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Kosciana wersja gry Race for the Galaxy

Roll for the Galaxy o gra kosciana dla 2 do 5 graczy o budowaniu migdzygwiezdnych imperiow.
Kosci symbolizujq robotnikéw, ktdrzy rozwijajq nowe technologie, kolonizujq planety, produkujq dobra
lub sprzedajq je z jak najwigkszym zyskiem. Gracz, ktdry bedzie najskuteczniej zarzqdzat
swoimi robotnikami i stworzy najlepiej prosperujqce imperium, zostanie zwycigzcq!

PODSTAWY ROZGRYWKI

W Roll for the Galaxy kazdy z graczy, na przestrzeni kilku rund, tworzy Galaktyczne
Imperium rekrutujac Robotnikéw (symbolizowanych przez kosci) do kolonizowania

Odkrywaj nowe kafle lub zdobadz
Kredyty Galaktyczne

0

nowych Planet i opracowywania Technologii (symbolizowanych przez kafle).

Na poczatku kazdej rundy gracze rzucaja w sekrecie swoimi ko$émi Robotnikéw, aby Rozwijaj Technologie, aby uzyska¢
okresli¢ zadania, jakie ich Robotnicy bedg wykonywali w danej rundzie. Nastgpnie Zdolnosci, ktére modyfikuja gre
kazdy z graczy wybiera jednego ze swoich Robotnikéw do aktywowania jednej

z pigciu mozliwych akgji, po czym wszyscy gracze jednoczesnie ujawniaja swoje plany.

Kolonizuj Planety, aby zwigkszy¢ Popula-
Akgcje, ktére zostaly aktywowane, sa rozpatrywane, zaczynajac od tej z najnizszym

gj¢ i swoje mozliwosci wytwarzania dobr

ofo

numerem. Kazdy z graczy, ktéry przydzielit Robotnikéw do aktywowanych akeji, uzy-
wa swoich kosci, by wykona¢ nimi okreslone zadania, po czym odkiada je na swoja

Produkuj dobra na Planetach, aby
przygotowa¢ je do dostawy

plansz¢ na pole Populacji.

=2

Po rozpatrzeniu wszystkich akcji, nadchodzi czas na Zarzadzanie Imperium, podczas
ktérego gracze przygotowuja si¢ na kolejna runde. Gracze rekrutujg Robotnikéw ze Dostarczaj dobra za Kredyty Galaktyczne
swojej Populacji z powrotem do kubkéw (ptacac za to koszt okreslony w Kredytach

lub Punkty Zwycigstwa (PZ)

Q|

Galaktycznych), aby ponownie uzy¢ ich w najblizszej rundzie.

Gracz, ktéry bedzie najlepiej zarzadzat swoimi Robotnikami i stworzy najwigksze 5 typow akcji w Roll for the Galaxy
Galaktyczne Imperium zlozone z Planet i Technologii, przynoszace najwiecej Punk-

téw Zwyciestwa, wygrywa gre.

ZAWARTOSC PUDELKA

Kosci Rodzimej Populacji - biate 25
5 kubkéw na kosci N
5 znacznikéw Kredytéw Galakeycznych Kosci Wojska - czerwone 22
5 plansz gracza - "
T Kosci Konsumpgji - fioletowe 9
ST Kosci Ulepszeni - niebieskie 20

9 kafli Frakji (szerokie z ciemnoszarymi rogami, ponumerowane od 1 do 9)
9 kafli Rodzimych Planet (z ciemnoszarymi rogami) Kosci Rzadkich Pierwiastkéw - brazowe 14
111 specjalnych kosci (patrz ramka po prawej)

55 kafli do gry (dwustronne, przedstawiajace Planety i Technologie) Kosci Gendw - zielone 12
1 ptécienny woreczek (na kafle do gry)
33 zetony Punktéw Zwycigstwa (PZ):

* 20 matych zetonéw o wartosci 1 PZ

Kosci Tech. Obcych Cywilizagji - zélte 9

* 8 $rednich zetonéw o wartosci 5 PZ Tén symbol oznacza ktorykolwick kolor z powyzszych

O O0oecOoCed

* 5 duzych zetonéw o wartosci 10 PZ
5 Kafli Akgji (z duzymi symbolami akgji, ponumerowane od I do V) — )
Instrukcja Kolory, znaczenie i liczebnosé kosci
Przed pierwszq grg nalezy ostroznie wypchngd zastonki, plansze graczy, Paski Wyboru
Akcji oraz wszystkie kafle i zetony z ich wyprasek.



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Nalezy przygotowa¢ 12 PZ na kazdego gracza
w zetonach po 1115 PZ:

Na srodku obszaru gry nalezy umiesci¢ nastepujace elementy: . Liczba graczy et 24
Zetony PZ 2 24
(poczatkowa 3 36
pula, wspdina dla 4 48
Kafle Akgiji (strong X It graczy) : &0
ku gorze, w kolejnosci 2 &% ¥&  Zctony o wartosci 10 PZ nalezy odlozyé na
s <
rosnacej: od [ do V) & GG o & L bok, do wykorzystania w dalszej czgsci gry.
@f( % /] @ @ 5 aFI o Pozostate niewykorzystane zetony PZ nalezy
) odtozy¢ z powrotem do pudetka.
Nie beda one uzywane w grze.
Kazdy z graczy otrzymuje: Zestaw Poczatkowy
Imperium
* Kubek na kosci .
-
* Znacznik Kredytéw Galaktycznych B Wy e N 7N
. Foas . 3 Kafel
* Planszg gracza (znacznik Kredy- Kafe.! o deezim ej Kazdy z graczy otrzymuje po jednym kaflu
téw Galaktycznych nalezy umie- Frakeji +l Planety Frakgji i kaflu Rodzimej Planety (obydwa

§ci¢ na polu o wartosci 1(§=))
Zastonke gracza

Pasek Wyboru Akgji

Zestaw Poczatkowy, ktory tworzy

zalazek Imperium gracza (patrz
ilustracja po prawej)
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Znacznik Kredytow Galaktycznych

(na polu o wartosci,15")

T e AR

Kubek na kosci

~ Zastonka gracza

Pasek Wyboru Akgji
(za zastonka)

Koszt/PZ na koncu gry

_’f—“
=
Pozostate niewykorzystane :—}I d “ ‘
elementy gry nalezy ’ [
odlozyé z powrotem do e
AT Populacja  Strefa Rozbudowy
(na kosci  (Technologie po lewej,
gracza) Planety po prawej)

Kazdy z graczy dobiera kosci:

a. 3 kosci Rodzimej Populadji (biale) nalezy umiesci¢

w kubku ( @ ).

Kolejne 2 koséci Rodzimej Populacji nalezy umie-

$ci¢ na polu Populacji na planszy gracza ( ).

Nastgpnie nalezy pobra¢ wszystkie kosci dostar-
czane przez Planety (()) w Imperium. Nalezy je
umiesci¢ zgodnie ze wskazaniem: na polu Populadji

([]), whkubku () lub jako dobro ( (B)) na
danej Planecie.

Potoz dobro — kos Rzadkich Pierwiastkow

‘:brqzan) na tej Planecie na poczatku gw“

Rodzima Planeta

Planety w Strefie Rozbudowy nie dostarczajg zadnych
kosci. Planety daja kosci dopiero po zakoriczeniu
akgji Kolonizacji, gdy zostaja przesunigte do Zestawu
Poczatkowego gracza, powickszajac jego Imperium.

wybrane losowo), czyli tzw. Zestaw Poczat-
kowy Imperium. Pozostate niewykorzystane
kafle Rodzimych Planet i Frakeji nalezy
odtozy¢ z powrotem do pudetka.

Gracze ktada ktadg oba kafle odkryte
powyzej swojej planszy gracza. Jest to ich
startowe Imperium, kedre w trakcie gry
beda rozwijali o kolejne skolonizowane
Planety i opracowane Technologie.

Kazdy z graczy dobiera kafle do gry:

Gracze dobieraja po dwa losowe kafle

z pléciennego woreczka i kladg je na odpo-
wiednich polach w Strefie Rozbudowy na
swojej planszy. Jeden kafel nalezy umiesci¢ po
lewej stronie w miejscu na Technologie (),
za$ drugi kafel w miejscu na Planety (), oba
wybrana strong do géry.

W pierwszej rozgrywce, podczas przygotowania
do gry, sugerujemy umiesci¢ oba kafle w taki
sposéb, aby widoczng strong zostata potozona
Technologia i Planeta o najnizszym koszcie.

W kolejnych partiach gracze mogg wybrac
dowolng strong kafla.

Zasady szczegotowe

* Kosci dostarczane przez kafel Frakeji
i kafel Rodzimej Planety sa dobierane
tylko raz na calg gre, w czasie
przygotowania do gry.

Kafel Rodzimej Planety ,,Umierajgca
planeta” nie daje kosci; zamiast tego
gracz rozpoczyna gre z 8 Kredytami

Galaktycznymi.

Kafel Frakeji ,,Zniszczona kolonia” ma
dwie Planety, a kazda z nich dostarcza
okreélone koci.

Wskazéwka: W kazdym momencie gry mozna wymie-
nic posiadane zetony PZ na zetony z puli o nizszym
lub wyzszym nominale, o tej samej tqcznej wartosci.



RUNDY

Gra Roll for the Galaxy toczy si¢ przez kilkanascie rund (zazwyczaj od 11 do 14). ' I@ ‘ Akcja I: Odkrywanie
Kazda runda ma ustalony przebieg i sktada si¢ z 5 faz:
* Rzut ko$é¢mi

e Przydzielenie kosci : e "
S — 'E‘ Akcja Il: Rozwdj Technologii

¢ Odstoniecie kosci | |

* Rozpatrzenie aktywowanych akgji — w kolejnosci od I do V o

S A A BT ' ‘ Akgja Ill: Kolonizacja
Kaida faza jest wykonywana przez wszystkich graczy jednoczesnie (nie ma podziatu na tury graczy).
Rundy s rozgrywane do momentu, gdy spetniony zostanie co najmniej jeden warunek zakoriczenia
gry: §. gdy skonicza si¢ zetony PZ w poczatkowej puli lub gdy przynajmniej jeden z graczy rozbuduje
swoje Imperium do rozmiaru 12 lub wigcej kafli, wliczajac w to 3 kafle z Zestawu Poczatkowego
Imperium (kafel Frakgji liczony jest podwéjnie).
W takiej sytuacji nalezy dokoriczy¢ runde, a nastgpnie podliczy¢ PZ kazdego z graczy. ' v 4 ‘ ——

Cja ostawa

RZUT KOSCMI

—
=
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Akgcja IV: Produkcja

|
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Gracze jednoczesnie, kazdy za swoja zastonka i w ukryciu przed innymi graczami, rzucaja
wszystkimi swoimi Robotnikami (czyli kosémi, ktore znajduja si¢ w ich kubkach). Nie ma
mozliwosci przerzutu.

PRZYDZIELENIE KOSCI

|

Najpierw gracze w sekrecie (za zastonkami) przydzielaja kosci do whasciwych akeji = = =0 G
i umieszczaja je pod Paskiem Wyboru Akgji. .‘ .i ] O ” i l v ziiik ]
Oy Racwdi Techoulogii  Ralenizacis Froduicia Draw
Wynik na kosci (symbol na $ciance) okresla typ akeji, do ktérej dana kos¢ ma zostaé
przydzielona. ‘ . @
Ilekroé w instrukcji oraz na ikonach Zdolnosci na kaflach pojawia si¢ symbol ; @ Joker moze zostac¢ przydzielony
odnosi sig on do dowolnej kosci Robotnika przydzielonej do akeji. do dowolnej akgji

Wszystkie $cianki na ko$ciach z symbolem to Jokery. Kosci Jokeréw moga by¢ przy-
dzielone do dowolnych akeji (tej samej lub réznych). Do jednej akeji moze by¢ przydzielo-
ny wiccej niz jeden Joker.

° L @IT L

° Wybér Akgji. Nastepnie kazdy z graczy wybiera jedna akcje, keéra chciatby ak- ‘ Q . @
tywowaé w danej rundzie. Aby to zaznaczy¢, bierze jedng dowolna kos¢ sposréd tych znajdu-

jacych si¢ pod Paskiem Wyboru Akgji i kladzie ja na wybranej akgji na Pasku. Umieszczenie @

kosci na okreslonej akeji na Pasku Wyboru Akgji oznacza, ze akcja zostata aktywowana i na .
pewno wydarzy si¢ w danej rundzie. W rundzie rozpatrywane s tylko te akcje, ktére zostay —m==-a-
aktywowane przez graczy (patrz rozdz. Rozpatrzenie akgji, strona 4).

Aktywowana akcja

Obszar
-' Dyktatu

Gracz moze uzyé dowolng kosé, aby aktywowaé akcje. Wynik rzutu na wybranej kosci
(symbol na sciance) nie musi byc taki sam, jak symbol akcji, ktdrg chee si¢ aktywowac,

7G> Przesuniecie kosci. Nicktére Technologie posiadaja Zdolnosci, ktére pozwalaja ‘ .

graczowi ponownie przydzieli¢ swoich Robotnikéw do innych akgji i umiesci¢ ich w do-

Dyktat - Przesuniecie
wolnym miejscu pod Paskiem Wyboru Akgji, z pominigciem zasady dopasowania wyniku ! __yo L—_________> kosci

na kosci do symbolu akeji ( ).

LOKALNE SUBWENCIE

Wszyscy gracze maja jedna ,wbudowanga” Zdolno$¢ Przesuniecia kosci — daje ja Dyktat, @ ,
ktory opisany jest na Pasku Wyboru Akgji. \
Aby wive T B q g . Zdolnos¢
y uzy¢ Dyktatu, nalezy wzia¢ jedna dowolna kos¢ Robotnika znajdujaca si¢ pod Paskiem LOKALNE
Wyboru Akgji i umiesci¢ ja na prawo od Paska (w obszarze Dyktatu), a nastgpnie przesunaé SGBWEN UE”
jednego dowolnego Robotnika znajdujacego si¢ pod Paskiem w miejsce innej akgji (kos¢ weiaz
pozostaje pod Paskiem). Koé¢ znajdujaca si¢ w obszarze Dyktatu nie wykona zadnego zadania,
ale powréci do kubka gracza przed koficem rundy (patrz rozdz. Odstonigcie kosci, strona 4).
Kazda Zdolno$¢ Przesunigcia kosci moze zosta¢ wykorzystana maksymalnie jeden raz Technologia ze Zdolnosciq Przesuniecia kosci

na runde. Wickszo$¢ Zdolnosci na kaflach jest opcjonalna, oznaczono to uzywajac w ich

opisach okreglenia ,mozesz”.

Wikazéwka: Robomika, kidry zmienit potozenie dzigki
Zdolnosci Przesunigcia kosci, nalezy umiesci¢ w nowym miejscu
pod Paskiem Wyboru Akcji, nie zmieniajgc poczqtkowego wyniku
Poniewaz gracze planujq i praydzielajg kosci z rizng szybkosciq, wszyscy powinni zaczekad, rautu na kosci. W ten sposob latwiej jest cofnqc swdj ruch, zanim
az kazdy z nich bedzie praygotowany do rozpoczecia kolejnej fazy. Sugerujemy prayjecie sta- wszyscy gracze praejda do fazy Odstonicia kosci.

rej sprawdzonej zasady, ze gdy gracz przydzielit juz swoje kosci, obraca kubek do gory dnem.

Kiedy wszyscy gracze skoricza przydziela¢ swoich Robotnikéw i skorzystaja (o ile chca)
ze Zdolnosci Przesuniecia kosci, nalezy przejé¢ do kolejnej fazy.

3



ODStONIECIE KOSCI

Kazdy z graczy podnosi swoja zastonke i ujawnia, do jakich akeji przydzielit swoich Robot-
nikéw (kosci pod Paskiem Wyboru Akgji) oraz ktdra akcje zaznaczyt jako aktywna (kos¢
na Pasku). Kafle Akcji lezace na $rodku obszaru gry z symbolami tych samych akji, keére
gracze aktywowali, nalezy nastgpnie odwrécic ze strony X na strong ,aktywna” (czarna).

W grze 2-0sobowej: po odstonigciu kosci, jeden z graczy powinien wykonaé dodatkowy rzut
bialg kosciq Rodzimej Populacji, ktdra nie nalezy do zadnego z graczy. Jesli na kosci wy-
padnie symbol akcji, ktdrej zaden z graczy nie aktywowal, wowczas nalezy obrécic ten Kafel
Akecji na strong ,aktywng”. Oznacza to, ze réwniez i ta akcja zostata aktywowana i bedzie
rozpatrywana w biezqcej rundzie.

Kosci Robotnikéw znajdujace si¢ pod Paskiem Wyboru Akgji, ktére przydzielono do nie-
aktywowanych akdji (te Kafle Akcji leza strona )X ku gérze) oraz kosci z obszaru Dyktatu,
nalezy odlozy¢ z powrotem do kubkéw graczy.

ROZPATRZENIE AKCJI

Akgje, ktdre zostaly aktywowane w danej rundzie, zachodza jedna po drugiej, w kolejno-
$ci okreslonej na Pasku Wyboru Akgji (od I do V). Wszyscy gracze, ktérzy przydzielili co
najmniej jedng kos¢ Robotnika do aktywowanej akgji, wykonuja ja réwnoczesnie.

Aby rozpatrzy¢ akcje, nalezy uzy¢ kosci wszystkich przydzielonych do niej Robotnikéw
(te pod Paskiem), wlacznie z koscia uzyta do jej wyboru (ta na Pasku).

Akecje, ktdre nie zostaty aktywowane w danej rundzie, nie sq rozpatrywane.

Robotnik moze wykonywa¢ rézne zadania w zaleznosci od typu akeji, do ktérej zostat
przydzielony:

Eksploruj w poszukiwaniu nowego kafla gry, opcjonalnie wymieri kafle
()} I Iub W Strefie Rozbudowy ( j )

Odkrywca Magazynuj, aby otrzyma¢ 2 Kredyty Galaktyczne ( 'I )

0 Rozwin Technologie (<>) lezaca na wierzchu stosu Technologii w Strefie
Rozbudowy (przenies kafel opracowanej Technologii do swojego Imperium)
Inzynier

O Skolonizuj Planete (O) lezaca na wierzchu stosu Planet w Strefie
Rozbudowy (przenies$ kafel skolonizowanej Planety do swojego Imperium)
Kolonizator

@ Produkuj dobra () na Planetach (O) (za wyjatkiem szarych

planet) w swoim Imperium

Producent

4 ] < Sprzedawaj dobra, aby otrzyma¢ od 3 do 6 Kredytéw Galaktycznych ()
Iub =
Konsumuj dobra, aby zdoby¢ od 1 do 3 PZ

Handlarz

Wiszystkie kosci Robotnikéw przydzielone do aktywowanych akeji musza zosta¢ wykorzysta-
ne (jedli jest to mozliwe). Kosci rozpatruje si¢ pojedynczo w dowolnej kolejnosci (w ramach
danej akeji). Podczas akeji Odkrywania i akcji Dostawy nalezy ukonczy¢ zadanie jednego
Robotnika, zanim wybierze si¢ zadanie dla kolejnego. Nie trzeba od razu (z wyprzedzeniem)
deklarowa¢ zadari dla wszystkich Robotnikéw.

Kos¢ Robotnika, ktéry ukoriczyt swoje zadanie, jest odktadana na plansze gracza, na pole
Populacji ([-f ]).

W czasie Zarzqdzania Imperium (patrz strona 8) gracze rekrutujg ponownie swoich
Robotnikéw na kolejng runde, placqc koszt w Kredytach Galaktycznych ((5=)). Kosci zre-
krutowanych Robotnikéw sq przenoszone z pola Populacji z powrotem do kubka gracza.

Kredyty Galaktyczne ) zdobywane sq w réznych akcjach. Kredyty oznaczane sq sym-
bolem $ (np. ,+28”). Liczbe posiadanych Kredytéw zaznacza si¢ za pomocq znacznika
Kredytéw Galaktycznych na planszy gracza. W zadnym momencie gry, gracz nie moze
posiadad wigcej niz 103. Wszystkie Kredyty ponad t¢ liczbe przepadajg.

Jezeli po wykonaniu wszystkich mozliwych zadari w ramach danej akgji, gracz nadal posia-
da kosci Robotnikéw, ktérych nie wykorzystat, wracaja one do jego kubka.

Wiekszos¢ Technologii ma swoja specjalng Zdolno$¢. Zdolnosci moga wplywaé na po-
szczegblne akeje lub na sposéb wykonywania zadari przez Robotnika.

|E
o |
|- J

Kos¢ aktywujaca dodatkowa
——akcje w grze 2-osobowej
f ' F 1f 1F
i v
ol |
| J L J 1
1/
S
Kos¢
w obszarze Ko$¢ przydzielona do
Dyktatu

nieaktywowanej akcji
Dostawy

Pasek Wyboru Akgji

oJo[o]8]|

Oyt e g oea P

Rzut kos¢mi,

Dyktat, o
niewykorzystani Przydzielenie kosci,
Robotnicy, Odstoniecie kosci

Przywotanie
Zadania

w poszczegdlnych

akcjach

Rekrutacja (15 za
kazdego Robotnika)

Populacja

Schemat wykorzystania kosci Robotnika



@ AKCJA I: ODKRYWANIE

Kazda kos¢ Odkrywcy, ktéra zostata przydzielona do akgji I: Odkrywanie, moze zosta¢ wyko-
rzystana do wykonania zadania: Eksploragji ( ) lub Magazynowania ( ).

Po wykonaniu zadania kos¢ Robotnika wraca na plansze gracza, na pole Populacji ([ )).

Wykonujac zadanie Eksploracji, gracz losuje 1 lub wiccej kafli z ptéciennego PLze? -
woreczka, po czym decyduje (dla kazdego kafla osobno), czy chce je zatrzyma¢ jako Planetg Eksploracja
(O) czy Technologie (<>) Nastepnie kladzie wszystkie dobrane kafle w dowolnej kolej-

nosci na spéd wiasciwego stosu/stoséw w Strefie Rozbudowy.

Odrzucenie

Za kaida kos¢ Odkrywcy, ktéry wykonuje zadanie Eksploracji, gracz dobiera z woreczka 1 loso-

wy kafel. Aby zwigkszy¢ te liczbe, gracz moze odrzuci¢ dowolna liczbe kafli, ktére ma w swojej =' H/R 5 : @
Strefie Rozbudowy. Za kazdy odrzucony kafel gracz dobiera z woreczka 1 dodatkowy kafel. ‘
Gracz nie musi odrzucal zadnych kafli ze swojej Strefy Rozbudowy, wowczas za kazdy 162 r_ CJ N B BN .
kosé Odkrywey losuje tylko 1 kafel z woreczka. Odrzucenie

e e

Jezeli skoticzq sig kafle w woreczku, nalezy wykonaé czynnosci opisane na str. 10: Zasady
Szczegdtowe: akcja Odkrywanie.

Nowo dobrane
@Y kafle

Odrzucone kafle odktada si¢ pod Kafel Akcji I: Odkrywanie, lezacy na $rodku obszaru gry
tak, aby pozostaly niewidoczne dla innych graczy. Kafle wracaja do woreczka, gdy wszyscy
gracze rozpatrza akcje Odkrywania.

Gracz moze odrzucic kafle zawsze, kiedy Eksploruje. Odrzucony moze zostac kafel dowol-
nego typu: Technologii lub Planet, w tym réwniez kafel / kafle wylosowane w poprzednich
zadaniach Eksploracji (patrz praykiad ponizej).

Kosci Inzynieréw i Kolonizatoréw, ktére znajduja si¢ w Strefie Rozbudowy na odpowied- —
nich stosach kafli Technologii i Planet, pozostaja na swoich miejscach (na gérnym kaflu), )| o) | i | i | ciomi | Cm | em | :

s - . i Odrzucone kafle
nawet jesli stos pomniejsza si¢ o kolejne kafle odrzucane podczas Eksploragji lub gdy stos
zostanie pusty.

Zasadg méwigeq o co najmniej jednym kaflu na kazdym polu Strefy Rozbudowy stosuje si¢ tylko
pray praygotowaniu gry, a nie podczas rozgrywki.

. h g
Wykonujac zadanie Magazynowania gracz otrzymuje 2 Kredyty Galaktyczne ( )
za kazda ko$¢ uzyta do tej akgji. Zdobyte Kredyty zaznacza si¢ na planszy gracza przesuwa-
jac znacznik Kredytéw Galaktycznych o odpowiednia liczbe pél w prawo.

Pierwsza Druga Trzecia
Eksploracja Eksploracja Eksploracja
3%, T
Strefa
Rozbudowy
przed Eksploracja

Odrzucone kafle
(umieszczone

pod BY)

Nowo dobrane
kafle, pierwszy
dobrany po lewej
(pokazane sa
obie strony)

Strefa
Rozbudowy po
Eksploracji

Przyklad: Trzy kolejne zadania Eksploracji podczas akcji Odkrywania
5



AKCJA IIl: ROZWOJ TECHNOLOGI!

Koéci Inzynieréw, ktére zostaly przydzielone do akgji II: Rozwdj Technologii nalezy
umiesci¢ kolejno, jedna po drugiej, w Strefie Rozbudowy gracza, na kaflu znajdujacym si¢

na wierzchu stosu Technologii ( @ )

~GALAKTYCZNY
Jezeli liczba Inzynieréw utozonych na kaflu jest réwna jego kosztowi (wartos¢ w <>), RECYKLING”
Technologie uwaza si¢ za ukoriczona. Kafel opracowanej Technologii nalezy przenie$¢ do
Imperium gracza, a kosci Inzynieréw, ktdrzy ja opracowali, odozy¢ na pole Populagji gracza.

Kosci Inzynieréw
Kosci kolejnych Inzynieréw uklada si¢ na nastgpnym, nowo odstonigtym kaflu na stosie uzyte do akgji

+LAAWANSOWANA
LOGISTYKA”

— Niewykorzystana

Technologii. Gracz moze opracowaé wigcej niz jedna Technologi¢ w danej rundzie (pod- Rozwdj m° m / ‘L":" I ko$c¢Inzyniera
czas Rozwoju Technologii). Technologii : v ‘ =
| | [ L
Jezeli gracz opracowat wszystkie Technologie ze swojej Strefy Rozbudowy (stos Technologii 3 ' @ zman— 4 {
jest pusty), a nadal posiada kosci Inzynierdw, ktdrych jeszcze nie uzyl, to wracaja one 1EJET [;3 ciom| x| o [

do jego kubka.

Czasami, dzigki Zdolnosciom dzialajacym podczas wykonywania akcji Odkrywania lub \}

Eksploracji, kafel z wierzchu stosu Technologii moze zosta¢ opracowany juz w trakcie +1$ ze Zdolnosci »GALAKTYCZNY RECYKLING”
akgji I: Odkrywanie. Taki kafel, podobnie jak kosci Inzynieréw, ktdre si¢ na nim znajduja, (po opracowaniu L, ZAAWANSOWANA LOGISTYKA”)
pozostaje w Strefie Rozbudowy gracza do czasu wykonania akeji II: Rozwéj Technologii.

Na poczatku akeji Rozwéj Technologii nalezy rozpatrzy¢ opracowane Technologie, wybie- eaca ——r g GALAKTYCZNY
rajac, ktére kosci Inzynieréw zostana odlozone do Populacji. akga — 0 . @ £ II'lE(YKI.ING"
Po opracowaniu Technologii, gracz uzyskuje okreslona Zdolnos¢. Wigkszos¢ z nich (poza Zdolno- Rozwéj Technologil, Kelonizagja: Dobierz +15 22

Scig Przesunigcia kosci 1, Galaktycznymi rezerwami”) okresla konkretna akcje, podezas ktorej moze fabdim razen 44y skolenlzafcsz fanele Wb opraciisz

—i Technologie (nie liczac tej).
zostaé uzyta. Aby skorzysta¢ ze Zdolnosci opracowanej Technologii znajdujacej si¢ we wlasnym

Imperium, gracz nie musi sam aktywowa¢ akdji, kt6rej ta Zdolnos¢ dotyczy (wystarczy, ze zrobit to n
ktérykolwiek z graczy), nie musi mieé takze przydzielonej kosci Robotnika do tej akdji. Rozwdj Technologii Ko 4
Zdolno$¢ Prazesunigeia kosci dziata wylacznie podczas fazy Przydzielania kosci.

Wykorzystanie Zdolnosci na kaflach jest obowiazkowe, chyba ze w ich opisie uzyto okreslenia
mozesz”.

Trzy kafle Technologii majq ,,Natychmiastowy Efekt” podobny do tego, jaki majq kafle Planer
(patrz nizej).
Kafel

skolonizowanej el
| W
AKCJA IlI: KOLONIZACJA P'afl‘ety Nowe dobro e

Kosci Kolonizatoréw, ktdre zostaly przydzielone do akgji III: Kolonizacja, nalezy umie-

$ci¢ kolejno, jedna po drugiej, w Strefie Rozbudowy gracza, na kaflu znajdujacym si¢ na
wierzchu stosu Planet ( @P ).

Pa skolonizowaniu Planety, potdz na niej dobro — kos¢
Technologii Obcych Cywilizacji (z6tta) i zdobadz +25.

Jeieli liczba Kolonizatoréw utozonych na kaflu jest réwna jego kosztowi (wartos¢ w O),

Planetg uwaza si¢ za skolonizowang. Kafel skolonizowanej Planety nalezy przenies¢ do Impe- ” L—--—J
rium gracza, a kosci Kolonizatoréw, ktdrzy ja zasiedlili, odtozy¢ na pole Populagji gracza. fam) @‘3 G| ESEE
Kosci kolejnych Kolonizatoréw uktada si¢ na nastgpnym, nowo odstonietym kaflu na \J
stosie Planet. Gracz moze skolonizowa¢ wigcej niz jedng Planete w danej rundzie (podczas +$2 do Kredytéw Galaktycznych
Kolonizacji).
Kabizaa?
Jeieli gracz skolonizowat wszystkie Planety ze swojej Strefy Rozbudowy (stos Planet jest OIonzzaqa lanety O j
pusty), a nadal posiada kosci Kolonizatoréw, kedrych jeszcze nie uzyl, to wracaja one
do jego kubka.
Czasami, dzigki Zdolno$ciom dziatajacym podczas wykonywania akcji Odkrywania lub
Eksploradji, kafel z wierzchu stosu Planet moze zosta¢ skolonizowany juz w trakcie Wiskazéwka: Aby pozyskad wigcej kosci, nalezy skolonizowac
akgji I: Odkrywanie. Taki kafel, podobnie jak kosci Kolonizatoréw, ktdre si¢ na nim znaj-  wigcej Planet. Zaleca si¢ unikania ,blokowania” zbyt wielu

duja, pozostaje w Strefie Rozbudowy gracza do czasu wykonania akgji III: Kolonizacja. Na  Robotnikéw do apracowywania drogich kafli (Planet i Technologii).
poczatku akcji Kolonizacji nalezy rozpatrzy¢ skolonizowane Planety wybierajac, ktére kosci
Kolonizatoréw zostang odtozone do Populagji.

Kazda Planeta posiada ,, Natychmiastowy Efeks” opisany na kaflu. Efeke jest rozpatrywa-
ny tylko raz, zaraz po skolonizowaniu Planety i umieszczeniu kafla w Imperium gracza.
Wszystkie skolonizowane Planety dostarczaja kosci (nalezy je umiesci¢ zgodnie ze wskaza-
niem: na polu Populagji (|| ), w kubku (8) lub jako dobro () na danej Planecie.
Niektére Planety daja réwniez Kredyty Galaktyczne. W przypadku Planet, ktére maja
»Natychmiastowy Efekt” wymagajacy usunigcia jednej kosci gracza, moze to by¢ kosé

z dowolnej lokagji (z kubka, z Paska Wyboru Akgji, ze Strefy Rozbudowy lub z Planety

w Imperium gracza). Usunigta kos¢ odktada si¢ do wspélnej puli.



Kazda ko$¢ Producenta, ktéra zostata przydzielona do akcji IV: Produkcja, moze wypro-
dukowa¢ dobro na jednej z Planer () (z wyjatkiem szarych Planet) nalezacych do

Imperium gracza.
Ko$¢ Producenta ( ) staje si¢ dobrem; w tym celu nalezy ja umiesci¢ na wybranej

Planecie.

Niewykorzystana
kos¢ Producenta

Dowolna ko$¢ Producenta (dowolnego koloru) moze sta¢ si¢ dobrem na dowolnej Planecie
(poza szarymi). Dopasowanie koloru dobra do koloru Planety ma znaczenie tylko, jezeli
dobro bedzie Konsumowane. Jesli dobro ma by¢ Sprzedane, kolor dobra nie jest istotny
(patrz nizej).

Na kazdej Planecie moze znajdowa¢ si¢ maksymalnie 1 dobro (chyba ze gracz posiada T T S
Technologie ,, Galaktyczne rezerwy”). Wyprodukowane
dobra

Niewykorzystane kosci Producentéw wracaja do kubka gracza.

Kazda ko$¢ Handlarza bierze dobro () znajdujace si¢ na jednej z Planet w Imperium
gracza i Sprzedaje je ( ) lub Konsumuje ( ). Po wykonaniu akgji, obie
kosci (Handlarz i dobro) trafiaja do Populacji gracza. Planeta Genéw

Kazda Sprzedaz daje graczowi Kredyty Galaktyczne (). Liczba otrzymanych

kredytéw zalezy od koloru Planety, z ktérej pochodzi dobro (kolor kosci nie ma znaczenia):

Ulepszenia O: 3
Rzadkie Pierwiastki O: 4
Geny O: 5

Technologie Obcych Cywilizacji O: 6

Niektére Zdolnosci dodatkowo zwigkszaja liczbg Kredytéw Galaktycznych,
ktére mozna otrzymac ze Sprzedazy débr.

Wikazéwka: Im wezesniej Sprazedasz dobra, tym szybciej
. bedziesz mdgl zrekrutowad wigcej Robotnikéw na kolejne rundy.
Kazda Konsumpcja daje graczowi od 1 do 3 PZ:
. 1 PZ (zawsze);
e bonus +1 PZ, jezeli kolor kosci dobra odpowiada kolorowi Planety, na ktérej sig

znajduje;

e  bonus +1 PZ, jezeli kolor kosci Handlarza odpowiada kolorowi Planety, z kt6rej dobro Planeta Ulepszer
pochodzi.

Ko$¢ Konsumpdji (fioletowa) uzyta jako dobro lub Handlarz zastepuje dowolny kolor Handlarz typu

i zawsze daje +1 PZ. Konsumpcja (+1 PZ)

Uzycie dwéch kosci Konsumpcji, zaréwno jako dobra jak i Handlarza, zawsze daje oba

bonusy PZ. Dobro typu

Ulepszenie (+1 PZ)
Niektére Zdolnosci zwigkszaja liczbe PZ, ktére mozna uzyskaé za Konsumpcje dobra,
a inne pozwalajg réwniez zdoby¢ Kredyty Galaktyczne.

Jezeli skoiczg sig zetony PZ w poczatkowej puli, nalezy uzupetni¢ pule zetonami o wartosci

10 PZ. Moga one zosta¢ zuzyte do zdobywania kolejnych PZ przy rozpatrywaniu kolejnych Razem
zadai Konsumpgji. 3pzZ
Zugycie wszystkich zetondw PZ z poczqtkowej puli jest jednym z dwéch sposobéw na
zakoriczenie gry. W takiej sytuacji nalezy wykonac wszystkie akcje i dokoriczyc runde. Wskazdwka: Uzywaj kosci Konsumpcji, aby zdobywac

Gra koticzy si¢ dopiero wraz z kovicem pelnej rundy. dodatkowe PZ w trakcie Konsumpcji.

Koniec akgji. Niewykorzystane kosci Handlarzy wracaja do kubka gracza.



ZARZADZANIE IMPERIUM

1. Rekrutacja. Po wykonaniu wszystkich akcji, gracze rekrutuja swoich Robotnikéw na
kolejna rundg, ptacac 1 () za kazdego Robotnika. Kazdy gracz wybiera, ktéra kos¢ ze
swojej Populacji chce uzy€w nastepnej rundzie, po czym umieszcza ja w swoim kubku

i przesuwa znacznik Kredytéw Galaktycznych o jedno pole w lewo. Czynno$é¢ t¢ powtarza
si¢ do momentu, gdy wszystkie kosci zostaty zrekrutowane lub gracz nie posiada wiecej

Rekrutacja 4 Robotnikéw

@ Kosci pozostawione
w Populacji

Kredytéw Galaktycznych. Jesli po zakonczeniu rekrutacji znacznik Kredytéw Galakeycz- (T ﬁ CICICIE (brak mozliwosci ich
nych znajduje si¢ na polu ,,0”, to przed rozpoczeciem kolejnej rundy gracz odzyskuje 1 &/q i &
Kredyt. Znacznik Kredytéw Galaktycznych nalezy przesunaé na pole o wartosci ,,1$”. Kredytéw Galaktycz-
Jezeli gracz posiada mniej Kredytéw niz kosci w Populacji, moze dowolnie decydowac, KOSZttrekr_UtaC(j' 4$|’( 74 nych)
ktére kosci zrekrutuje na kolejna runde. a nastepnie odzyskany
2. Przywotanie. Gracz moze przywotaé¢ dowolng liczbe kosci swoich Inzynieréw i Koloni- Wskazdwka: kosci warto praywolac, jesli gracz ma zbyt wielu
zatoréw (z odpowiednich stoséw ze Strefy Rozbudowy) oraz kosci débr (z Planet znajduja- Robotnikdw w swojej Strefie Rozbudowy lub gdy posiada wigcej
cych si¢ w jego Imperium). Przywotane kosci wracajg od razu do kubka gracza. ddbr niz planuje Sprzedac / Skonsumowac.

Praywotanie kosci jest darmowe, w przeciwieristwie do rekrutacji, i nie kosztuje Kredytow i

=

4 M s Ll

Galaktycznych.

Gracz musi przywota¢ co najmniej jedna ko$¢, jezeli po zakorczeniu rekrutacji nie ma
zadnej kosci w kubku.

AT K

3. Ustawienie poczatkowe. Wszystkie Kafle Akcji lezace na srodku obszaru gry nalezy
odwréci¢ ponownie na strong z symbolem , X”.

4. Sprawdzenie warunkéw zakoficzenia gry. Jezeli skoriczyly si¢ zetony PZ w poczatko-
wej puli (patrz akcja V: Dostawa, strona 7) lub ktérykolwick z graczy ma w swoim Impe-
rium 12 lub wigcej kafli (kafel Frakgji liczy si¢ podwéjnie, kafel Rodzimej Planety liczy si¢
jako jeden), gra dobiega korca.

ZAKONCZENIE GRY - PODLICZANIE PUNKTOW

Kazdy z graczy podlicza punkty zdobyte z:

13 kafli w Imperium gracza, warunek zakonczenia
gry zostat spetniony.

Dodaj PZ w liczbie réwnej '/s +2 PZ za kaide 3 kosci Wojska

0 2 . tacznego kosztu wszystkich 4 (czerwone), ktére posiadasz
¢ zetonow PZ’ Technalogii w twoim Imperium (zaokraglajac w gore).
q g o S 2 (zaokraglajac w gdre). .
¢ skolonizowanych Planet i opracowanych Technologii znajdujacych si¢
w Imperium gracza. Liczba zdobytych PZ réwna jest kosztowi kafla (war-
to$¢ w <> i (). Naleiy réwniei uwzglednic¢ wartosci PZ z kafla Frakeji
oraz kafla Rodzimej Planety. Planety i Technologie znajdujace si¢ w Strefie

Rozbudowy nie daja PZ;

e premii naliczanych na kaflach Technologii o koszcie 6+ (poza zwyktymi
6 PZ za sama Technologie). Premie nalicza si¢ za spetnienie warunkéw - -
okreslonych na kaflach, zaokraglajac wynik w gére do pelnej liczby. ‘ w

il

o L e
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Niektdre Technologie o koszcie 6+ dajq premig, ktdrg liczy si¢ z wwzglednie-
niem tychze kafli, np.: Federacia Galaktyczna (patrz prazyktad punktacji po
prawej).

G jwieksza liczba PZ j iezca!
S R — ot oIt 13 PZ = wartosc z kafli Technologii

W przypadku remisu, remisujacy gracze dodaja do uzyskanego wyniku: 3 PZ = wartosé z kafli Planet

* liczbg kosci w swoim kubku 5 PZ = premia z kafla Technologii ,Federacja
* swoje Kredyty Galaktyczne Galaktyczna”

4 PZ = premia z kafla Technologii,,Nowy

Gracz z najwyzszym wynikiem (suma PZ, kosci i Kredytéw Galaktycznych) el

sposréd wszystkich remisujacych, wygrywa. Jesli nadal jest remis, gracze

dziela si¢ zwyciestwem. 25 PZ = tqczna liczba Punktow Zwyciestwa



PRZEBIEG ROZGRYWKI A KOLEJNOSC GRACZY

Wieksza czgé¢ rozgrywki w Roll for the Galaxy moze, a nawet powinna, by¢ wykonywana
przez wszystkich graczy réwnoczesnie. Istnieje jednak kilka przypadkéw, kiedy kolejnos¢
graczy moze mie¢ znaczenie, na przykfad:

* kiedy gracz ma mozliwo$¢ dotozenia kolejnego kafla/kafli do swojego Imperium, Numer kafla Frakgji
w wyniku czego w jego Imperium znajdzie si¢ 12 lub wigcej kafli (spetniony zostanie

warunek zakoriczenia gry); lub

¢ kiedy moga skoficzy¢ si¢ zetony PZ w poczatkowej puli (spetniony zostanie warunek
zakoriczenia gry).

Kiedy istnieje potrzeba wigkszej kontroli nad przebiegiem gry i kolejnoscia wykonywania
akgji, gracze powinni wykonywa¢ swoje ruchy w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara, rozpoczynajac od gracza, ktéry posiada kafel Frakgji o najnizszym numerze.

SAVOIR-VIVRE

Gracze trzymaja swoje kafle w Strefie Rozbudowy w sposéb niewidoczny dla innych graczy
(poza kaflami na wierzchu obu stoséw). Gracz nie ma obowiazku ujawnia¢, jakie kafle ma
w swoim posiadaniu, lecz zapytany przez innego gracza musi jedynie powiedzie¢ ile kafli
znajduje si¢ w kazdym jego stosie. Whasciciel kafli moze przegladaé zawartos¢ swoich
stoséw w dowolnym momencie gry, ale nie moze zmienia¢ ich kolejnosci w stosie.

Kafle odrzucane podczas wykonywania akcji Odkrywania (zadanie: Eksploracja) odktada
si¢ pod Kafel Akcji I: Odkrywanie znajdujacy si¢ na $rodku obszaru gry tak, aby pozostaty
niewidoczne dla innych graczy.

Kolejng niejawng informacja w grze sa kosci Robotnikéw, ktérymi gracze rzucaja podczas
fazy rzutu kosémi i ich rozmieszczenie podczas fazy przydzielania kosci. Gracze wykonuja te
dwie fazy za swoimi zastonkami i w sekrecie przed pozostatymi graczami. Dopiero podczas
fazy odstonigcia kosci gracze ujawniaja, do jakich akeji przydzielili swoich Robotnikéw

i ktérg akcje aktywowali.

Poniewaz nie ma sposobu na sprawdzenie dziatar, ktdre gracze wykonujq za swoimi
zastonkami (podczas fazy rzutu kosémi i fazy praydzielania kosci), ten fragment gry opiera
sig na zaufaniu do graczy i wierze w ich uczciwosé i poprawnosé wykonywanych ruchéw.

DLA GRACZY RACE FOR THE GALAXY

W tym rozdziale przedstawiamy zasady rézniace rozgrywke w Roll for the Galaxy od
gry w Race for the Galaxy.

* Kolejnosé akdji jest inna: Dostawa (odpowiednik Konsumpgji) jest rozpatrywana po,
a nie przed Produkgja.

* Gracz nie otrzymuje zadnej premii za aktywowanie akgji (potozenie kosci na Pasku
Wyboru Akgji) poza sama pewnoscia, ze wybrana przez niego akcja na pewno wydarzy
si¢ w biezacej rundzie.

* Nie ma limitu kafli, ktére w trakcie jednej rundy moga zosta¢ dotozone do Imperium
gracza. Gracz moze opracowaé wiecej niz jeden kafel Technologii, jak réwniez skoloni-
zowad wigcej niz jedng Planete.

* Wszystkie kafle Technologii sa niepowtarzalne i daja unikatowe Zdolnosci.

* Koszt kafla to réwnoczesnie liczba PZ, ktére gracz otrzymuje na koricu gry (kafle Tech-
nologii o koszcie ,,6+” daja dodatkowe punkty). Tylko kafle znajdujace si¢ w Imperium
gracza punktuja na koricu gry.

* Nie ma bezposredniego podboju militarnego. Zamiast tego, w grze wystepuja kosci
Wojska (czerwone), ktdre z uwagi na rozklad symboli na $ciankach, fatwiej przydzieli¢
do Rozwoju Technologii i Kolonizacji. Kosci te symbolizuja dazenie wojska do ekspansji
terytorialnej.

* Ceny w handlu s3 0 1$ wyisze. Na przyktad, Sprzedaz dobra typu Geny daje 5%, a nie
4 karty.

* Podczas jednej akcji Dostawy gracz moze Sprzeda¢ wigcej niz jedno dobro z Planet

znajdujacych si¢ w jego Imperium (maksymalnie tyle débr, ile posiada par kosci
Handlarz - dobro).



Pytanie: Jaka jest réznica migdzy okresleniami dla kosci takimi jak:
Robotnicy, Handlarze czy dobro?

Odpowiedz: Robotnicy to kosci, ktére znajduja si¢ w kubku gracza, pod
Paskiem Wyboru Akgji lub na Pasku w celu aktywowania wybranej akgji.
Kosci, ktére znajduja si¢ we wspélnej puli (nie naleza do zadnego z graczy),
w Populacji gracza czy w jego Dyktacie nie sa Robotnikami. W zaleznosci
od tego do jakiej akcji zostata przydzielona kos¢ Robotnika, staje si¢ on
Odkrywea, Inzynierem, Kolonizatorem, Producentem lub Handlarzem.
Producenci umieszczeni na Planetach staja si¢ dobrami, ktére mozna
nastepnie uzy¢ podczas akcji Dostawy.

Pytanie: Czemu symbol Produkgji rézni si¢ na

kosciach o réznym kolorze?

Odpowiedz: Tylko Planety Gendw (zielone) maja to oznaczenie. Ma to
poméc graczom nie rozrézniajacym koloréw, odrézni¢ te Planety od Planet
Rzadkich Pierwiastkéw (brazowe).

Odpowiedz: Ma to pomdc graczom, ktdérzy maja problem
z rozréznianiem koloréw.

Pytanie: Czemu zielone kafle Planet maja mala kropke
w lewym gérnym rogu?

Przygotowanie do gry

Pytanie: Czy dwa kafle, ktére losuje si¢ podczas przygotowania do gry,
muszg utozyé w taki sposob, aby byta odkryta ich strona z nizszym kosztem?

Odpowiedz: Nie (jest to tylko sugestia dla pierwszej rozgrywki).

Pytanie: Czy mogg umiesci¢ oba kafle na tym samym stosie w Strefie
Rozbudowy?

Odpowiedz: Nie.

Pytanie: Czy mogg Przywotac kosci débr z mojego Zestawu Poczatkowego,
juz na poczatku gry?

Odpowiedz: Nie. Kosci wolno Przywotac wylacznie podczas Zarzadzania
Imperium.

Przydzielanie kosci

Pytanie: Czy wynik rzutu na kosci musi by¢ taki sam jak symbol akgji, do
ktérej kosé jest przydzielona?

Odpowiedz: Nie. Kos¢ moze mie¢ inny symbol niz symbol akgji, o ile
zostata przemieszczona w wyniku uzycia Zdolnosci Przesunigcia kosci lub
jezeli zostata ona uzyta do zaznaczenia akcji, ktéra ma zosta¢ aktywowana
(na Pasku Wyboru Akgji).

Pytanie: Czy mogg przydziela¢ Robotnikéw z po zakoriczeniu fazy
przydzielania kosci i odstonieciu zastonek graczy?

Odpowiedz: Nie. Wszyscy Robotnicy powinni zosta¢ przydzieleni do
okreslonych akcji przed odstonigciem zastonek.

Pytanie: Czy musz¢ najpierw przydzieli¢ kos¢ do aktywowania wybranej
akgji (na Pasku), by méc uzy¢ Zdolnosci Przesunigcia kosci?

A: Tak.

Akcja Odkrywanie

Pytanie: Czy muszg uzy¢ wszystkich swoich Odkrywcéw przydzielonych
do akcji Odkrywania?

Odpowiedz: Tak (kazda ko$¢ Odkrywcy musi wykona¢ zadanie Eksplora-
gji lub Magazynowania).

Pytanie: Czy musze z géry zadeklarowac zadania dla wszystkich moich
Odkrywcéw?

Odpowiedz: Nie. Gracz wykonuje zadania jedno po drugim, decydujac dla
kazdego Odkrywcy oddzielnie, ktére z zadari: Eksploracja czy Magazyno-
wanie, wykona kazdy z nich.

Pytanie: Co dzieje si¢, jezeli gracz wykonujacy zadanie Eksploracji potrze-
buje dobra¢ wiecej kafli, niz znajduje si¢ w woreczku?

Odpowiedz: Po dobraniu ostatniego kafla z woreczka, gracz bierze wszyst-
kie kafle lezace pod Kaflem Akcji I: Odkrywanie i wktada je do woreczka,

po czym losuje tyle kafli, ile mu brakowato.
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Pytanie (w rzadkich przypadkach): Co dzieje sie, jezeli pomimo wyzej
opisanego przyktadu, nadal nie ma wystarczajacej liczby kafli?

Odpowiedz: Gracz wykonujacy Eksploracje ktadzie w swojej Strefie Roz-
budowy wszystkie kafle, ktére do tej pory dobrat. Nastepnie kazdy z graczy,
ktéry posiada co najmniej 3 kafle w swojej Strefie Rozbudowy, wlaczajac

w to gracza Eksplorujacego, musi odrzuci¢ jeden dowolny kafel do worecz-
ka. Po czym gracz wykonujacy Eksploracje dobiera losowo tyle kafli, ile
potrzebuje, aby ukonczy¢ zadanie.

Jesli w woreczku jest mato kafli, wowezas gracze mogg zdecydowad, ze
akcja I: Odkrywanie nie bedzie rozgpatrywana jednoczesnie, lecz w kolej-
nosci okreslonej zgodnie z regutami opisanymi na stronie 9.

@ @ Akcja Rozwdj Technologii i akcja
Kolonizacja

Pytanie: Czy musz¢ wykorzysta¢ wszystkich swoich Inzynieréw

(i analogicznie Kolonizatoréw)?

Odpowiedz: Tak. Inzynierzy (i analogicznie Kolonizatorzy) musza kolejno
zosta¢ umieszczeni na wierzchnim kaflu wlasciwego stosu w Strefie Rozbu-
dowy, o ile gracz posiada jakie$ Technologie (lub Planety).

Pytanie: Czy musz¢ wykorzystywaé wszystkie przystugujace mi znizki
(na przyktad z Robotéw Replikantéw)?
Odpowiedz: Tak.

Pytanie: Czy mogg mie¢ wigcej niz 12 kafli w swoim Imperium?
Odpowiedz: Tak. Gracz moze zakoriczy¢ gre z wigcej niz dwunastoma kafla-
mi, jesli w ostatniej rundzie udato mu si¢ spelni¢ wymagania na kilku kaflach
Planet lub Technologii, ktére nastepnie przenidst do swojego Imperium.

Akcja Produkcja i akcja Dostawa

Pytanie: Czy Producenci musza by¢ takiego samego koloru co Planety, aby
moc na nich Produkowac dobra?

Odpowiedz: Nie. Producent dowolnego koloru moze Produkowac na
dowolnej Planecie (poza szarymi), stajac si¢ dobrem.

Pytanie: Czy warto$¢ handlowa dobra przeznaczonego na Sprzedaz zalezy
od koloru Planety, z ktérej pochodzi, czy od koloru dobra (kosci)?
Odpowiedz: To kolor Planety okresla wartos¢ handlowa dobra, kolor
samego dobra nie ma znaczenia podczas jego Sprzedazy.

Pytanie: Czy muszg z gory zadeklarowa¢ zadania dla wszystkich moich
Handlarzy?

Odpowiedz: Nie. Gracz wykonuje zadania jedno po drugim, decydujac
dla kazdego Handlarza osobno, ktére zadanie: Sprzedaz czy Konsumpcje
wykona kazdy z nich.

Pytanie: Czy Jokery %) daja dodatkowe zetony PZ, kiedy uzywa si¢ ich do
Konsumpcji (podczas akcji Dostawy)?

Odpowiedz: Nie (tylko kolor kosci, nie ich symbol, ma znaczenie przy
Konsumpcji).

Pytanie: Czy mogg celowo nie dopasowywa¢ kolorem débr i Handlarzy, by
dosta¢ mniej zetonéw PZ w czasie Konsumpcji?

Odpowiedz: Tak (czasami moze mie¢ to strategiczne znaczenie).

Zarzadzanie Imperium

Pytanie: Czy musze rekrutowaé tyle kosci z mojej Populagji, na ile mnie
stac?

Odpowiedz: Tak.

Pytanie: Czy jest jakis pow6d by Przywotac kosci w ostatniej rundzie?
Odpowiedz: Tak. Zasada rozstrzygania remiséw (patrz Zakoriczenie gry

— podliczanie punktéw na stronie 8) pozwala zwigkszy¢ liczbe uzyskanych
PZ o liczbe kosci, ktdra gracz posiada w swoim kubku. Do wyniku nie
dolicza sig kosci, ktore znajduja si¢ w Strefie Rozbudowy ani kosci débr na
Planetach.



Natychmiastowe Efekty

Pytanie: Czy mogg wybra¢ dowolna kos¢ podczas rozpatrywania ,, Natych-
miastowego Efekti”, ktory wymaga usuniecia kosci?
Odpowiedz: Tak.

Pytanie: Czy usunigcie kosci z kubka, z Paska Wyboru Akgji, ze Strefy
Rozbudowy lub Planety skutkuje jeszcze czym$ dodatkowym poza samym
usunieciem kosci?

Odpowiedz: Nie. Jezeli usunigta zostanie ko$¢ uzyta do aktywowania akcji
(z Paska Wyboru Akgji), to akcja ta nadal zostanie aktywowana.

Zdolnosci Technologii

Pytanie: Kiedy mogg uzy¢ Zdolnosci Technologii?

Odpowiedz: Zdolnosci Przesunigcia kosci moga zostaé uzyte tylko w czasie
fazy przydzielania kosci. Wszystkie pozostate Zdolnosci okreslaja konkretng
akcje(e), w ktérych moga zosta¢ uzyte (wyjatek stanowi Technologia ,, Galak-
tyczne rezerwy” - patrz ramka ponizej).

Pytanie: Ile razy w ciagu jednej akcji moze zosta¢ wykorzystana Zdolnos¢
danego kafla?

Odpowiedz: Tyle razy, ile razy zostanie spetniony warunek okreslony na kaflu.

Przyktad: Zdolnos¢ ,Prace spoteczne” daje 18 po tym, jak wiasciciel kafla
opracuje tg Technologie. Gracz, ktdry rozwinie t¢ Technologie, a nastgpnie
opracuje 2 kolejne Technologie, zyska 28 ze Zdolnosci ,Prace Spoteczne”
podczas jednej akcji.

Pytanie: Czy musz¢ mie¢ Robotnikéw przydzielonych do akgji, aby urucho-
mi¢ Zdolnosci, ktdére w niej wystapia?
Odpowiedz: Nie.

Pytanie: Czy mogg uzy¢ Zdolnosci z kafla Technologii w tej samej akeji,
w ktérej Technologia zostata opracowana?

Odpowiedz: Tak (patrz przyklad powyzej).

Pytanie: Czy mogg uzy¢ Zdolnosci Przesunigcia kosci, by przenies¢ kosé
z obszaru Dyktatu?
Odpowiedz: Nie.

Pytanie: Czy dzicki Zdolnosci Przesunigcia kosci, ktéra dotyczy wielu Robot-
nikéw, mozna przydzieli¢ ich do réznych akeji pod Paskiem Wyboru Akgji?
Odpowiedz: Tak.

Wyjasnienie poszczegélnych Zdolnosci

Adaptacja biologiczna: Nie jest to Zdolnos¢ Przesuniecia kosci (mimo
iz zawiera kluczowe stowo ,przesunigcia”).

Archeologia Obcych: Zobacz Odkrywca Obcych Cywilizacji i pytania
o symbole w sekeji o Zdolnosciach Technologii.

Dawna kolonia karna: Zobacz sekcja Natychmiastowe Efekty.

Galaktyczne rezerwy: Ta Zdolnos¢ ma diugotrwaly efeke po jej opracowa-
niu i przeniesieniu do Imperium, gracz moze ignorowa¢ ograniczenie 1 dobra
na kazda (nie szara) Planetg. Zamiast tego kazda z jego Planet (za wyjatkiem
szarych) moze posiada¢ po dwa dobra (w tym samym lub réznych kolorach).
Kazde dobro nadal wymaga 1 Handlarza do wykonania akcji Dostawy.

Kosmiczni marines: Zobacz w sekeji: Natychmiastowe Efekty.

Kosmiczna turystyka: Jezeli jest wiele Planet o najwyzszym koszcie
(remisuja w najwyzszym koszcie), gracz otrzymuje dodatkowy +1$, ile
posiada wszystkie te Planety w swoim Imperium. Ustalajac Planetg
z najwyzszym kosztem, nalezy uwzgledni¢ koszt Planety nadrukowany
w lewym gérnym rogu kafla (bez znizek bedacych efektem okreslonych
Zdolnosci).

Laboratorium genetyczne: Ta Zdolno§¢ liczy wylacznie liczbe kosci
Genéw uzytych jako dobra, a nie liczbe débr na Planetach Gendw.

Mandat galaktyczny: Zobacz pytania o Przesuniecia kosci przy Zdol-
nosciach Technologii.

Moc wykonawcza: Zobacz pytania o Przesunigcia kosci przy Zdolno-
$ciach Technologii.

Nanotechnologia: Zobacz pytania o Przesuniecia kosci przy Zdolno-
$ciach Technologii.

Pytanie: Czy mogg uzy¢ Zdolnosci Przesunigcia kosci, aby zmieni¢ potoze-
nie Robotnikéw z symbolem Jokera (%)?
Odpowiedz: Tak (ale rzadko bedzie miato to sens).

Pytanie: Czy Zdolnos¢ Przesunigcia kosci pozwala przydzieli¢ kosé bez
symbolu danej akcji (na zadnej ze $cianek) do tej akgji?

Odpowiedz: Tak (to miejsce pod Paskiem Wyboru Akcji, w ktérym znaj-
duje si¢ kos¢, nie wynik na kosci okreslaja, jakim konkretnie Robotnikiem
zostanie dana ko$¢).

Pytanie: Niektére Zdolnosci dotycza Odkrywcy Obcych Cywilizacji - jak
mogg mie¢ Odkrywcg Obcych Cywilizacji, gdy kosci Technologii Obcych
Cywilizacji nie maja $cianki Odkrywcy?

Odpowiedz: Uzyj Zdolnosci Przesunigcia kosci, aby umiesci¢ kosé Technologii
Obcych Cywilizacji pod Paskiem Wyboru Akcji w miejscu akeji Odkrywania
lub uzyj kosci Technologii Obcych Cywilizacji, by aktywowa¢ Odkrywanie lub
przydziel Jokera (%) na kosci Technologii Obcych Cywilizacji, aby Odkrywac.

Pytanie: Czy Zdolnosci moga wptywa¢ na kosci przydzielone do whasciwych
akcji, nawet wtedy gdy symbol na kosci rézni si¢ od tego w opisie Zdolnosci?
Odpowiedz: Tak (to miejsce pod Paskiem Wyboru Akgji, w ktérym znaj-
duje si¢ kos¢, nie wynik na kosci okreslaja, jakim konkretnie Robotnikiem
zostanie dana ko$¢).

Pytanie: Czy ko$¢ Konsumpdji (fioletowa) liczy sie jako inne kolory kosci
przy rozpatrywaniu Zdolnosci lub podczas punktowania na koncu gry?
Odpowiedz: Nie. Kos¢ Konsumpcji przyjmuje pozadany kolor tylko przy
zdobywaniu zetonéw PZ podczas Konsumpgji.

Pytanie: Co oznacza ,zaokrgglajgc w gorg” (przy Zdolnosciach Technologii)
Odpowiedz: Kazda wartos¢ utamkowa (np. ¥2) traktuje si¢ jako ,jedna
petna jednostke” podnoszac jej warto$¢ w gére (czyli ¥4 wedle tej zasady
bedzie liczona jako 1).

Prazyklad 1:,,Kosmiczne Piractwo” daje wiascicielowi 1 Kredyt Galak-
tyczny za kazde 2 kosci Wojska w Populacji gracza na koniec kazdej akcji
Dostawy. Jezeli gracz z Technologiq ,Kosmiczne Piractwo” ma w swoim
Imperium 3 kosci Wojska, daje mu to 1 V2 Kredytu, ktore zaokragla si¢
w gore do petnych 2 Kredytow.

Prayktad 2: Zdolnos¢ ,Nowy Galaktyczny Porzqdek” daje premi¢ 2 PZ
liczong na koricu gry za kazdy zestaw 3 kosci Wojska, jakie gracz ma

w swoim Imperium. Gracz z 4 kosémi Wojska ma 1% zestawu kosci, co
nalezy zaokraglic do petnych 2 zestawdw, z ktdrych kazdy jest wart 2 PZ.

Gracz otrzymuje tqcznie 4 PZ.

Organiczne stocznie: Ta Zdolno$¢ pozwala liczy¢ jednego dodatkowe-
go Handlarza jak ko$¢ Genéw, o ile wykonuje on zadanie Konsumpcji
dobra na Planecie Genéw.

Pobér: Zobacz w sekeji: Natychmiastowe Efekey.

Polityka izolacji: Zobacz pytania o Przesunigcia kosci przy Zdolno-
$ciach Technologii.

Statek badawczy Obcych: Dodatkowy Odkrywea Technologii Obcych Cy-

wilizacji (z6tty), kidrego dostajesz, ma znaczenie dla kilku innych Zdolnosci.

Strefa wolnego handlu: Na przyklad, szara Planeta o koszcie 3 lub
4 kosztowataby 2 (chyba ze gracz ma réwniez Roboty Replikanty w swoim
Imperium, w takim przypadku kazda z tych Planet kosztowataby tylko 1).

Szaleni naukowcy: Jezeli Zaden z graczy nie ma Planety Ulepszeri, Zdol-
no$¢ ta liczy sig jako ,remis w najwickszej liczbie”, wiec gracz moze uzy¢
tej Zdolnosci do przesuniecia i ponownego przydzielenia 1 kosci.
Technologia informacyjna: Zobacz w sekgji: Natychmiastowe Efekty.

Zaawansowana logistyka: Uzyj tej Zdolnosci tyle razy, ile chcesz pod-
czas akcji Odkrywania, ale nie po pociagnieciu kafla dzieki Zdolnosci
Zespét Naukowcéw Obcych. Jezeli rozgrywacie akcje Odkrywania
w ustalonej kolejnosci, mozesz uzy¢ tej Zdolnosci tylko wtedy, kiedy jest
twoja kolej Odkrywania.

Zbuntowani gornicy: Zobacz w sekcji: Natychmiastowe Efekty.
Zbuntowana rasa wojownikéw: Zobacz w sekeji: Natychmiastowe Efekty.

Zespét naukowcéw Obcych: Dobierz z woreczka dodatkowy kafel
(kafle), po tym jak wszyscy gracze zakoricza swoje zadania, a przed uzu-
pelnieniem woreczka o kafle odrzucone podczas Eksploracji. Zobacz
réwniez Odkrywca Obcych Cywilizacji i pytania o symbole w sekdji
0 Zdolnosciach Technologii.
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W Roll for the Galaxy nie ma klasycznego podziatu na tury, a wszyscy gracze wykonuja

swoje ruchy jednoczesnie (nie ma oddzielnych tur graczy).

* Kos¢ umieszczona na Pasku Wyboru Akgji (uzyta do aktywowania akeji) traktowana jest
jako Robotnik i stuzy do wykonania akji.

» Kazdy gracz moze wybra¢ tylko jedna akcje, ktdra chee aktywowaé. Kazda kos¢, ktéra
zmienifa potozenie w wyniku uzycia Zdolnosci Przesuniecia kosci — wliczajac w to t¢
przesunigta przez Dyktat — nalezy potozy¢ pod Paskiem Wyboru Akgji.

* Wszyscy Robotnicy przydzieleni do danej akeji wykonuja zadania kolejno, po jednym
Robotniku naraz. Gracze nie musza deklarowaé z wyprzedzeniem, jakie zadania w ramach
danej akeji beda wykonywaé ich Robotnicy.

* Kosci Robotnikéw, ktérzy ukoricza zadanie odktadane sa do Populadji gracza (nie do kubka).

* Kosci niewykorzystanych Robotnikéw wracaja do kubka (nie do Populacji).

* Odrzucone kafle (podczas Eksploracji) odklada si¢ pod Kafel Akgji I: Odkrywanie.

* Kazda kos¢ Konsumpgji (fioletowa), uzyta jako dobro lub Handlarz podczas zadania Kon-
sumpgji, daje dodatkowo +1 PZ.

* Zestaw Poczatkowy Imperium gracza sktada si¢ z duzego kafla Frakgji i matego kafla
Rodzimej Planety, ktére razem licza si¢ jako 3 kafle.
Zestaw Poczatkowy Imperium wlicza si¢ do warunku posiadania 12 kafli potrzebnych
do ukoriczenia gry.

ROZKELAD SYMBOLI NA SCIANKACH KOSCI | SYMBOLI NA KAFLACH

Kosci tego samego koloru zawsze maja identyczny rozklad symboli na

$ciankach. Kazdy typ kosci specjalizuje si¢ w innej akgji (akcjach):

Kos¢ Rodzimej Populacji: Odkrywanie )
Ko$é¢ Wojska: Rozwdj Technologii, . . . . . .

Kolonizacja

Kazdy z 55 kafli jest dwustronny. Z jednej strony kafla znajduje si¢ Technolo-
gia, a z drugiej Planeta o koszcie w przedziale od 1 do 6. W tabeli ponizej znaj-
duje si¢ zestawienie ilustrujace liczbe kafli z uwzglednieniem ich typu i kosztu:

(1) @ @@@@ Koszt / PZ na koficu gry

Kos¢ Konsumpgji: Dostawa (x3) @ | - 5 6|2 8 Z itzz EZZ:;:I Pierwiastkéw

Ko$¢ Ulepszen: Produkcja, Dostawa 31412 O 9 Planet Genbw

%zicnlélz:;i(mh et ) @ @ 2(12(3 O 7 Planet Technologii Obcych Cywilizacji

Ko$¢ Genéw: Kolonizacja, Joker @ @ | 2 | 3 21211 11 Innych Planet

}(()‘1’:; 'I:;)hnologu Obcych Cywilizacji: @ @ 1 111161|5 4 76> 18 Tech. ze Zdolnoscia Przesuniecia kosci
9 4131]18]|5 34 Technologie z innymi Zdolnosciami

Te informacje sa takie pokazane (w nieco innej formie) po prawej stronie 3 Tech. 2, Natychmiastowym Efekters”

zastonek graczy.
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