont 
sur le plateau. Choisissez en 1 et piochez un 
nouveau vaisseau civil pour le remplacer, si 
possible. Mélangez le vaisseau choisi avec la 
pile des vaisseaux civils inutilisés.

spécialisé – Vous ne pouvez pas utiliser 
les actions inscrites sur les cartes 
Ingénierie.

Timonerie
action : S’il n’y a pas de carte 
Mission sur la case « Mission 
Active », piochez la première 
carte du paquet Mission et 

lancez cette mission.
ne piochez pas de carte crise 

ce tour.

Demetrius

PlanificaTion 
TacTique

action : Regardez la première 
carte du paquet Mission et 
mettez-la au-dessus ou au-

dessous du paquet.

quarTiers du 
caPiTaine

action : Choisissez un type 
de compétence (qui peut être 
en dehors de votre liste de 

compétences). Chaque joueur, 
y compris les Cylons, pioche 1 
carte Compétence de ce type.

mission acTive
Lorsque la flotte saute :

Si cette carte est face visible et qu’elle 
a une valeur de distance, placez-la 

près de la carte Objectif Terre.
Si cette carte est face visible et 

qu’elle n’a pas de valeur de distance, 
défaussez-la.

Si cette carte est face cachée, 
mélangez-la aux autres cartes du 

paquet Mission.

cuve de l’HYBride
action : Défaussez un pion 
Miracle ou une carte Crise 

Majeure pour regarder les 5 
premières cartes du paquet 

Crise. Puis placez-les au-dessus 
du paquet dans l’ordre de 

votre choix.

Basestar Rebelle

fluX de donnÉes
action : Défaussez un pion 
Miracle ou une carte Crise 

Majeure pour chercher 3 cartes 
dans 1 paquet Compétence 
et sa défausse. Puis mettez 
ces cartes dans votre main 

et mélangez la défausse avec 
son paquet.

PonT des raiders
action : Défaussez un pion 
Miracle ou une carte Crise 

Majeure pour choisir une zone 
d’espace. Placez 2 raiders 

ou 4 vipers sans personnage 
à bord dans cette zone et 
activez-les immédiatement.

Battlestar Galactica – Extension Renouveau2

La grande lueur d’espoir que représente le Battlestar Galac-
tica décline et s’affaiblit. La solidarité précaire entre humains 
et Cylons vacille sous les doutes et un désespoir accablant. 
Pour ceux qui croient encore à la paix, le futur est entre les 
mains d’un unique vaisseau. Le Démétrius, guidé par des 
forces inconnues, prépare un voyage à travers les étoiles… 
un voyage vers un nouveau foyer.

Nombreux sont ceux qui s’opposent à cette vision du futur. En 
cette période de désespoir, humains et Cylons sont poussés à 
prendre les choses en main. Pour certains, cela signifi e ten-
ter le tout pour le tout. Pour d’autres, cela signifi e se mutiner.

Présentation de 
l’Extension
L’extension Renouveau pour Battlestar Galactica : Le jeu 
de Plateau, porte la situation désespérée de l’humanité 
jusqu‘à son paroxysme. Dans celle-ci, les joueurs peuvent 
entreprendre des missions héroïques pour trouver l’empla-
cement de la Terre, lutter sous la menace permanente d’une 
mutinerie, et négocier avec des Leaders Cylons aux motiva-
tions plus qu’énigmatiques.

Liste du Matériel
• Le présent livret de règles

• Le plateau de jeu Démétrius

• Le plateau de jeu Basestar Rebelle

• 12 fi ches de Personnage

• 29 pions en carton comprenant :

- 1 cache plateau Sites Cylons

- 1 cache plateau Colonial One

- 12 pions Personnage

- 4 pions Pilotage

- 10 pions Miracle

- 1 pion Allégeance du Basestar

• 77 grandes cartes comprenant :

- 30 cartes Crise

- 2 cartes Loyauté

- 22 cartes Mutinerie

- 8 cartes Mission

- 14 cartes Motivation

- 1 carte de référence Infi ltration

• 52 petites cartes comprenant :

- 5 cartes compétence Politique

- 5 cartes compétence Commandement

- 5 cartes compétence Tactique

- 5 cartes compétence Pilotage

- 5 cartes compétence Ingénierie

- 26 cartes compétence Traitrise

 - 1 carte Objectif Terre

• 8 fi gurines en plastique comprenant :

- 4 Centurions

- 4 Raptors d’Assaut

• 12 bases de Personnage en plastique

Description 
du Matériel
Cette section décrit les éléments de jeu qu’on trouve dans 
l’extension Renouveau.

Plateau de Jeu Démétrius

Le plateau de jeu Démétrius possède des lieux qui permettent 
aux joueurs de lancer d’importantes missions d’exploration 
lorsque vous utilisez la variante En Quête d’un Foyer.

Plateau de Jeu 
Basestar Rebelle

Le plateau de jeu Basestar Rebelle possède des lieux qui 
donnent aux joueurs humains et Cylons de puissantes capaci-
tés lorsque vous utilisez la variante En Quête d’un Foyer.

Fiches de Personnage
Ces fi ches représentent les nouveaux humains et Leaders 
Cylons de cette extension, ainsi qu’une version alternative de 
certains humains du jeu de base. Chaque fi che de person-
nage décrit la liste de compétences et les capacités spéciales 
de ce personnage.
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Si on perd ces quatre-là, on perd la Terre. Si la 

situation dégénère, on détruit le vaisseau mère  

et tous ceux qui sont dessus. – Lee Adama

DAnGeReuses intRiGues

le Président choisit

ouL’Amiral et le Président piochent 

chacun 1 carte Mutinerie.

-1 morale et le joueur actif défausse 

3 cartes Compétence.

Si on perd ces quatre-là, on perd la Terre. Si la 

situation dégénère, on détruit le vaisseau mère  

et tous ceux qui sont dessus. – Lee Adama

ntRiGues

le Président choisit

ouL’Amiral et le Président piochent 

chacun 1 carte Mutinerie.

-1 morale et le joueur actif défausse 

3 cartes Compétence.

Révélez immédiatement cette caRte

Si vous recevez cette carte face cachée, 

révélez-la immédiatement et piochez une 

autre carte Loyauté. Au moment où vous 

recevez cette carte, perdez tous vos 

titres et piochez une carte Mutinerie. 

Si vous vous révélez en tant que Cylon, 

donnez cette carte face visible à un 

joueur humain de votre choix.

N’allez pas en « Cellule » lorsque vous 

gagnez une deuxième carte Mutinerie. 

Si vous gagnez une troisième carte 

Mutinerie, vous devez aller en « Cellule ».

loRsque vous Résolvez un symbole 

« PRéPaRation au saut », vous devez 

PiocheR une caRte mutineRie.

Vous êtes le Mutin

Révélez immédiatement cette caRte

Si vous recevez cette carte face cachée, 

révélez-la immédiatement et piochez une 

autre carte Loyauté. Au moment où vous 

recevez cette carte, perdez tous vos 

titres et piochez une carte Mutinerie. 

Si vous vous révélez en tant que Cylon, 

donnez cette carte face visible à un 

joueur humain de votre choix.

N’allez pas en « Cellule » lorsque vous 

gagnez une deuxième carte Mutinerie. 

Si vous gagnez une troisième carte 

Mutinerie, vous devez aller en « Cellule ».

sque vous Résolvez un symbole 

aRation au saut », vous devez 

iocheR une caRte mutineRie.

le Mutin

action  : Piochez 2 cartes Compétence. 

Défaussez cette carte puis piochez une 

autre carte Mutinerie.

J’en ai fi ni de t’obéir. – Tory Foster

ACte ÉGoÏste

 Piochez 2 cartes Compétence. 

Défaussez cette carte puis piochez une 

autre carte Mutinerie.

J’en ai fi ni de t’obéir. – Tory Foster

GoÏste

25

2

lA ReCHeRCHe D’un FoYeR

Réussite Cette carte a une valeur de 

distance de 2. La prochaine 

fois que la fl otte saute, placez 

cette carte près de la carte 

Objectif Terre.

Échec -1 carburant. Puis retournez 

cette carte face cachée sur la 

case « Mission Active ».

Ce n’est que le prochain obstacle. Tu vois, le truc c’est 

de ne pas paniquer. Aies confi ance en toi. – Slick

22

eCHeRCHe D’un FoYeR

Cette carte a une valeur de 

distance de 2. La prochaine 

fois que la fl otte saute, placez 

cette carte près de la carte 

Objectif Terre.

-1 carburant. Puis retournez 

cette carte face cachée sur la 

case « Mission Active ».

Ce n’est que le prochain obstacle. Tu vois, le truc c’est 

de ne pas paniquer. Aies confi ance en toi. – Slick

PAs De ViolenCe GRAtuite

alléGeance : cylon

Révélez cette carte si une distance 

d’au moins 5 a été parcourue et 

qu’il n’y a pas de centurion sur la 

piste des Troupes d’Abordage.

iolenCe GRAtuite

alléGeance : cylon

Révélez cette carte si une distance 

d’au moins 5 a été parcourue et 

qu’il n’y a pas de centurion sur la 

piste des Troupes d’Abordage.

InfIltratIon

Vous êtes InfIltré

Piochez 1 carte Compétence 

supplémentaire à votre tour.

Vous êtes considéré comme un joueur 

humain en tous points, à l’exception de 

ce qui suit :

•	 Vous	
ne	po

uvez	
pas	jo

uer	p
lus	de

	

2 cartes Compétence lors d’un test 

de Compétence.

•	 Vous	
ne	po

uvez	
pas	g

agner
	de	c

arte	

Titre.

Action : Mettez fin à votre Infiltration et 

allez sur le « Vaisseau de Résurrection ». 

Si vous étiez en « Cellule », vo
us devez 

défausser des cartes pour réduire votre 

main à 3 cartes.

ltratIon

Vous êtes InfIltré

Piochez 1 carte Compétence 

supplémentaire à votre tour.

Vous êtes considéré comme un joueur 

humain en tous points, à l’exception de 

pouve
z pas jouer

plus de

2 cartes Compétence lors d’un test 

de Compétence.

ne pouve
z pas gagne

r de carte

 Mettez fin à votre Infiltration et 

allez sur le « Vaisseau de Résurrection ». 

Si vous étiez en « Cellule », vo
us devez 

défausser des cartes pour réduire votre 

main à 3 cartes.

Battlestar Galactica – Extension Renouveau 3

Cache Plateau Sites Cylons

Ce cache remplace les sites Cylons du jeu de base Battlestar 
Galactica : Le Jeu de Plateau.

Cache Plateau 
Colonial One

Ce cache remplace les lieux du Colonial One du jeu de base 
Battlestar Galactica : Le Jeu de Plateau.

Pions Personnage 
et Bases
Ces pions et bases représentent les 
nouveaux personnages de cette exten-
sion. Ils sont utilisés pour indiquer 
l’emplacement des personnages sur 
le plateau de jeu.

Pions Pilotage
Ces pions représentent les nouveaux pilotes de 
cette extension lorsqu’ils pilotent un vaisseau.

Pions Miracle
Les joueurs doivent dépenser ces pions pour ac-
tiver la capacité miracle de leurs personnages.

Pion Allégeance 
du Basestar
Ce pion double-face indique qui, 
des joueurs humains ou Cylons, 
peut aller sur les lieux du plateau 
Basestar Rebelle.

Cartes Crise
Les cartes Crise représentent de nou-
veaux obstacles que les humains vont 
devoir affronter pour survivre.

Cartes Loyauté
Ces cartes comprennent un nouveau 
type de carte Loyauté représentant 
un Mutin, un humain loyaliste qui se 
consacre à lutter contre le gouverne-
ment de la Flotte Coloniale. Une carte 
loyauté «  Vous n’êtes pas un Cylon  » 
supplémentaire est également fournie.

Cartes Mutinerie
Ces cartes représentent des actions 
que les joueurs humains peuvent en-
treprendre pour aider l’humanité, au 
risque d’être envoyé en « Cellule ».

Cartes Mission
Les cartes Mission sont utilisées 
lorsque vous jouez avec la variante En 
Quête d’un Foyer. Elles représentent 
les missions diffi ciles que les humains 
peuvent entreprendre pour trouver la 
Terre et vaincre leurs ennemis une 
bonne fois pour toutes.

Cartes 
Motivation
Ces cartes représentent les tâches 
qu’un Leader Cylon doit accomplir 
pour gagner aux côtés des humains ou 
des Cylons.

Cartes de 
Référence 
Infiltration
Cette carte de référence est utilisée 
par un Leader Cylon lorsqu’il infi ltre la 
fl otte humaine.
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action  : Piochez 2 cartes 

Quorum et choisissez en une que 

vous donnez au Président. Puis 

jouez ou défaussez l’autre carte.

inFluenCe PoPulAiRe

Politiq
ue

 Piochez 2 cartes 

Quorum et choisissez en une que 

vous donnez au Président. Puis 

jouez ou défaussez l’autre carte.

 PoPulAiRe

Politiq
ue

5 testeR les liMites

action : Si le pion Flotte n’est pas 
sur une case bleue de la piste 
de Préparation au Saut, avancez 
le d’1 case sur cette piste et 
lancez un dé. Sur 5 ou moins, 
endommagez le Galactica.

Ingénierie
testeR les liMites

action : Si le pion Flotte n’est pas 
sur une case bleue de la piste 
de Préparation au Saut, avancez 
le d’1 case sur cette piste et 
lancez un dé. Sur 5 ou moins, 
endommagez le Galactica.

Ingénierie

0
ContACt DRADis

test de compétence  : Placez 

2 raiders devant le Galactica.

lorsqu’un joueur choisit de 

défausser cette carte, il 

pioche 1 carte mutinerie.

Traitri
seontACt DRADis

test de compétence  : Placez 

2 raiders devant le Galactica.

lorsqu’un joueur choisit de 

défausser cette carte, il 

pioche 1 carte mutinerie.

Traitri
se

Terre

Résolvez cette carte lorsque 

la distance suivante a été 

parcourue :

4 : Phase d’Agent Dormant

10  : La prochaine fois que la 

Flotte saute, les humains gagnent 

la partie (ils n
e piochent pas de 

carte Destination).

erre

Résolvez cette carte lorsque 

la distance suivante a été 

parcourue :

 Phase d’Agent Dormant

10  : La prochaine fois que la 

Flotte saute, les humains gagnent 

la partie (ils n
e piochent pas de 

carte Destination).

Battlestar Galactica – Extension Renouveau4

Cartes Compétence 
Politique, Commandement, Tactique, 
Pilotage et Ingénierie
Ces nouvelles cartes (cinq pour chaque 
paquet) améliorent les paquets Com-
pétence existants avec de nouvelles 
capacités intéressantes.

Cartes Traitrise
Les cartes Traitrise sont des cartes 
Compétence qui représentent des tac-
tiques sournoises et malfaisantes, et per-
mettent aux joueurs Cylons de saboter les 
tests de compétence.

Carte Objectif Terre
Cette carte remplace la carte Objectif 
Kobol du jeu de base lorsque vous jouez 
avec la variante En Quête d’un Foyer. Elle 
indique à quel moment la phase d’Agent 
Dormant se produit et comment les hu-
mains peuvent gagner la partie.

Centurions 
en Plastique
Ces fi gurines remplacent les pions Centurion du 
jeu de base.

Raptors d’Assaut 
en Plastique
Ces fi gurines représentent un nouveau et 
puissant type de vaisseau pour les humains.

Symbole de 
l’Extension 
Renouveau

Toutes les cartes de cette extension sont marquées 
au recto du symbole de l’extension Renouveau pour 
les distinguer de celles du jeu de base.

Symbole de l’extension Renouveau

Comment Utiliser 
cette Extension
Lorsque vous utilisez l’extension Renouveau, suivez les étapes 
décrites dans la « Mise en Place de l’Extension » ci-dessous.

Certains éléments ne sont utilisés que lorsque vous jouez 
avec la variante appelée En Quête d’un Foyer (cf. « Variante : 
En Quête d’un Foyer » page 14). Si vous n’utilisez pas cette 
option, remettez la carte Objectif Terre, les cartes Mission, 
le pion Allégeance du Basestar et les plateaux Démétrius et 
Basestar Rebelle dans la boîte. Ces éléments ne seront pas 
utilisés dans la partie. Tous les autres éléments de jeu doivent 
être utilisés lorsque vous jouez avec l’extension Renouveau et 
sont décrits dans les sections suivantes.

Il est possible de jouer jusqu’à sept joueurs avec l’extension 
Renouveau. Lorsque vous jouez à sept, un des joueurs doit 
prendre un Leader Cylon lors du choix des personnages.

Si vous utilisez l’extension Renouveau avec d’autres exten-
sions pour Battlestar Galactica, consultez la section « Com-
biner Renouveau avec d’Autres Extensions » page 16.

Mise en Place de 
l’Extension
Après l’étape « Placer le plateau de jeu » de la mise en place 
du jeu de base, procédez aux étapes suivantes pour intégrer 
l’extension à votre partie :

1. Cache Plateau Colonial One et Sites Cylons : Placez 
les caches des plateaux Colonial One et Sites Cylons sur 
leurs emplacements respectifs du plateau du jeu de base. 
Assurez-vous que les faces indiquant « Colonial One Dé-
truit » et « Hub Détruit » sont cachées.

 Note : Il est important que les joueurs lisent les instruc-
tions des caches pour se familiariser avec les change-
ments apportés par l’extension. Par exemple, activer le 
lieu « Caprica » ne fait pas passer la phase Préparer le 
Saut, et le « Vaisseau de Résurrection » devient désor-
mais un lieu dangereux (cf. « Lieux Dangereux » page 12).

2. Raptors d’Assaut et Figurines de Centurion : Placez 
une fi gurine de Raptor d’Assaut sur la case « Réserve de 
Vipers et de Raptors » du plateau de jeu. Placez le reste 
des Raptors d’Assaut près du plateau. Remettez les pions 
Centurion du jeu de base dans la boîte et remplacez-les 
par les fi gurines de Centurion.

3. Nouveaux Pions Personnage, Pions Pilotages et 
Fiches de Personnage : Ajoutez les nouvelles fi ches de 
Personnage à celles déjà disponibles (cf. « Choisir les Per-
sonnages en Utilisant Renouveau » page 5).

4. Pions Miracle : Donnez un pion Miracle à chaque joueur. 
Chaque joueur place son pion Miracle sur sa fi che de 
Personnage après l’avoir choisie. Faites une réserve des 
pions Miracle restants près du plateau de jeu.

5. Nouvelles cartes Crise et Compétence : Mélangez les 
nouvelles cartes Crise et Compétence dans leurs paquets 
respectifs. Mélangez les cartes Traitrise et placez-les à 
droite du paquet de Compétence Ingénierie. Lorsque vous 
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Battlestar Galactica – Extension Renouveau 5

créez le paquet Destinée, ajoutez deux cartes Traitrise 
pour arriver à un total de 12 cartes dans le paquet. (Ceci 
s’applique à la fois à la mise en place et tout au long de la 
partie. Cf. « Traitrise » page 10).

6. Cartes Mutinerie : Mélangez les cartes Mutinerie et pla-
cez ce paquet face cachée près du paquet Crise.

7. Nouvelles cartes Loyauté, carte de référence Infiltra-
tion et cartes Motivation : N’ajoutez la carte Loyauté 
« Vous êtes le Mutin » que si on vous indique de le faire 
(cf. « Créer le Paquet Loyauté avec Renouveau » page 6).

 Si un joueur choisit un personnage Leader Cylon, il prend 
la carte référence Infiltration. Puis, il mélange les cartes 
Motivation et les place près du plateau de jeu. Si aucun 
joueur ne choisit de Leader Cylon, remettez la carte réfé-
rence Infiltration et les cartes Motivation dans la boîte.

8. En Quête d’un Foyer  : Si vous utilisez la variante En 
Quête d’un Foyer, allez page 14 pour les instructions de 
mise en place.

Nouvelles Règles
Cette section décrit les nouvelles règles de l’extension. En cas 
de contradiction entre les règles suivantes et celles du jeu de 
base Battlestar Galactica : Le Jeu de Plateau, ce sont les 
règles de cette extension que l’on doit appliquer.

Choisir les Personnages 
en Utilisant Renouveau
Cette extension propose des versions alternatives de Lee 
Adama, Tom Zarek, Karl “Helo” Agathon et Gaius Baltar. Si un 
joueur choisit une version originale ou alternative de ces per-
sonnages, les autres joueurs ne peuvent pas choisir la version 
restante de ce personnage. Par contre, les joueurs doivent 
continuer à compter la version restante lorsqu’ils déterminent 
quel type de personnage (Leader Politique, Chef Militaire ou 
Pilote) il reste le plus.

Les Leaders Cylons sont un type de personnage spécial (cf. 
« Leaders Cylons » page 8). N’importe quel joueur peut choisir 
d’incarner un Leader Cylon, mais il ne peut y en avoir qu’un 
seul par partie. Une fois qu’un joueur a choisi un Leader Cy-
lon, aucun autre joueur ne peut plus choisir de Leader Cylon 
pour cette partie. Les joueurs ne peuvent pas choisir de Lea-
der Cylon dans une partie à trois.

Pions Miracle
Chaque personnage possède une capacité dont la description 
commence par « Une fois par partie  ». Cette capacité est 
désormais appelée Capacité Miracle. Au début de chaque 
partie, chaque joueur reçoit un pion Miracle qui représente 
son aptitude à utiliser la capacité miracle de son personnage. 
Lorsqu’un joueur utilise la capacité miracle de son person-
nage, il doit défausser son pion Miracle. Si un joueur ne pos-
sède pas de pion Miracle, il ne peut pas utiliser la capacité 
miracle de son personnage.

Un joueur ne peut jamais avoir plus d’un pion Miracle à un 
moment donné. Si un joueur reçoit pour instruction de gagner 
un pion Miracle, il ne peut le faire que s’il n’en a pas déjà un. 

Si un joueur utilise sa capacité miracle, puis gagne ensuite un 
nouveau pion Miracle, il peut de nouveau utiliser sa capacité 
miracle, mais devra pour cela défausser son pion Miracle.

Lorsqu’un joueur se révèle en tant que Cylon, il doit défausser 
son pion Miracle. Les joueurs Cylons révélés ne peuvent pas 
gagner de pions Miracle. Les Leaders Cylons ne défaussent 
pas leurs pions Miracle lorsque leur Infiltration prend fin (cf. 
« Infiltration » page 8).

Lorsqu’un joueur reçoit comme instruction de choisir un joueur 
pour qu’il reçoive un pion Miracle, il doit choisir un joueur qui 
n’en possède pas déjà. Si tous les joueurs qui peuvent en re-
cevoir ont déjà un pion Miracle, aucun d’entre eux n’en gagne. 
Un Leader Cylon qui n’a pas de pion Miracle peut être choisi 
pour en gagner un, même s’il n’est pas Infiltré.

La Version Alternative de Gaius Baltar
La version alternative de Gaius Baltar utilise des règles spé-
ciales pour sa capacité miracle « Transmission ». Il peut avoir 
jusqu’à trois pions Miracle à un moment donné, et doit dé-
fausser trois pions Miracle pour utiliser sa capacité « Trans-
mission ». S’il a moins de trois pions Miracle sur sa fiche de 
Personnage, il peut être choisi pour en gagner un.

Si un joueur choisit la version alternative de Gaius Baltar, il 
n’ajoute pas de carte supplémentaire au paquet Loyauté lors 
de l’étape « Ajustement du Paquet selon les Personnages » 
lors de la création du paquet Loyauté (cf. « Créer le Paquet 
Loyauté avec Renouveau » page 6).

Cartes Mutinerie
Les cartes Mutinerie donnent des capacités spéciales que 
les joueurs peuvent utiliser comme des actions. Si un joueur 
reçoit pour instruction de piocher une carte Mutinerie, il la 
prend au sommet du paquet Mutinerie sans la montrer aux 
autres joueurs.

Lorsqu’un joueur défausse une carte Mutinerie, il la place 
face visible dans la défausse à côté du paquet Mutinerie. Si le 
paquet de cartes Mutinerie est vide, les joueurs mélangent la 
défausse pour créer un nouveau paquet Mutinerie.

Cartes Mutinerie et « Cellule »
Lorsqu’un joueur qui a déjà une carte Mutinerie en pioche 
une deuxième, il doit immédiatement aller en « Cellule », sauf 
si on lui indique spécifiquement le contraire (par exemple, si 
le joueur est la cible du lieu « Salle de Presse » ou qu’il utilise 
la capacité « Abus de Pouvoir » de la version alternative de 
Tom Zarek). À chaque fois qu’un personnage qui a plus d’une 
carte Mutinerie se retrouve en « Cellule », il choisit une carte 
Mutinerie qu’il garde et défausse les autres.

Tant qu’un joueur est en « Cellule », il peut piocher et jouer 
normalement des cartes Mutinerie. Si un joueur en « Cellule » 
a déjà une carte Mutinerie et qu’il en pioche une deuxième, il 
en choisit immédiatement une qu’il garde et défausse l’autre.

Contrairement aux autres joueurs, le Mutin est un person-
nage spécial qui ne va pas en « Cellule » lorsqu’il pioche une 
deuxième carte Mutinerie. Les règles qui s’appliquent au Mu-
tin pour les cartes Mutinerie et la « Cellule » sont présentées 
en détail dans la section « Le Mutin » ci-dessous.
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Cartes Mutinerie et Cylons
Les joueurs Cylons révélés ne peuvent jamais piocher ou 
jouer de carte Mutinerie, pas plus qu’ils ne peuvent être dé-
signés pour piocher des cartes Mutinerie. Lorsqu’un joueur 
se révèle en tant que Cylon, il doit défausser toutes ses 
cartes Mutinerie.

Les Leaders Cylons piochent et utilisent des cartes Mutine-
rie seulement tant qu’ils sont infiltrés. Lorsque l’action d’une 
carte Mutinerie indique à un joueur de choisir un joueur, il 
peut choisir un Leader Cylon Infiltré. Lorsqu’un Leader Cylon 
met fin à son Infiltration, il doit défausser toutes les cartes 
Mutinerie en sa possession (cf. « Infiltration » page 8).

Le Mutin
L’extension Renouveau introduit un nouveau type de carte 
Loyauté : la carte « Vous êtes le Mutin ». Les règles concer-
nant cette carte sont résumées sur la carte « Vous êtes le 
Mutin » et présentées en détail ci-dessous.

La carte « Vous êtes le Mutin » est une carte Loyauté unique 
qui remplace la carte « Vous êtes un Sympathisant » du jeu 
de base. Traitez la carte « Vous êtes le Mutin » comme une 
carte « Vous n’êtes pas un Cylon » pour ce qui est de déter-
miner si un joueur est humain ou Cylon. Un joueur est appelé 
Mutin tant qu’il possède la carte « Vous êtes le Mutin ». Le 
Mutin est le plus susceptible de piocher des cartes Mutinerie, 
ce qui augmente ses chances d’être envoyé en « Cellule » (cf. 
« Cartes Mutinerie et «Cellule» » page précédente).

Lorsqu’un joueur reçoit la carte « Vous êtes le Mutin » face ca-
chée, il doit immédiatement la révéler et piocher une carte 
Loyauté supplémentaire. À chaque fois qu’un joueur reçoit la 
carte « Vous êtes le Mutin », il pioche une carte Mutinerie et 
donne chaque carte Titre en sa possession au joueur dont le 
personnage est le plus haut dans l’ordre de succession pour 
ce titre (à part lui-même). (Après cela, le Mutin gagne et perd 
normalement les cartes Titre.)

Une fois que tous les joueurs ont reçu leurs cartes Loyauté 
lors de la phase d’Agent Dormant, si la carte « Vous êtes le 
Mutin  » était dans le paquet Loyauté et qu’elle n’a pas été 
révélée, le joueur actif choisit un joueur humain qui pioche 
une carte supplémentaire du paquet Loyauté. Si ce joueur 
révèle alors la carte « Vous êtes le Mutin  », il effectue les 
étapes décrites ci-dessus, mais ne pioche pas de carte 
Loyauté supplémentaire.

Lors de la phase de Préparation au Saut du tour du Mutin, 
si sa carte Crise contenait un symbole « Préparation au 
Saut », il doit piocher une carte Mutinerie.

Le Mutin ne va pas en « Cellule » lorsqu’il pioche une deu-
xième carte Mutinerie. Au lieu de cela, lorsque le Mutin pioche 
une troisième carte Mutinerie, il doit immédiatement aller en 
« Cellule », sauf si on lui indique spécifiquement le contraire. À 
chaque fois que le Mutin se retrouve en « Cellule » avec plus 
de deux cartes Mutinerie, il en choisit immédiatement deux 
qu’il garde et défausse les autres.

Si le Mutin se révèle en tant que Cylon, il choisit un joueur 
humain et lui donne la carte « Vous êtes le Mutin ». Contrai-

rement aux cartes Loyauté tenues secrètes, il donne cette 
carte à un autre joueur quelle que soit la distance parcourue 
à ce moment. Ce joueur doit alors piocher une carte Mutine-
rie et donner chaque carte Titre en sa possession au joueur 
dont le personnage est le plus haut dans l’ordre de succes-
sion pour ce titre (à part lui-même). Un joueur qui reçoit la 
carte « Vous êtes le Mutin » d’un autre joueur ne pioche pas 
de carte Loyauté supplémentaire.

Créer le Paquet Loyauté 
avec Renouveau
Lorsque vous utilisez l’extension Renouveau, utilisez les 
étapes suivantes au lieu de celles de la page 6 du livret de 
règles du jeu de base pour créer le paquet Loyauté.

1. Trier les cartes Loyauté : Retirez les cartes « Vous êtes 
un Sympathisant » et « Vous êtes le Mutin » du paquet 
Loyauté. Remettez la carte « Vous êtes un Sympathisant » 
dans la boîte et placez la carte « Vous êtes le Mutin » près 
du plateau de jeu. Puis, séparez les cartes restantes en 
une pile « Vous n’êtes pas un Cylon » et une pile « Vous 
êtes un Cylon ». Mélangez chaque pile et placez les face 
cachée près du plateau de jeu.

2. Créer le paquet : Consultez le tableau « Créer le Paquet 
Loyauté » page suivante et mettez le nombre de cartes 
nécessaires des paquets « Vous n’êtes pas un Cylon » et 
« Vous êtes un Cylon » dans le paquet Loyauté.

3. Distribuer des cartes Motivation au Leader Cylon : Si 
un joueur a choisi un personnage Leader Cylon, donnez-lui 
deux cartes Motivation (cf. « Cartes Motivation » page 8.)

4. Ajuster le paquet  : Ajoutez une carte supplémentaire 
du paquet «  Vous n’êtes pas un Cylon  » si les joueurs 
utilisent l’extension Exodus. Ajoutez une carte supplémen-
taire « Vous n’êtes pas un Cylon » si un joueur a choisi 
«  Sharon “Boomer” Valerii  » ou la version originale de 
« Gaius Baltar ». Si ces deux personnages ont été choisis, 
ajoutez deux cartes supplémentaires au paquet Loyauté. 
N’ajoutez pas de carte supplémentaire si un joueur a 
choisi la version alternative de Gaius Baltar. Remettez 
dans la boîte sans les regarder toutes les cartes Loyauté 
qui n’ont pas été utilisées.

5. Mélanger et distribuer  : Mélangez soigneusement le 
paquet Loyauté. Puis, distribuez une carte Loyauté face 
cachée à chaque joueur. Distribuez une carte supplémen-
taire au joueur qui a choisi la version originale de « Gaius 
Baltar ». Ne distribuez pas de carte Loyauté au joueur qui 
a choisi un Leader Cylon.

6. Placer le paquet : Placez le paquet Loyauté restant face 
cachée près du plateau de jeu.

Leaders Cylons
Contrairement aux autres joueurs, un Leader Cylon est un 
Cylon connu dès le début de la partie. Toutefois, sa véritable 
allégeance peut aller soit aux humains, soit aux Cylons, selon 
ce que disent les cartes Motivation qu’il reçoit tout au long 
de la partie.
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Créer le Paquet Loyauté

Nombre de 
Joueurs

Cartes « Vous 
êtes un Cylon »

Cartes « Vous n’êtes 
pas un Cylon » Le Mutin Nombre Total 

de Cartes

3
1 5*

Révélez immédiatement cette caRte
Si vous recevez cette carte face cachée, 
révélez-la immédiatement et piochez une 
autre carte Loyauté. Au moment où vous 

recevez cette carte, perdez tous vos 
titres et piochez une carte Mutinerie. 
Si vous vous révélez en tant que Cylon, 

donnez cette carte face visible à un 
joueur humain de votre choix.

N’allez pas en « Cellule » lorsque vous 
gagnez une deuxième carte Mutinerie. 

Si vous gagnez une troisième carte 
Mutinerie, vous devez aller en « Cellule ».

loRsque vous Résolvez un symbole 
« PRéPaRation au saut », vous devez 

PiocheR une caRte mutineRie.

Vous êtes le Mutin

Non

6*

4
1 7*

Révélez immédiatement cette caRte
Si vous recevez cette carte face cachée, 
révélez-la immédiatement et piochez une 
autre carte Loyauté. Au moment où vous 

recevez cette carte, perdez tous vos 
titres et piochez une carte Mutinerie. 
Si vous vous révélez en tant que Cylon, 

donnez cette carte face visible à un 
joueur humain de votre choix.

N’allez pas en « Cellule » lorsque vous 
gagnez une deuxième carte Mutinerie. 

Si vous gagnez une troisième carte 
Mutinerie, vous devez aller en « Cellule ».

loRsque vous Résolvez un symbole 
« PRéPaRation au saut », vous devez 

PiocheR une caRte mutineRie.

Vous êtes le Mutin

Oui

9*

4
Avec un 

Leader Cylon 1 5*

Révélez immédiatement cette caRte
Si vous recevez cette carte face cachée, 
révélez-la immédiatement et piochez une 
autre carte Loyauté. Au moment où vous 

recevez cette carte, perdez tous vos 
titres et piochez une carte Mutinerie. 
Si vous vous révélez en tant que Cylon, 

donnez cette carte face visible à un 
joueur humain de votre choix.

N’allez pas en « Cellule » lorsque vous 
gagnez une deuxième carte Mutinerie. 

Si vous gagnez une troisième carte 
Mutinerie, vous devez aller en « Cellule ».

loRsque vous Résolvez un symbole 
« PRéPaRation au saut », vous devez 

PiocheR une caRte mutineRie.

Vous êtes le Mutin

Non

6*

5
2 8*

Révélez immédiatement cette caRte
Si vous recevez cette carte face cachée, 
révélez-la immédiatement et piochez une 
autre carte Loyauté. Au moment où vous 

recevez cette carte, perdez tous vos 
titres et piochez une carte Mutinerie. 
Si vous vous révélez en tant que Cylon, 

donnez cette carte face visible à un 
joueur humain de votre choix.

N’allez pas en « Cellule » lorsque vous 
gagnez une deuxième carte Mutinerie. 

Si vous gagnez une troisième carte 
Mutinerie, vous devez aller en « Cellule ».

loRsque vous Résolvez un symbole 
« PRéPaRation au saut », vous devez 

PiocheR une caRte mutineRie.

Vous êtes le Mutin

Non

10*

5
Avec un 

Leader Cylon 1 7*

Révélez immédiatement cette caRte
Si vous recevez cette carte face cachée, 
révélez-la immédiatement et piochez une 
autre carte Loyauté. Au moment où vous 

recevez cette carte, perdez tous vos 
titres et piochez une carte Mutinerie. 
Si vous vous révélez en tant que Cylon, 

donnez cette carte face visible à un 
joueur humain de votre choix.

N’allez pas en « Cellule » lorsque vous 
gagnez une deuxième carte Mutinerie. 

Si vous gagnez une troisième carte 
Mutinerie, vous devez aller en « Cellule ».

loRsque vous Résolvez un symbole 
« PRéPaRation au saut », vous devez 

PiocheR une caRte mutineRie.

Vous êtes le Mutin

Oui

9*

6
2 10*

Révélez immédiatement cette caRte
Si vous recevez cette carte face cachée, 
révélez-la immédiatement et piochez une 
autre carte Loyauté. Au moment où vous 

recevez cette carte, perdez tous vos 
titres et piochez une carte Mutinerie. 
Si vous vous révélez en tant que Cylon, 

donnez cette carte face visible à un 
joueur humain de votre choix.

N’allez pas en « Cellule » lorsque vous 
gagnez une deuxième carte Mutinerie. 

Si vous gagnez une troisième carte 
Mutinerie, vous devez aller en « Cellule ».

loRsque vous Résolvez un symbole 
« PRéPaRation au saut », vous devez 

PiocheR une caRte mutineRie.

Vous êtes le Mutin

Oui

13*

6
Avec un 

Leader Cylon 2 8*

Révélez immédiatement cette caRte
Si vous recevez cette carte face cachée, 
révélez-la immédiatement et piochez une 
autre carte Loyauté. Au moment où vous 

recevez cette carte, perdez tous vos 
titres et piochez une carte Mutinerie. 
Si vous vous révélez en tant que Cylon, 

donnez cette carte face visible à un 
joueur humain de votre choix.

N’allez pas en « Cellule » lorsque vous 
gagnez une deuxième carte Mutinerie. 

Si vous gagnez une troisième carte 
Mutinerie, vous devez aller en « Cellule ».

loRsque vous Résolvez un symbole 
« PRéPaRation au saut », vous devez 

PiocheR une caRte mutineRie.

Vous êtes le Mutin

Non

10*

7
Avec un 

Leader Cylon 2 10*

Révélez immédiatement cette caRte
Si vous recevez cette carte face cachée, 
révélez-la immédiatement et piochez une 
autre carte Loyauté. Au moment où vous 

recevez cette carte, perdez tous vos 
titres et piochez une carte Mutinerie. 
Si vous vous révélez en tant que Cylon, 

donnez cette carte face visible à un 
joueur humain de votre choix.

N’allez pas en « Cellule » lorsque vous 
gagnez une deuxième carte Mutinerie. 

Si vous gagnez une troisième carte 
Mutinerie, vous devez aller en « Cellule ».

loRsque vous Résolvez un symbole 
« PRéPaRation au saut », vous devez 

PiocheR une caRte mutineRie.

Vous êtes le Mutin

Oui

13*

* Ajoutez une carte supplémentaire du paquet « Vous n’êtes pas un Cylon » pour chacun de cas suivant :

• +1 si vous utilisez l’extension Exodus.

• +1 si un joueur a choisi la version originale de Gaius Baltar.

• +1 si un joueur a choisi Sharon « Boomer » Valerii

X

X

X

X
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Jouer un Leader Cylon
Les Leaders Cylons sont traités comme des Cylons révélés 
pour tout ce qui concerne les cartes et les effets, à l’excep-
tion de ce qui est indiqué dans le présent livret de règles.

Les Leaders Cylons ont une liste de compétences et doivent 
piocher leurs cartes Compétence conformément à ce qu’elle 
indique. Lors de la mise en place, les Leaders Cylons piochent 
deux cartes Compétence, pas trois. Note : Sharon « Athe-
na » Agathon commence la partie en étant Infi ltrée (cf. « Infi l-
tration » ci-contre), elle pioche donc trois cartes Compétence 
au début de la partie.

Toutes les capacités inscrites sur la fi che de Personnage 
d’un Leader Cylon sont toujours actives. Les Leaders Cylons 
peuvent utiliser les capacités d’action de leur fi che de Per-
sonnage à la place des actions indiquées sur le lieu où ils 
se trouvent.

Cartes Motivation
Contrairement aux autres joueurs, les Leaders Cylons doivent 
révéler (et accomplir les conditions de) leurs cartes Motiva-
tion pour gagner la partie.

Lors de la mise en place, un joueur qui choisit d’interpréter 
un Leader Cylon reçoit deux cartes Motivation. Lors de la 
phase d’Agent Dormant, il reçoit deux cartes Motivation 
supplémentaires. Les Leaders Cylons ne reçoivent pas de 
carte Loyauté.

Chaque carte Motivation indique à la fois une Allégeance, qui 
indique si la victoire du Leader Cylon nécessite une victoire 
des humains ou des Cylons, et les conditions qui doivent être 
remplies pour que le Leader Cylon puisse révéler la carte.

Boomer et Athena
Il est possible que Sharon « Boomer » Valerii et Sharon 
« Athena » Agathon soient toutes les deux dans la même 
partie. Bien que la présence d’Athena indique que Boo-
mer n’est pas humaine, elle ne dévoile pas si cette der-
nière est loyale aux objectifs des Cylons ou non. Boomer 
est véritablement unique, capable d’une prodigieuse four-
berie comme d’une loyauté acharnée. Même parmi les 
Cylons, sa vraie nature reste une énigme.

Les cartes Loyauté de Boomer peuvent indiquer qu’elle 
est tellement dévouée à la cause des humains qu’elle 
n’osera jamais prendre le risque de s’envoyer sur le Vais-
seau de Résurrection et de rester indéfi niment prison-
nière de sa cuve de renaissance. Bien sûr, ses cartes 
Loyauté peuvent également indiquer que sa fi délité aux 
humains n’est qu’une pure invention et que les autres 
Cylons l’attendent pour l’accueillir en héroïne. C’est aux 
autres humains de découvrir ses véritables intentions.

Révéler une Carte Motivation
Un Leader Cylon peut révéler une carte Motivation à n’importe 
quel moment où ses conditions sont actuellement remplies. Il 
est possible de révéler une carte Motivation au milieu de la ré-
solution d’une action, d’un test de compétence ou d’une carte 
Crise. À la fi n de la partie, un Leader Cylon peut révéler des 
cartes Motivation si les conditions indiquées sur les cartes 
sont remplies, en fonction du statut de la partie au moment 
où elle s’est terminée. Il ne peut pas révéler de cartes Moti-
vation dont les conditions ne sont pas actuellement remplies, 
même si elles l’ont été plus tôt dans la partie.

Il est possible pour un Leader Cylon de révéler ses quatre 
cartes Motivation. Si deux de ces cartes indiquent une allé-
geance aux humains et les deux autres une allégeance aux Cy-
lons, le Leader Cylon gagne quelque soit le groupe vainqueur.

Gagner en tant que Leader Cylon
Un Leader Cylon gagne avec le groupe gagnant s’il remplit les 
deux conditions suivantes :

• À la fi n de la partie, le Leader Cylon n’a pas plus d’une carte 
Motivation non révélée.

• Le Leader Cylon a révélé au moins deux cartes Motivation 
dont l’allégeance correspond au groupe gagnant, que ce 
soient les humains ou les Cylons.

Infi ltration
Un Leader Cylon peut infi ltrer les humains en activant le lieu 
révisé « Flotte Humaine ». Lorsqu’un Leader Cylon s’infi ltre, il 
passe de la « Flotte Humaine » à n’importe quel lieu du Galac-
tica. Tant qu’il est Infi ltré, un Leader Cylon suit les règles spé-
ciales suivantes, résumées sur la carte référence Infi ltration :

Tant qu’il est infi ltré, un Leader Cylon est traité comme un 
joueur humain, à l’exception de ce qui est indiqué ci-dessous. 
Il peut aller sur tous les lieux accessibles aux humains, mais 
pas sur les lieux Cylons. Un Leader Cylon infi ltré pioche une 
carte Crise à la fi n de son tour et peut utiliser le texte de la 
capacité de ses cartes Compétence.

Un Leader Cylon Infi ltré pioche une carte Compétence sup-
plémentaire de sa liste de compétences lors de sa phase 
«  Recevoir des Compétences  », pour un total de trois 
cartes Compétence.

Un Leader Cylon Infi ltré ne peut pas devenir Président ou Ami-
ral. On ne peut pas lui donner la carte Quorum « Désigner le 
Vice-président », mais on peut lui donner d’autres cartes Quo-
rum, telles que « Assigner un Spécialiste pour la Mission » ou 
« Désigner un Arbitre ». Lorsqu’un Leader Cylon met fi n à son 
Infi ltration, il doit défausser toutes les cartes Quorum qui lui 
ont été données, sans qu’elles fassent effet.

Un Leader Cylon Infi ltré ne peut pas jouer plus de deux cartes 
Compétence par test de Compétence. Un Leader Cylon Infi ltré 
en « Cellule » ne peut pas jouer plus d’une carte Compétence 
par test de Compétence.

Un Leader Cylon Infi ltré gagne (ou perd) toujours la partie en 
fonction de ses cartes Motivation : l’Infi ltration n’affecte pas 
son allégeance.
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Exemple de Révélation des Cartes Motivation 
à la Fin de la Partie

À la fi n de la partie, les Cylons ont gagné en réduisant la Population à 0 alors que les humains n’ont parcouru que 5 de 
distance. Le Leader Cylon a 1 carte Politique et 3 cartes Traitrise en main et n’a encore révélé aucune carte Motivation. Le 
Leader Cylon a une dernière chance de révéler des cartes Motivation :

1. Une des cartes Motivation du Leader Cylon indique  : 
« Révélez cette carte si la partie est terminée et que la 
Population est de 6 ou moins. » Puisque la Population 
est à 0, il révèle cette carte, qui indique une allégeance 
aux humains.

2. La deuxième carte Motivation du Leader Cylon indique 
« Révélez cette carte si la partie est terminée et que 
les Rations sont de 4 ou moins. » Puisque les Rations 
sont à 3, il révèle cette carte, qui indique également 
une allégeance aux humains.

3. La troisième carte Motivation du Leader Cylon indique 
« Révélez cette carte si la partie est terminée et que 
vous avez au moins 3 cartes Traitrise en main.  » 
Puisque le Leader Cylon a 3 cartes Traitrise en main à 
la fi n de la partie, il révèle cette carte, qui indique une 
allégeance aux Cylons.

4. La quatrième carte Motivation du Leader Cylon indique 
« Révélez cette carte si la partie est terminée et qu’une 
distance d’au moins 7 a été parcourue.  » Puisque la 
fl otte n’a parcouru qu’une distance de 5, le Leader Cy-
lon ne peut pas révéler cette carte.

5. Le Leader Cylon a une carte Motivation qui n’a pas été 
révélée. Par contre, une seule de ses cartes Motivation 
révélées indique une allégeance aux Cylons. Le Leader 
Cylon perd la partie malgré la victoire des Cylons.

4

actio
n 

: 
Pioc

hez
 2 car

tes
 

Quor
um

 et 
cho

isis
sez

 en
 un

e q
ue 

vou
s don

nez
 au 

Prés
ide

nt. 
Puis 

jou
ez 

ou 
déf

aus
sez

 l’a
utr

e c
art

e.

inFlu
enCe P

oPulAiRe

Pol
itiq
ue

actio
n 

: 
Pioc

hez
 2 car

tes
 

Quor
um

 et 
cho

isis
sez

 en
 un

e q
ue 

vou
s don

nez
 au 

Prés
ide

nt. 
Puis 

jou
ez 

ou 
déf

aus
sez

 l’a
utr

e c
art

e.

 PoPulAiRe

Pol
itiq
ue

0
ContACt DRADis

test de compétence  : Placez 

2 raiders devant le Galactica.

lorsqu’un joueur choisit de 

défausser cette carte, il 

pioche 1 carte mutinerie.

Traitrise

 Placez 

2 raiders devant le Galactica.

lorsqu’un joueur choisit de 

défausser cette carte, il 

pioche 1 carte mutinerie.

4 eXPlosions De ViolenCe

test de compétence : Le joueur 

actif est envoyé à l’« Infi rmerie ».

Traitrise

XPlosions De ViolenCe

test de compétence : Le joueur 

actif est envoyé à l’« Infi rmerie ».

Traitrise

0
ContACt DRADis

test de compétence  : Placez 

2 raiders devant le Galactica.

lorsqu’un joueur choisit de 

défausser cette carte, il 

pioche 1 carte mutinerie.

Traitrise

alléGeance : cylon
Révélez cette carte si la partie 

est terminée et que vous avez au 
moins 3 cartes Traitrise dans votre 

main de cartes Compétence.

4

action  : Piochez 2 cartes 
Quorum et choisissez en une que 
vous donnez au Président. Puis 
jouez ou défaussez l’autre carte.

inFluenCe PoPulAiRe
Politique

 Piochez 2 cartes 
Quorum et choisissez en une que 
vous donnez au Président. Puis 
jouez ou défaussez l’autre carte.

nFluenCe0 ContACt DRADis

test de compétence  : Placez 
2 raiders devant le Galactica.

lorsqu’un joueur choisit de 
défausser cette carte, il 
pioche 1 carte mutinerie.

Traitrise
ontACt

test de compétence  :
2 raiders devant le Galactica.

lorsqu’un joueur choisit de 
défausser cette carte, il 
pioche 1 carte mutinerie.

Traitrise4 eXPlosions De ViolenCe

test de compétence : Le joueur 
actif est envoyé à l’« Infi rmerie ».

Traitrise
XPlosions De ViolenCe

test de compétence : Le joueur 
actif est envoyé à l’« Infi rmerie ».

Traitrise0 ContACt DRADis

test de compétence  : Placez 
2 raiders devant le Galactica.

lorsqu’un joueur choisit de 
défausser cette carte, il 
pioche 1 carte mutinerie.

Traitrise

2

Perdez 1 carburant et 1 
moral.

esPAce Profond

22
2

Perdez 2 carburants.

PlAnète désertique

22

Perdez 2 carburants.

PlAnète désertique

1

Perdez 1 carburant. L’Amiral 
peut risquer 1 Raptor pour 
lancer un dé. Sur un résultat de 
3 plus, gagnez 1 ration, sinon, 
détruisez 1 Raptor.

lune de GlAce

alléGeance : cylon
Révélez cette carte si la partie 
est terminée et qu’une distance 
d’au moins 7 a été parcourue.

2

Perdez 1 carburant et 1 
moral.

esPAce Profond

22
2

Perdez 2 carburants.

PlAnète désertique

22
11

Perdez 1 carburant. L’Amiral 
peut risquer 1 Raptor pour 
lancer un dé. Sur un résultat de 
3 plus, gagnez 1 ration, sinon, 
détruisez 1 Raptor.

APPRenDRe À AiMeR

alléGeance : humain
Révélez cette carte si la 

partie est terminée et que la 
population est de 6 ou moins.

alléGeance : cylon
Révélez cette carte si la partie 

est terminée et que vous avez au 
moins 3 cartes Traitrise dans votre 

main de cartes Compétence.

CoMBAttRe HonoRABleMent

MAinteniR leuR souMission

alléGeance : humain
Révélez cette carte si la partie 
est terminée et que les rations 

sont de 4 ou moins.

Rations Moral Population

Population

alléGeance : humain
Révélez cette carte si la 

partie est terminée et que la 
population est de 6 ou moins.

Rations

alléGeance : humain
Révélez cette carte si la partie 
est terminée et que les rations 

sont de 4 ou moins.
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Un Leader Cylon Infi ltré peut toujours effectuer une action 
pour retourner sur le « Vaisseau de Résurrection ». Lorsqu’il 
utilise cette action alors qu’il est en « Cellule », il doit défaus-
ser toutes les cartes Compétence de sa main sauf trois. Si 
un Leader Cylon retourne sur le « Vaisseau de Résurrection » 
pour n’importe quelle raison, il n’est plus Infi ltré.

Précisions sur la Capacité « Déterminée » 
d’Athena
Si Athena est Infi ltrée et qu’elle utilise sa capacité « Détermi-
née » pour activer la « Flotte Humaine », elle ne peut pas choisir 
d’Infi ltrer le Galactica. Si elle active « Caprica » alors qu’elle est 
Infi ltrée, elle doit effectuer la phase d’Activation des Vaisseaux 
Cylons. Si elle active le lieu « Hub Détruit » alors qu’elle est Infi l-
trée, elle se déplace sur la « Flotte Cylon » et n’est plus infi ltrée. 
Elle ne peut pas activer le « Pont » tant qu’elle est en « Cellule ».

Cartes Compétence
La présente extension contient cinq nouvelles cartes Compé-
tence de chaque type, ainsi qu’une nouvelle version du paquet 
Traitrise introduit dans l’extension Pegasus. Les effets de ces 
nouvelles cartes sont décrits ci-dessous.

Capacités de Test de Compétence
Certaines nouvelles cartes Compétence possèdent une Capa-
cité de Test de Compétence. On peut identifi er ces cartes 
grâce au symbole de capacité de test de compétence inscrit 
près de la valeur de la carte.

Les joueurs résolvent le texte d’une carte marquée d’un sym-
bole de capacité de test de compétence uniquement lorsque 
cette carte est jouée dans un test de compétence. Le texte 
de la carte est appliqué quelle que soit la façon dont elle a été 
ajoutée au test : par un humain, par un Cylon ou par le paquet 
Destinée. Les joueurs ne résolvent jamais le texte d’une carte 
jouée pour un test de Compétence si elle n’a pas le symbole 
de capacité de test de compétence.

Après l’étape « Mélanger et séparer les cartes » de la réso-
lution d’un test de compétence (cf. « Tests de Compétence » 
page 16 du livret des règles de base), le joueur actif identifi e 
les cartes ayant un symbole de capacité de test de compé-
tence. S’il y en a, le joueur actif résout chaque carte avec un 
symbole de capacité de test de compétence dans l’ordre de 
son choix. Il ne résout jamais plusieurs fois la même capacité 
de test de compétence, même si plusieurs exemplaires de 
cette capacité ont été joués dans le test de compétence.

Exemple  : La carte «  Installation d’Améliorations » indique  : 
« Test de Compétence : Si ce test est réussi, le joueur actif 
pioche 2 cartes Ingénierie. S’il échoue, il pioche 1 carte Ingé-
nierie ». Si deux cartes «  Installation d’Améliorations » sont 
jouées lors d’un seul et même test de compétence, le joueur 
actif pioche 2 cartes si le test réussit et 1 s’il échoue. Il ne 
pioche pas 4 cartes si le test réussit et 2 s’il échoue.

Précisions sur les Capacités de Test 
de Compétence
Lorsque le joueur actif résout la capacité de test de compé-
tence d’une carte « Duel Spatial » ou « Présence d’Esprit », il 
peut avoir la possibilité de retirer une carte du test de compé-
tence. S’il retire une carte dont la capacité de test de compé-
tences a déjà été résolue, la capacité n’en est pas affectée.

Exemple : Le joueur actif résout la carte « Tout le Monde sur 
le Pont », qui indique : « Pour chaque carte de ce test ayant 
une valeur de 0, ajoutez 1 à la valeur totale du test. » Il résout 
ensuite « Présence d’esprit  », qui lui permet de choisir une 
carte de valeur 3 ou moins et de la retirer du test pour l’ajou-
ter à sa main. Il choisit la carte « Tout le Monde sur le Pont ». 
Bien que la carte ait été retirée, chaque carte compétence 
restante ayant une valeur de 0 ajoute toujours 1 à la valeur 
totale du test.

Si le joueur actif retire une carte Compétence avant que sa 
capacité ait été résolue, il ne résout pas sa capacité.

Traitrise
Toutes les cartes Traitrise de cette extension ont des capaci-
tés de test de compétence (cf. « Capacités de Test de Com-
pétence » ci-contre) qui réduisent les chances de survie des 
joueurs humains. À moins que le contraire soit précisé, toutes 
les cartes Traitrise comptent en valeur négative dans tous 
les tests de compétence. Contrairement aux autres types 
de cartes Compétence, les cartes Traitrise sont avant tout 
utilisées par les joueurs Cylons, même si certains effets de 
jeu peuvent obliger d’autres joueurs à en jouer.

À chaque fois que les joueurs créent le paquet Destinée, ils 
doivent ajouter deux cartes Traitrise pour arriver à un total 
de 12 cartes dans le paquet (cf. « Paquet Destinée » page 15 
du livret des règles de base).

Défausser des Cartes Traitrise et Piocher des 
Cartes Mutinerie
Certaines cartes Traitrise contiennent la phrase : « Lorsqu’un 
joueur choisit de défausser cette carte, il doit piocher 1 carte 
Mutinerie ». À chaque fois qu’un joueur décide de se défaus-
ser d’une telle carte pour quelques raisons que ce soit (y 
compris pour la résolution d’une carte Crise, la limite de ses 
cartes en main ou le passage d’un vaisseau à un autre), il doit 
piocher une carte Mutinerie. Il n’est pas obligé de piocher une 
carte Mutinerie lorsque la carte est défaussée au hasard ou 
qu’il la joue dans un test de compétence.

Un joueur ne peut pas piocher plus d’une carte Mutinerie 
en défaussant plusieurs de ces cartes Traitrise en un même 
tour. Après avoir pioché une première carte Mutinerie, il ne 
tient plus compte de la phrase « Lorsqu’un joueur choisit de 
défausser cette carte, il doit piocher 1 carte Mutinerie » pour 
le reste du tour.

Raptors d’Assaut
Le Raptor d’Assaut est un nouveau type de vaisseau, plus 
puissant et bien mieux adapté que les Vipers pour l’attaque 
des Basestars, équipé d’un moteur PRL et d’un châssis plus 
solide. Les humains commencent la partie avec un raptor 

Duel sPAtiAl
Pilotage0000

Le Symbole de Capacité de Test de Compétence
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d’assaut en « Réserve ». Les joueurs ne peuvent pas choisir 
de placer ce raptor d’assaut sur le plateau lors de l’étape 
« Placer les Vaisseaux » de la mise en place. Les autres rap-
tors d’assaut commencent la partie près du plateau de jeu.

Les joueurs peuvent gagner des raptors d’assaut supplé-
mentaires en utilisant la carte Compétence « Spécialiste des 
Raptors », la carte Mutinerie « Paré à Tirer » ou l’effet de la 
carte Crise « Épreuve du Feu ». Si les joueurs reçoivent pour 
instruction de détruire un raptor pour construire un raptor 
d’assaut, un raptor de la « Réserve  » doit être détruit. S’il 
n’y a pas de raptor dans la « Réserve », le raptor d’assaut 
ne peut pas être construit. Lorsque les joueurs gagnent un 
raptor d’assaut, ils placent sa figurine en plastique dans la 
« Réserve ». Les raptors d’assaut ne peuvent pas être ris-
qués ou détruits à la place d’un raptor.

Pour tout ce qui concerne les effets de jeu, les raptors d’as-
saut sont considérés comme des vipers, pas comme des rap-
tors. Lorsqu’un effet de jeu indique aux joueurs de choisir un 
viper pour le lancer, l’endommager, le détruire, le placer ou 
l’activer, le joueur qui effectue l’action à ce moment peut choi-
sir un viper ou un raptor d’assaut pour résoudre l’effet de jeu. 
Si aucun joueur n’est en train d’effectuer d’action, le joueur 
actif choisit quel vaisseau est utilisé. Un raptor d’assaut placé 
près du plateau au début de la partie et qui n’a pas encore été 
placé sur le plateau n’est pas considéré comme un « viper 
détruit » pour les autres effets de jeu.

Contrairement aux vipers, les raptors d’assaut ne peuvent 
pas être endommagés. Lorsqu’un raptor d’assaut est atta-
qué, il est détruit sur un résultat de « 7 » ou « 8 » au dé. Si un 
joueur doit choisir un viper pour qu’il soit endommagé et qu’il 
choisit un raptor d’assaut, ce dernier est détruit.

Raptors d’Assaut et Sauts PRL
Lors de l’étape « Retirer les Vaisseaux » d’un Saut de la Flotte, 
n’importe quel joueur dont le personnage est en train de pilo-
ter un raptor d’assaut peut décider de rester dans sa zone 
d’espace. Ce raptor d’assaut n’est pas remis dans la « Ré-
serve » et le personnage n’est pas placé sur le « Pont ». Pour 
chaque raptor d’assaut sans personnage qui se trouve dans 
une zone d’espace au moment de l’étape « Retirer les Vais-
seaux » d’un Saut de la Flotte, le joueur actif peut choisir de 
laisser ce raptor d’assaut dans sa zone d’espace plutôt que 
de le remettre dans la « Réserve ».

Sites Cylons et Lieux de 
Colonial One Révisés
Certains effets indiquent aux joueurs de retourner le cache 
plateau des Sites Cylons ou celui de Colonial One sur le côté 
détruit. (Si le résultat « échec » de la carte Crise Majeure 
« Bombe sur le Colonial 1 » est résolu, retournez le cache 
plateau Colonial One sur son côté « Colonial One Détruit ».)

Si le cache plateau Colonial One est retourné sur son côté 
« Colonial One Détruit », envoyez tous les personnages qui 
étaient sur le Colonial One à l’« Infirmerie ». Si le cache pla-
teau Sites Cylons est retourné sur son côté « Hub Détruit », 
retirez tous les pions personnages du cache plateau, retour-

nez-le, puis remettez les pions personnages sur les lieux où 
ils se trouvaient avant que le cache plateau soit retourné. 
Si des personnages étaient sur le lieu « Vaisseau de Résur-
rection », leurs pions sont placés sur le « Hub Détruit » une 
fois que le cache plateau Sites Cylons a été retourné sur son 
côté « détruit ». Si le cache plateau Sites Cylons est sur son 
côté détruit, tous les effets et références au « Vaisseau de 
Résurrection » s’appliquent désormais au « Hub Détruit » à 
la place.

Changements 
de Règles 
et Précisions
Lorsque vous jouez avec l’extension Renouveau, toutes les 
règles que vous trouvez dans le présent livret prennent le 
pas sur celles du jeu de base et des extensions Pegasus 
et Exodus.

Timing
Si au moins deux joueurs souhaitent jouer une carte ou uti-
liser une capacité au même moment (comme deux joueurs 
voulant utiliser des capacités de cartes de Compétence avant 
de résoudre un test de compétences), le joueur actif décide 
de qui joue sa carte en premier. Si le résultat de la première 
carte jouée empêche de jouer d’autres cartes (par exemple, 
si deux joueurs essayent de jouer la carte Tactique « Planifica-
tion Stratégique »), le joueur qui tentait de la jouer la reprend 
en main.

Destruction de 
Vaisseaux Civils
Quand un joueur reçoit pour instruction de « piocher un vais-
seau civil pour le détruire », le joueur actif pioche un vaisseau 
civil au hasard parmi ceux qui ne se trouvent pas sur le 
plateau et le détruit. Si tous les pions Vaisseau Civil restants 
sont actuellement sur le plateau, le joueur actif choisit n’im-
porte quel vaisseau civil sur le plateau et le détruit.

Carte Crise vs Carte 
Crise Majeure
Les cartes Crise Majeure sont considérées comme des cartes 
Crise normales, mais qui ne peuvent pas être affectées par 
les capacités des personnages qui affectent les cartes Crise 
ou les tests de Compétence.

Réduction/Augmentation 
de la Ressource la plus 
Haute/Basse
S’il y a plusieurs ressources au même niveau lorsque les 
joueurs reçoivent pour instruction de réduire ou d’augmenter 
la ressource la plus haute ou la plus basse, le joueur actif 
choisit parmi les ressources à égalité celle qui est réduite 
ou augmentée.
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Limite de Cartes Quorum
La taille de la main de cartes Quorum du Président est limitée 
à 10. S’il a plus de 10 cartes Quorum en main à la fi n du 
tour de n’importe quel joueur, il doit en défausser autant que 
nécessaire jusqu’à en avoir 10.

Joueurs Cylons
La section suivante décrit les règles pour se révéler en tant 
que Cylon et résoudre le tour d’un joueur Cylon en utilisant 
l’extension Renouveau.

Se Révéler en Tant que Cylon
Lorsqu’un joueur se révèle en tant que Cylon, il doit défausser 
toutes ses cartes Mutinerie et tous les pions Miracle encore 
en sa possession lors de l’étape « Défausser » des Joueurs 
Cylons Révélés en plus de se défausser jusqu’à avoir trois 
cartes Compétence en main.

Toutes les capacités inscrites sur la fi che de Personnage d’un 
joueur Cylon révélé sont ignorées. Toutefois, si un joueur qui 
utilise Sharon « Boomer » Valerii s’est révélé en tant que Cylon 
avant la phase d’Agent Dormant, il reçoit tout de même deux 
cartes Loyauté lors de cette phase. Si les joueurs utilisent 
l’extension Exodus, son joueur ne reçoit qu’une carte Loyauté 
lors de la phase d’Agent Dormant (cf. « Joueurs Cylons Révé-
lés » page 9 du livret de règles d’Exodus).

Rendre les Cartes Loyauté Excédentaires
Les changements de règle suivants s’appliquent lorsque les 
joueurs Cylons donnent leurs cartes Loyauté face cachée aux 
joueurs humains.

• Révéler une carte Loyauté  : Lorsqu’un joueur Cylon se 
révèle, il donne toutes ses cartes Loyauté face cachée à un 
joueur humain de son choix. Ceci a lieu lors de l’étape « Fin 
de Tour » de la procédure des Joueurs Cylons Révélés.

• Phase d’Agent Dormant : Lorsqu’un joueur Cylon reçoit 
des cartes Loyauté lors de la phase d’Agent Dormant, il 
regarde toutes ses cartes Loyauté face cachée. Puis, il 
donne ces cartes à un joueur humain de son choix.

• Si un joueur Cylon reçoit la carte Loyauté « Vous êtes le 
Mutin », il ne la révèle pas. À la place, le joueur humain 
à qui il la donne doit la révéler immédiatement comme si 
c’est lui qui avait reçu cette carte « Vous êtes le Mutin ».

Note : Si le Galactica a parcouru une distance de 7 ou plus, 
un joueur Cylon ne donne pas ses cartes Loyauté face ca-
chée à un autre joueur. Par contre, il doit donner la carte 
« Vous êtes le Mutin » à un joueur humain de son choix.

Tour d’un Joueur Cylon
Les changements de règle suivants s’appliquent aux phases 
de la résolution du tour d’un joueur Cylon.

• Phase de Pioche de Compétences : Un joueur Cylon peut 
piocher deux cartes Compétence de n’importe quel type. 
Toutefois, chaque carte Compétence doit être prise dans 
un type de compétence différent. Un joueur Cylon ne peut 
pas piocher plus d’une carte Compétence dans un paquet 
compétence lors de cette phase.

• Phase de Mouvement  : Le joueur Cylon résout cette 
phase normalement.

• Phase d’Action  : Le joueur Cylon résout cette 
phase normalement.

• Phase de Préparation de Saut (si nécessaire) : Cette 
phase n’est désormais plus ignorée lors du tour d’un joueur 
Cylon. Si une carte Crise contient un symbole « Prépara-
tion au Saut  », les joueurs avancent le pion Flotte d’une 
case sur la Piste de Préparation au Saut. Si le pion atteint 
la fi n de cette piste, la Flotte saute (cf. « La Flotte Saute » 
page 13 du livret de règles de base).

Lieux Dangereux
Les lieux dans des cases aux bords rayés en jaune sont consi-
dérés comme dangereux. Ces lieux comprennent la «  Cel-
lule », l’« Infi rmerie » et le « Vaisseau de Résurrection ». Les 
joueurs ne peuvent pas se rendre dans un lieu dangereux 
dans cadre de leur mouvement normal. Ils ne peuvent aller 
dans un lieu dangereux que lorsqu’une carte ou un effet les 
oblige à y aller.

INFIRMERIE

Vous ne pouvez piocher 
qu’une seule carte 

Compétence pendant 
votre phase Recevoir 

des Compétences.

Un Lieu Dangereux

Joueurs Cylons et 
Joueurs Humains

Des éléments de jeu peuvent faire référence aux joueurs, 
aux joueurs humains ou aux joueurs Cylons. Le terme 
« joueurs » fait référence à toutes les personnes jouant 
la partie. Les termes « Joueurs Cylon » et « Joueurs hu-
mains » sont plus restrictifs. Le terme « Joueurs Cylons » 
fait référence aux Cylons révélés, mais pas aux joueurs 
qui ont une carte Loyauté « Vous êtes un Cylon » cachée. 
Le terme « Joueurs humains » fait référence à tous les 
joueurs qui ne sont pas des Cylons révélés.

Lorsque vous utilisez la variante des Leaders Cylons, un 
Leader Cylon est considéré comme un joueur humain 
lorsqu’il est Infi ltré, et comme un joueur Cylon lorsqu’il 
n’est pas Infi ltré.
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Ordres de Succession Révisés
Les ordres de succession décrits ci-dessous comprennent tous les personnages des trois extensions (Pegasus, Exodus et 
Renouveau). Ils sont à utiliser à la place de tous les ordres de succession précédents. Quatre personnages ont à la fois une 
version originale et une version alternative, et sont donc inscrits deux fois dans chaque ordre de succession. Ces personnages 
sont inscrits une fois pour leur version originale et une fois pour leur version alternative, comme indiqué entre parenthèses 
après leur nom. Les personnages dont le nom est marqué d’un astérisque (*) proviennent de l’extension Pegasus, tandis que 
ceux marqués d’une dague (†) proviennent de l’extension Exodus.

Amiral
1 Helena Cain*

2 William Adama

3 Saul Tigh

4 Karl “Helo” Agathon (Version Originale, Chef Militaire)

5 Felix Gaeta†

6 Louis Hoshi

7 Tom Zarek (Version Alternative, Chef Militaire)

8 Lee “Apollo” Adama (Version Originale, Pilote)

9 Anastasia “Dee” Dualla*

10 Karl “Helo” Agathon (Version Alternative, Pilote)

11 Kara “Starbuck” Thrace

12 Louanne “Kat” Katraine*

13 Sharon “Boomer” Valerii

14 Brendan “Hot Dog” Costanza

15 Samuel T. Anders†

16 “Chef” Galen Tyrol

17 Callandra “Cally” Tyrol†

18 Sherman “Doc” Cottle

19 Lee Adama (Version Alternative, Leader Politique)

20 Tom Zarek (Version Originale, Leader Politique)

21 Ellen Tigh*

22 Gaius Baltar (Version Alternative, Personnel)

23 Gaius Baltar (Version Originale, Leader Politique)

24 Romo Lampkin

25 Tory Foster†

26 Laura Roslin

Président
1 Laura Roslin

2 Gaius Baltar (Version Originale, Leader Politique)

3 Lee Adama (Version Alternative, Leader Politique)

4 Tom Zarek (Version Originale, Leader Politique)

5 Romo Lampkin

6 Tory Foster†

7 Ellen Tigh*

8 Lee “Apollo” Adama (Version Originale, Pilote)

9 Tom Zarek (Version Alternative, Chef Militaire)

10 Felix Gaeta†

11 William Adama

12 Karl “Helo” Agathon (Version Originale, Chef Militaire)

13 “Chef” Galen Tyrol

14 Gaius Baltar (Version Alternative, Personnel)

15 Callandra “Cally” Tyrol†

16 Sherman “Doc” Cottle

17 Helena Cain*

18 Anastasia “Dee” Dualla*

19 Louis Hoshi

20 Karl “Helo” Agathon (Version Alternative, Pilote)

21 Sharon “Boomer” Valerii

22 Saul Tigh

23 Brendan “Hot Dog” Costanza

24 Samuel T. Anders†

25 Kara “Starbuck” Thrace

26 Louanne “Kat” Katraine*
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Option En Quête 
d’un Foyer
Alors que l’humanité atteint son heure la plus sombre, une 
faible lueur d’espoir se profi le à l’horizon. En entreprenant une 
série de missions dangereuses et diffi ciles, la Flotte Coloniale 
aura la possibilité de ne pas simplement continuer à survivre, 
mais de vaincre ses ennemis une bonne fois pour toutes et de 
trouver un foyer pour commencer une nouvelle vie.

La variante En quête d’un Foyer utilise les plateaux Démé-
trius et Basestar Rebelle, le pion Allégeance du Basestar, les 
cartes Mission et la carte Objectif Terre.

Mise en Place pour En 
Quête d’un Foyer
Après avoir terminé la mise en place normale de Renouveau 
(cf. « Mise en Place de l’Extension » page 4), procédez aux 
étapes suivantes.

1. Plateaux Démétrius et Basestar Rebelle, et pion Allé-
geance du Basestar : Placez le plateau du Démétrius à 
gauche du plateau principal. Laissez de la place à gauche 
du Démétrius pour le plateau du Basestar Rebelle, mais 
ne placez ni le plateau Basestar Rebelle, ni le pion Allé-
geance du Basestar tant que vous n’en avez pas reçu 
l’instruction par la carte Mission « Guerre Civile Cylon ».

2. Cartes Mission et carte Objectif Terre : Mélangez le 
paquet de cartes Mission et placez-le près du plateau du 
Démétrius. Placez la carte Objectif Terre près du paquet 
Destination et remettez la carte Objectif Kobol dans 
la boîte.

Comment Utiliser la 
Variante En Quête 
d’un Foyer
Cette section décrit les éléments de jeu et les règles néces-
saires pour jouer avec la variante En Quête d’un Foyer.

La Carte Objectif Terre
Lorsque vous utilisez la variante En Quête d’un Foyer, la carte 
Objectif Terre remplace la carte Objectif Kobol. Comme indi-
qué sur la carte Objectif Terre, les humains doivent parcourir 
une distance de 10 avant de pouvoir gagner au saut suivant.

Le Plateau Démétrius
Le plateau de jeu du Démétrius donne aux joueurs humains 
la possibilité de parcourir la distance supplémentaire néces-
saire pour atteindre la Terre. En utilisant les lieux du plateau 
Démétrius, les joueurs humains peuvent lancer des missions 
et interagir avec le paquet Mission. Comme avec tous les 
autres vaisseaux, si un joueur passe d’un viper à un lieu du 
Démétrius ou d’un lieu du Démétrius à un lieu sur un autre 
vaisseau, il doit défausser une carte Compétence de sa main.

Les lieux du Démétrius ne peuvent pas être endommagés.

Cartes Crise et « Timonerie »
Si un joueur active la « Timonerie » à quelque moment que 
ce soit durant un tour, le joueur actif ne pioche pas de carte 
Crise lors de sa phase de Crise.

La Case « Mission Active »
Les joueurs lancent des missions en activant la « Timonerie » 
du Démétrius. Lorsqu’un joueur lance une mission, il place 
la première carte du paquet Mission face visible sur la case 
« Mission Active » du plateau. S’il y a déjà une carte sur la 
case « Mission Active » du plateau, les joueurs ne peuvent 
pas activer la « Timonerie ». Si le paquet Mission est épuisé, 
mélangez la défausse des cartes Mission face cachée pour 
créer un nouveau paquet Mission.

Une fois qu’une carte a été placée sur la case « Mission Ac-
tive  », elle y reste jusqu’au prochain saut de la fl otte. Ceci 
empêche les joueurs de lancer une nouvelle mission avant que 
la fl otte ait de nouveau sauté.

Cartes Mission et Lancements 
de Missions
Chaque carte Mission présente un test de compétence que 
les joueurs doivent résoudre lorsque la carte est révélée. Si 
les joueurs réussissent le test, on résout la partie « réussite » 
de la carte. Sinon, on résout la partie « échec » de la carte.

Les capacités de personnages et de cartes qui affectent les 
cartes Crise n’affectent pas les cartes Mission. De la même 
façon, les capacités de personnages et de cartes qui affectent 
les tests de compétence n’affectent pas les tests de compé-
tence des cartes Mission. Ceci comprend les cartes « Com-
mission d’Enquête », « Rétablir l’Ordre » et « Déclarer l’État 
d’Urgence ». Les joueurs ne résolvent pas les capacités de 
Test de Compétence lorsqu’ils résolvent une carte Mission.

Les effets ou les capacités qui limitent le nombre de cartes 
qu’un joueur peut jouer pour un test de compétence (tels que 
le fait d’être en « Cellule », d’être un joueur Cylon ou la capa-
cité négative «  Vanité  » d’Aaron Doral) limitent toujours le 
nombre de cartes qu’un joueur peut jouer pour le test de 
compétence d’une carte Mission.

Cartes Mission qui Augmentent la 
Distance Parcourue
Certaines cartes Mission augmentent la distance parcourue 
lorsqu’on résout leur effet « réussite ». Ces cartes sont fa-
ciles à identifi er grâce à leur valeur de distance inscrite dans 
leur bas.

cette carte près de la carte 
Objectif Terre.

Échec -1 carburant. Puis retournez 
cette carte face cachée sur la 
case « Mission Active ».

22

Valeur de Distance au Bas d’une Carte Mission

Si le résultat « échec » de ces cartes est résolu, la carte est 
retournée face cachée sur la case « Mission Active » et elle 
n’augmente pas la distance parcourue.
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Une carte qui augmente la distance parcourue ajoute sa va-
leur à la distance parcourue dès que l’effet «  réussite  » a 
été résolu.

Exemple : La fl otte a parcouru une distance de huit lorsque 
le test de compétence de la carte Mission « La Recherche 
d’un Foyer » est réussi. La carte augmente immédiatement la 
distance parcourue de deux. Puisque la distance totale par-
courue est maintenant de 10, les humains gagneront lors du 
prochain saut de la fl otte.

Retirer des Cartes Mission
Lors de l’étape « Retirer les Vaisseaux » d’un Saut de la Flotte, 
retirez la carte qui se trouve sur la case « Mission Active » 
et appliquez l’un des effets suivants, selon que la carte était 
face visible ou cachée, et qu’elle avait ou non une valeur de 
distance :

• Si la carte était face visible sur la case « Mission Active » 
et qu’elle a une valeur de distance, placez-la près de la 
carte Objectif Terre.

• Si la carte était face visible sur la case « Mission Active » et 
qu’elle n’a pas de valeur de distance, placez-la face visible 
dans la défausse près du paquet Mission.

• Si la carte était face cachée sur la case « Mission Active », 
mélangez-la de nouveau avec le paquet Mission.

Le Plateau Basestar Rebelle
Le plateau de jeu du Basestar Rebelle entre en jeu une fois 
le test de compétence de la carte Mission «  Guerre Civile 
Cylon  » résolu. Lorsqu’il entre en jeu, placez le plateau du 
Basestar Rebelle à gauche de celui du Démétrius.

Le plateau du Basestar Rebelle possède une case «  Allé-
geance du Basestar  » qui est utilisée pour indiquer si le 
Basestar Rebelle est allié avec les humains ou les Cylons.

La case « Allégeance du Basestar »

Si l’effet « réussite » de la carte Mission « Guerre Civile Cy-
lon » a été résolu, placez le pion Allégeance du Basestar sur 
sa case côté humain visible. Si l’effet « échec » de la carte 
Mission « Guerre Civile Cylon » a été résolu, placez le pion 
Allégeance du Basestar sur sa case côté Cylon visible.

Pion Allégeance 
du Basestar 

Côté Humain Visible

Pion Allégeance 
du Basestar 

Côté Cylon Visible

Si le pion Allégeance du Basestar est sur son côté humain 
visible, les joueurs humains considèrent le Basestar Rebelle 
comme n’importe quel autre vaisseau, tel que le Colonial One 
ou le Démétrius. Si un joueur passe d’un viper à un lieu du 
Basestar Rebelle ou d’un lieu du Basestar Rebelle à un lieu 
sur un autre vaisseau, il doit défausser une carte Compé-
tence de sa main. Si le pion Allégeance du Basestar est sur 
son côté humain visible, les joueurs Cylons ne peuvent pas 
aller sur le Basestar Rebelle, ni activer ses lieux.

Si le pion Allégeance du Basestar est sur son côté Cylon vi-
sible, les joueurs Cylons peuvent défausser une carte Com-
pétence pour passer de n’importe quel lieu du cache plateau 
Sites Cylons à un lieu du Basestar Rebelle. Si le pion Allé-
geance du Basestar est sur son côté Cylon visible, les joueurs 
humains ne peuvent pas aller sur le Basestar Rebelle, ni 
activer ses lieux.

Les lieux du Basestar Rebelle ne peuvent pas être endommagés.

Précisions sur le « Pont des Raiders »
Lorsqu’un joueur active le lieu « Pont des Raiders », il ne peut 
activer que les deux raiders ou les quatre vipers qu’il place. 
Il ne peut pas activer des raiders ou des vipers qui étaient 
placés avant qu’il n’active le « Pont de Raiders ».

Si un joueur incarnant la version originale d’Apollo utilise sa 
capacité « Pilote de Viper Vigilant » pour piloter un des vipers 
placés lors de l’activation du « Pont des Raiders », le joueur 
qui a activé ce lieu ne peut pas activer le viper qu’Apollo pilote. 
Le joueur incarnant Apollo peut utiliser l’action qui lui est don-
née par sa capacité « Pilote de Viper Vigilant » même si cela 
interrompt le joueur qui est en train d’activer le « Pont des 
Raiders ».
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Combiner 
Renouveau avec les 
Autres Extensions
Les sections suivantes expliquent comment intégrer les règles 
de l’extension Renouveau à celles de l’extension Pegasus, de 
l’extension Exodus ou des deux.

Avant de jouer avec plusieurs extensions, les joueurs doivent 
se mettre d’accord sur la carte Objectif à utiliser pour la par-
tie. Choisissez l’une des suivantes :

• La carte Objectif Kobol du jeu de base

• La carte Objectif Nouvelle Caprica de Pegasus

• La carte Objectif Nébuleuse Ionienne, de la variante Nébu-
leuse Ionienne d’Exodus

• La carte Objectif Terre, de la variante En Quête d’un Foyer 
de Renouveau

Même lorsque vous combinez Renouveau avec d’autres ex-
tensions, utilisez toujours les règles du livret de Renouveau 
pour créer le paquet Loyauté (cf. « Créer le Paquet Loyauté 
avec Renouveau » page 6).

Combiner Pegasus 
et Renouveau
Cette section décrit la façon d’intégrer les règles et les éléments 
de l’extension Pegasus avec ceux de l’extension Renouveau.

Éléments de Jeu de Pegasus Inutilisés
Lorsque vous utilisez l’extension Pegasus avec Renouveau, 
remettez les éléments de jeu de Pegasus suivants dans la 
boîte :

• Cache plateau Sites Cylons

• Carte de Référence Infiltration

• Cartes Traitrise

• Carte Loyauté « Vous êtes un Cylon Compatissant »

• Cartes Projet Compatissant et Hostile

Ne mélangez pas les cartes Traitrise de Pegasus avec celles 
de Renouveau.

Variantes du Cylon Compatissant et Partie 
à Sept Joueurs
Lorsque vous jouez avec l’extension Renouveau, n’utilisez pas 
la variante du Cylon Compatissant. Si les joueurs veulent faire 
une partie à sept, utilisez les règles décrites dans la présente 
extension plutôt que celles de Pegasus.

Capacités de Mouvement
Les effets qui interdisent un certain type d’actions interdisent 
également l’utilisation de capacités de Mouvement de ce type. 
Par exemple, tant que la carte Attaque des Cylons «  Guê-
pier » est en jeu, les joueurs ne peuvent utiliser ni actions, ni 
capacités de Mouvement de leurs cartes Pilotage

Tests de Compétences Désespérés
Lors d’un test de compétence Désespéré, après avoir résolu 
toutes les capacités de compétence, retournez face visible la 
première carte du paquet Traitrise et résolvez une des étapes 
suivantes, selon la valeur de la carte :

• Si la carte a une valeur supérieure à « 0 », défaussez-la et 
poursuivez la résolution du test de compétence. Ne résol-
vez pas la capacité de test de compétence de la carte et 
ne prenez pas sa valeur en compte pour le test.

• Si la carte a une valeur de « 0 », retournez également face 
visible la prochaine carte du paquet Traitrise. Résolvez les 
capacités de test de compétence des deux cartes, même 
si la capacité a déjà été résolue lors de ce test de com-
pétence. Puis, défaussez les deux cartes et poursuivez la 
résolution du test de compétence. Ne prenez pas leurs 
valeurs en compte pour la valeur totale du test.

Lorsqu’une carte « Rétablir l’Ordre » est jouée avant un test 
de compétences, ce test ne peut pas être rendu Désespéré. 
Dans le même ordre d’idée, une carte « Rétablir l’Ordre » ne 
peut pas être jouée avant un test de compétence si ce test 
a été rendu Désespéré. Si deux joueurs ou plus veulent jouer 
une carte en même temps, le joueur actif décide lequel des 
deux joue sa carte en premier.

Leaders Cylons
Intégrez les Leaders Cylons de Pegasus aux autres person-
nages parmi lesquels les joueurs peuvent choisir au début de 
la partie. Même si vous utilisez un Leader Cylon de Pegasus, 
appliquez les règles des Leaders Cylons du livret de règles de 
Renouveau (cf. « Leaders Cylons » page 8).

Exécutions
Lorsqu’un joueur résout les étapes d’une exécution avec 
l’extension Renouveau, il doit effectuer les ajustements sui-
vants :

• Lors de l’étape « Défausser des cartes », il défausse ses 
cartes Mutinerie et ses pions Miracle. Il ne gagne pas de 
pion Miracle lorsqu’il choisit un nouveau personnage, mais 
il pourra en gagner plus tard dans la partie grâce aux effets 
de jeu.

• Si son personnage était le Mutin et qu’il ne révèle que des 
cartes Loyauté « Vous n’êtes pas un Cylon » lors de l’étape 
«  Prouver sa Loyauté  », son nouveau personnage reçoit 
immédiatement la carte « Vous êtes le Mutin » face visible.

• Si son personnage était le Mutin et qu’il révèle une carte 
Loyauté « Vous êtes un Cylon » lors de l’étape « Prouver sa 
Loyauté », il choisit un joueur humain et lui donne la carte 
« Vous êtes le Mutin » face visible, comme il l’aurait fait s’il 
s’était révélé en tant que Cylon.

• S’il choisit la version alternative de Tom Zarek comme 
nouveau personnage, il doit immédiatement piocher une 
carte Mutinerie.
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La Phase Nouvelle Caprica
Lorsque les joueurs utilisent la carte Objectif Nouvelle Caprica, 
les règles suivantes s’appliquent à la phase Nouvelle Caprica :

Raptors d’Assaut
Au début de la phase Nouvelle Caprica, remettez tous les 
raptors d’assaut qui sont dans des zones d’espace dans la 
« Réserve » et placez tous les pilotes sur le lieu « QG de la 
Résistance ».

Colonial One
Au début de la phase Nouvelle Caprica, si le côté « Colonial 
One Détruit  » n’est pas visible, retournez le cache plateau 
Colonial One.

Placer des Vaisseaux Civils
Une fois que la phase Nouvelle Caprica a commencé, les 
joueurs ne peuvent pas placer de vaisseaux civils dans des 
zones d’espace tant que le Galactica n’est pas revenu en 
orbite. Une fois que le Galactica est revenu en orbite, les 
joueurs peuvent placer des vaisseaux civils dans les zones 
d’espace, mais ne peuvent pas les déplacer des piles des 
Vaisseaux Civils Gardés ou Préparés à moins qu’un effet de 
jeu leur permette de le faire.

Cartes Motivation et Saut Final
Après que l’Amiral ait ordonné le départ du Galactica, toutes 
les cartes Motivation qui contiennent la phrase «  Révélez 
cette carte si la partie est terminée  » ne peuvent être ré-
vélées qu’une fois que tous les vaisseaux civils sur Nouvelle 
Caprica ont été détruits et tous les joueurs humains sur Nou-
velle Caprica exécutés.

Combiner Exodus 
et Renouveau
Cette section décrit la façon d’intégrer les règles et les éléments 
de l’extension Exodus avec ceux de l’extension Renouveau.

Créer le Paquet Loyauté avec Exodus
Lorsque vous créez le paquet Loyauté en utilisant l’extension 
Exodus, ajoutez une carte « Vous n’êtes pas un Cylon » au pa-
quet. Ne remettez pas les cartes « Vous n’êtes pas un Cylon » 
dans la boite. Faites en un paquet que vous positionnerez à 
côté du paquet Loyauté mais de façon à ne pas les confondre.

Exécutions
Lorsqu’un joueur résout les étapes d’une exécution avec l’exten-
sion Renouveau, il doit effectuer les ajustements suivants :

•	 Lors	de	l’étape	« Défausser	des	cartes »,	il	défausse	ses	
cartes Mutinerie et ses pions Miracle. Il ne gagne pas de 
pion Miracle lorsqu’il choisit un nouveau personnage, mais 
il pourra en gagner plus tard dans la partie grâce aux ef-
fets de jeu.

•	 Si	son	personnage	était	le	Mutin	et	qu’il	ne	révèle	que	des	
cartes Loyauté « Vous n’êtes pas un Cylon » lors de l’étape 
«  Prouver sa Loyauté  », son nouveau personnage reçoit 
immédiatement la carte « Vous êtes le Mutin » face visible.

•	 Si	son	personnage	était	le	Mutin	et	qu’il	révèle	une	carte	
Loyauté « Vous êtes un Cylon » lors de l’étape « Prouver sa 
Loyauté », il choisit un joueur humain et lui donne la carte 
« Vous êtes le Mutin » face visible, comme il l’aurait fait s’il 
s’était révélé en tant que Cylon.

•	 S’il	a	révélé	une	carte	Loyauté	« Vous	êtes	un	Cylon »	lors	
de l’étape «  Prouver sa Loyauté  », il donne toutes ses 
cartes Loyauté restantes face cachée à un joueur humain 
de son choix lorsqu’il résout les étapes pour révéler qu’il 
est un Cylon.

•	 S’il	 choisit	 la	 version	 alternative	 de	 Tom	 Zarek	 comme	
nouveau personnage, il doit immédiatement piocher une 
carte Mutinerie.

Variante Loyautés Conflictuelles
Les cartes Motivation qui contiennent la phrase «  Révélez 
cette carte si la partie est terminée  » ne peuvent être ré-
vélées qu’une fois que les ressources ont été réduites pour 
toutes les cartes Objectif Personnel non révélées.

Variante La Flotte Cylon
Les sections suivantes clarifient les règles pour les joueurs qui 
veulent utiliser la variante La Flotte Cylon de l’extension Exodus.

Mise en Place de la Variante La Flotte Cylon
Remettez toutes les cartes attaque des Cylons des cartes 
Crise de l’extension Renouveau dans la boîte, avec toutes les 
autres cartes attaque des Cylons.

Le Lieu « Pont du Basestar »
Le lieu « Pont du Basestar » du plateau Flotte Cylon est un 
lieu Cylon. Les humains ne peuvent jamais aller sur le « Pont 
du	Basestar  »,	 ni	 l’activer.	 Si	 le	 pion	Allégeance	 du	Bases-
tar est sur le plateau Basestar Rebelle côté Cylon visible, les 
joueurs Cylons peuvent se déplacer du « Pont du Basestar » 
vers n’importe quel lieu du Basestar Rebelle en défaussant 1 
carte Compétence.

Variante Nébuleuse Ionienne
Les sections suivantes clarifient les règles pour les joueurs 
qui veulent utiliser la variante Nébuleuse Ionienne de 
l’extension Exodus.

Personnages Alternatifs et Cartes Allié
Si	un	joueur	a	choisi	une	version	alternative	d’un	personnage	
et qu’une carte Allié représentant ce personnage est piochée, 
remettez cette carte Allié dans la boîte et continuez à piocher 
jusqu’à obtenir un allié qui représente un personnage qui n’a pas 
été choisi par un joueur (y compris parmi les personnages qui 
ont été exécutés) ou jusqu’à ce que le paquet Alliés soit épuisé.

Sharon “Athena” Agathon  
et la carte Allié Sharon “Boomer” Valerii
Sharon	“Athena”	Agathon	n’est	pas	le	même	personnage	que	
Sharon	 “Boomer”	Valerii.	 Si	 aucun	 joueur	n’a	 choisi	 Sharon	
“Boomer”	Valerii,	ne	remettez	pas	la	carte	Allié	Sharon	“Boo-
mer”	Valerii	dans	la	boîte	lorsqu’elle	est	piochée,	même	si	un	
joueur	joue	Sharon	“Athena”	Agathon.
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Ordre de Succession du CAG
L’ordre de succession du CAG décrit ci-dessous comprend 
tous les personnages des trois extensions (Pegasus, Exo-
dus et Renouveau), y compris les versions alternatives de 
certains personnages. Les personnages dont le nom est 
marqué d’un astérisque (*) viennent de l’extension Pega-
sus, tandis que ceux marqués d’une dague (†) viennent de 
l’extension Exodus.

CAG 
1 Lee “Apollo” Adama (Version Originale, Pilote)

2 Kara “Starbuck” Thrace

3 Louanne “Kat” Katraine*

4 Karl “Helo” Agathon (Version Alternative, Pilote)

5 Sharon “Boomer” Valerii

6 Brendan “Hot Dog” Costanza

7 Samuel T. Anders†

8 Lee Adama (Version Alternative, Leader Politique)

9 Karl “Helo” Agathon (Version Originale, Chef Militaire)

10 William Adama

11 Helena Cain*

12 Saul Tigh

13 Felix Gaeta†

14 Anastasia “Dee” Dualla*

15 Louis Hoshi

16 Tom Zarek (Version Alternative, Chef Militaire)

17 “Chef” Galen Tyrol

18 Callandra “Cally” Tyrol†

19 Sherman “Doc” Cottle

20 Tom Zarek (Version Originale, Leader Politique)

21 Ellen Tigh*

22 Gaius Baltar (Version Alternative, Personnel)

23 Gaius Baltar (Version Originale, Leader Politique)

24 Tory Foster†

25 Romo Lampkin

26 Laura Roslin

Combiner Pegasus et 
Exodus avec Renouveau
Pour combiner Pegasus, Exodus et Renouveau ensemble, 
utilisez toutes les règles décrites dans la section « Combiner 
Renouveau avec les Autres Extensions » du livret de règles 
de Renouveau, ainsi que les règles décrites dans la section 
« Combiner les Extensions Pegasus et Exodus » page 22 du 
livret de règles d’Exodus. Par contre, ne tenez pas compte 
de la section « Créer un Paquet Loyauté avec l’Extension Exo-
dus et les Leaders Cylons » de la page 22 du livret de règles 
d’Exodus. À la place, utilisez les règles du livret de Renou-
veau pour créer le paquet Loyauté (cf. «  Créer le Paquet 
Loyauté avec Renouveau » page 6).

Règles Souvent 
Oubliées
• Lors de la phase de « Préparation au Saut » du tour du 

Mutin, si la carte Crise montre un symbole de « Prépara-
tion au Saut », il doit piocher une carte Mutinerie.

• Lorsqu’un joueur reçoit la carte « Vous êtes le Mutin » lors 
de la mise en place ou lors de la phase d’Agent Dormant, il 
doit immédiatement la révéler et piocher une carte Loyau-
té supplémentaire. Il doit aussi immédiatement piocher 
une carte Mutinerie et perdre toutes les cartes Titre en 
sa possession.

• Une fois que tous les joueurs ont reçu leurs cartes Loyauté 
lors de la phase d’Agent Dormant, si la carte « Vous êtes le 
Mutin » a été ajoutée au paquet Loyauté et qu’elle n’a pas 
été révélée, le joueur actif désigne un joueur humain qui 
doit piocher une carte supplémentaire du paquet Loyauté. 
Si ce joueur révèle la carte « Vous êtes le Mutin », il ne 
pioche pas de carte Loyauté supplémentaire.

• Lorsque le Mutin est en « Cellule », il doit se défausser pour 
n’avoir pas plus de deux cartes Mutinerie. Tous les autres 
joueurs ne peuvent pas avoir plus d’une carte Mutinerie 
lorsqu’ils sont en « Cellule ».

• Les joueurs Cylons ne peuvent ni piocher ni jouer de 
cartes Mutinerie.

• Les joueurs Cylons peuvent toujours ignorer les effets né-
gatifs des cartes Crise. Ils n’ont pas besoin de défausser 
de cartes Compétence en raison d’une carte Crise. Ils ne 
peuvent pas être choisis pour être envoyés en « Cellule » 
ou à l’« Infi rmerie », ni aller sur un de ces lieux.

• La phase de Préparation au Saut n’est pas ignorée 
lorsqu’un joueur Cylon active le lieu « Caprica ».

• Lorsque vous créez le paquet Destinée, ajoutez deux 
cartes Traitrise.

• Si les joueurs utilisent la variante En Quête d’un Foyer, les 
capacités de personnages ou de cartes qui affectent les 
tests de compétences n’affectent pas les tests de com-
pétences des cartes Mission.
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Table d’Attaque
Unité Attaquée Résultat du Dé

3-8 = Détruit

7-8 = Détruit

5-7 = Endommagé
8 = Détruit

7-8 = Détruit

Automatiquement Détruit
(pas de jet de dé)

Avec un Raider : 8 = Endommagé
Avec un Basestar : 4-8 = Endommagé

Avec un Viper : 8 = Endommagé
Avec un Raptor d’Assaut : 
7-8 = Endommagé

Avec le Galactica : 5-8 = Endommagé
Avec une Charge Nucléaire :
1-2 = Endommagé deux fois
3-6 = Détruit
7-8 = Détruit et détruisez 3 raiders 
dans la même zone.

Quel que soit le résultat du jet de dé, 
défaussez le pion Charge Nucléaire 
après usage.

Avec la Variante Flotte 
Cylon d’Exodus

6-7 = Endommagé
8 = Détruit

Attaquer une zone d’espace avec une 
Charge Nucléaire :
1-2 = Endommagez deux fois un 
Basestar
3-6 =Détruisez un Basestar
7 = Détruisez un Basestar et 
3 raiders
8 = Détruisez tous les vaisseaux 
dans la zone d’espace

Quel que soit le résultat du jet de dé, 
défaussez le pion Charge Nucléaire 
après usage.


