


SPIELERREIHENFOLGE

In den meisten Fillen kénnen die Spieler ihre Aktionen gleichzeitig ausfiihren.
In einigen wenigen Fillen ist die Reihenfolge wichtig, in der die Spieler an die
Reihe kommen, z.B.:

* wenn ein Spieler das zwélfte Plittchen auslegt und so das Spielende auslost

* wenn ein Spieler den letzten SP-Chip aus dem Allgemeinen Vorrat erhalt
und so das Spielende auslst

In allen Fillen, in denen die Spielerreihenfolge wichtig ist, kommen die Spieler
im Uhrzeigersinn an die Reihe. Es beginnt der Spieler, der das Fraktionsplatt-
chen mit der niedrigsten Nummer hat.

ETIKETTE

Mit Ausnahme des obersten Plittchens auf jedem Stapel sind die Plittchen in
deiner Konstruktionszone fiir deine Mitspieler geheim. Du darfst deine Plitt-
chen jederzeit ansehen, ohne ihre Reihenfolge zu verindern. Auf Nachfrage

musst du deinen Mitspielern die Anzahl der Plattchen in dem Stapel nennen.

Alle Plittchen, die Spieler in der Phase Erkunden abgeben, sind geheim. Des-

halb werden sie unter den Phasenanzeiger gelegt.

Die Information, welche Arbeiter die Spieler hinter ihrem Sichtschirm gewiir-
felt haben und wie die Spieler sie zuordnen, ist geheim.

Da es nicht méglich ist, die Handlungen eines Spielers hinter seinem Sichtschirm
zu tiberpriifen, ist es wichtig, dass die Spieler in diesen Schritten sorgfiiltig sind und
keine Fehler machen.

FUR RACE FOR THE GALAXY-SPIELER

Hier folgen einige Regeln, die sich in Roll for the Galaxy von denen in Race for
the Galaxy unterscheiden:

* Die Reihenfolge der Phasen ist anders. Verladen (die Version von
Verbrauchen in diesem Spiel) folgt 7ach Produzieren, nicht davor.

* Es gibt keinen Bonus fiir den Spieler, wenn er eine Phase auswihlt.
Er stellt damit nur sicher, dass die Phase stattfindet.

* Die Spieler sind nicht mehr darauf beschrink, in einer Phase nur
1 Plittchen auslegen zu diirfen.

¢ Alle Entwicklungen sind einzigartig.

* Mit Ausnahme der Entwicklungen mit Kosten 6 entsprechen die SP
fiir jedes Plittchen seinen Kosten.

* Es gibt keine direkten militdrischen Eroberungen. Stattdessen gibt es
Militirwiirfel, die hiufiger Entwickeln oder Siedeln zeigen, und so die
militirische Vorliebe fiir Expansion widerspiegeln.

¢ Die Preise fiir die Giiter sind beim Handeln 1 hoher. Fiir ein Gut Gene
gibt es zum Beispiel 5$ statt 4 Karten.

* Jeder Spieler kann in einer Phase mehrere Giiter handeln, wenn er fiir
jedes Gut einen Verladearbeiter hat.



Frage: Worin liegt der Unterschied fiir die Begriffe fiir Wiirfel, wie
Arbeiter, Kundschafter oder Gut?

Antwort: Arbeiter werden die Wiirfel genannt, die im Becher oder
unter dem Phasenstreifen liegen. Auch der Wiirfel, mit dem ein
Spieler die Phase auswihlt, ist ein Arbeiter. Die Wiirfel im All-
gemeinen Vorrat, in der Bevolkerung eines Spielers oder in der
Befehlszone sind keine Arbeiter. Entsprechend der Phase, der ein
Arbeiter zugeordnet wird, wird aus ihm ein Kundschafter, Ent-
wickler, Siedler, Produktionsarbeiter oder Verladearbeiter. Wird
ein Produktionsarbeiter auf eine Welt gesetzt, wird er damit zu
einem Gut.

F: Warum sind die Produzieren-Symbole

auf verschiedenen Wiirfeln unterschiedlich?

A: Dies ist eine Hilfe fiir farbenblinde Spieler.

F: Muss ich die beiden Startplittchen so legen, dass die Seiten mit
den niedrigeren Kosten oben sind?

A: Nein. Das ist nur eine Hilfe fiir das erste Spiel.

F: Warum haben griine Welten einen kleinen
Punkt in der linken oberen Ecke?

A: Alle Gene-Welten (griin) haben ihn, damit
farbenblinde Spieler Gene-Welten (griin) von
,Seltene Elemente“-Welten (braun) besser
unterscheiden kénnen.

Spielvorbereitung

F: Darf ich beide Startplittchen auf denselben Stapel in meiner
Konstruktionszone legen?

A: Nein.

F: Darf ich bei Spielbeginn Giiter aus meiner Startauslage abzie-
hen?

A: Nein. Du darfst nur im Schritt Imperium verwalten Wiirfel
abziehen.

Zuordnen

F: Muss der Wiirfel immer das Symbol der Phase zeigen, der ich
den Wiirfel zugeordnet habe?

A: Nein. Die Wiirfel, die einer Phase durch eine Versetzen-Fihig-
keit zugeordnet wurden, zeigen andere Symbole. Auch der Wiirfel
mit dem eine Phase ausgewihlt wurde, kann ein anderes Symbol
zeigen.

F: Darf ich Arbeiter mit dem Joker-Symbol nach dem Auf-
decken zuordnen?

A: Nein. Alle Arbeiter miissen vor dem Aufdecken zugeordnet
werden.

F: Muss ich eine Phase auswihlen, bevor ich die Versetzen-Fihig-
keiten nutze?

A: Ja.

B erunden

F: Muss ich in der Phase Erkunden alle meine Kundschafter ein-
setzen?
A: Ja. Jeder Kundschafter muss entweder aufkliren oder sammeln.

F: Muss ich zu Beginn der Phase sagen, welche Aufgabe jeder mei-
ner Kundschafter ausfiihren soll?

A: Nein. Die Kundschafter fiithren einzeln nacheinander ihre Auf-
gaben aus. Erst wenn du einen Kundschafter einsetzt, entscheidest
du, ob du ihn zum Aufkliren oder Sammeln einsetzt.
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DETAILS

F: Was passiert, wenn der Spieler beim Aufkliren mehr Plittchen
aus dem Beutel ziehen muss, als darin sind?

A: Nachdem der Spieler alle Plittchen aus dem Beutel gezogen
hat, wirft er alle abgegebenen Plittchen, die unter dem Phasen-
plttchen liegen, in den Beutel. Dann zieht er die fehlenden Platt-
chen aus dem Beutel.

F (duf8erst selten): Was passiert, wenn nach dem oben beschriebe-
nen Fall der Spieler immer noch nicht alle ihm zustehenden Platt-
chen erhalten hat?

A: Zuerst legt der Spieler alle Plittchen, die er bisher erhalten hat,
in seine Konstruktionszone. Dann muss jeder Spieler, der min-
destens 3 Plittchen in seiner Konstruktionszone hat - auch der
Spieler, der gerade aufklirt — 1 Plitechen seiner Wahl aus seiner
Konstruktionszone in den Beutel werfen. Anschlieflend zieht der
aufklirende Spieler die fehlenden Plittchen und schlief§t die Auf-
gabe ab.

Wenn nur noch wenige Pliittchen im Beutel sind, sollten die Spieler
die Phase Erkunden in der Spielerreihenfolge ausfiihren (siehe Seite 9:
Spielerreihenfolge).

@ @ Entwickeln und Siedeln

F: Muss ich alle meine Entwickler (oder Siedler) einsetzen?

A: Ja. Entwickler (oder Siedler) musst du einzeln nacheinander
auf das oberste Plittchen in deiner Konstruktionszone legen, wenn
dort eine Entwicklung (oder Welt) liegt.

F: Muss ich alle meine anwendbaren Vergiinstigungen nutzen, wie
z.B. die von Replikator-Roboter:
A: Ja.

F: Darf ich mehr als 12 Plittchen in meiner Auslage haben?

A: Ja. Du kannst bei Spielende mehr als 12 Plittchen in deiner
Auslage haben, wenn du in der letzten Runde mehrere Plittchen
fertigstellst.

@ Produzieren und Verladen

F: Muss ein Produktionsarbeiter dieselbe Farbe wie eine Welt ha-
ben, um dort zu produzieren?

A: Nein. Jeder Produktionsarbeiter kann - unabhingig von seiner
Farbe - zu einem Gut auf jeder nicht-grauen Welt werden.

F: Wird der Wert eines Gutes beim Handeln durch die Farbe der
Welt bestimmt, auf der es liegt?
A: Ja. Die Farbe des Guts ist beim Handeln ohne Bedeutung.

F: Muss ich zu Beginn der Phase sagen, welche Aufgabe jeder mei-
ner Verladearbeiter ausfiihren soll?

A: Nein. Die Verladearbeiter fithren einzeln nacheinander ihre
Aufgaben aus. Erst wenn du einen Verladearbeiter einsetzt, ent-
scheidest du, ob er Handeln oder Verbrauchen soll.

F: Erhalte ich zusitzliche SP, wenn ich beim Verbrauchen Wiirfel
mit [ ¥ Jokersymbol einsetze?

A: Nein. Beim Verbrauchen sind nur die Farben der eingesetzten
Wiirfel wichtig. Ihre Symbole sind ohne Bedeutung.

F: Darf ich beim Produzieren und Verbrauchen absichtlich farb-
lich nicht mit der Welt iibereinstimmende Giiter und Verladear-
beiter einsetzen, um weniger SP zu bekommen?

A: Ja. In manchen Fillen kann das strategisch sinnvoll sein.

Imperium verwalten

F: Muss ich so viele Wiirfel aus der Bevélkerung Anwerben, wie
ich bezahlen kann?

A: Ja.



F: Ist es sinnvoll in der letzten Runde noch Wiirfel abzuziehen?
A: Ja. Die Regel fiir den Gleichstand (siche Seite 8: Gewinnen)
berticksichtigt nur die Wiirfel im Becher, nichs aber die Wiirfel in
der Konstruktionszone oder die Giiter.

Sofort-Effekte

F: Darf ich irgendeinen Wiirfel meiner Wahl abgeben, wenn ein
Sofort-Effekt verlangt, dass ich einen Wiirfel abgebe?
A: Ja.

F: Hat es weitere Auswirkungen aufler der, dass der Wiirfel nicht
mehr da ist, wenn ich einen Wiirfel aus meinem Becher, vom Pha-
senstreifen, aus meiner Konstruktionszone oder von einer Welt
abgebe?

A: Nein. Wenn du z.B. den Wiirfel abgibst, mit dem du eine Phase
ausgewdhlt hast, und niemand dieser Phase einen weiteren Wiirfel
zugeordnet hat, findet diese Phase trotzdem statt. Welche Phasen
stattfinden wurde ja bereits vorher bestimmc.

Fahigkeiten von Entwicklungen

F: Wann kann ich die Fihigkeit einer Entwicklung nutzen?

A: Versetzen-Fihigkeiten kannst du nur im Schritt Zuordnen nut-
zen. Bei allen anderen Fihigkeiten steht im Text, in welcher Phase
du sie nutzen kannst. Eine Ausnahme ist Galaktische Reserven (sie-
he Kasten unten).

F: Wie oft kann ich eine Fahigkeit in einer Phase nutzen?
A: So oft, wie sie ,,ausgel6st” wird.

Beispiel: Bauarbeiten gibt dir jedes Mal 18, wenn du 1 Entwicklung
fertigstellst. Stellst du in einer Phase zuerst Bauarbeiten und danach
zwei weitere Entwicklungen fertig, erhilrst du 28.

F: Einige Versetzen-Fihigkeiten erlauben es, mehrere Arbeiter zu
versetzen. Darf ich diese Arbeiter in verschiedene Spalten versetzen?
A: Ja. Eine Ausnahme ist Exekutivgewalt.

F: Kann ich Versetzen-Fihigkeiten nutzen, um Arbeiter mit
Jokersymbol zu versetzen?

A: Ja, auch wenn das wenig Sinn ergibt.

Erklirungen zu einzelnen Fihigkeiten

Verbesserte Logistik: Nutze diese Fihigkeit in der Phase
Erkunden so oft, wie du mochtest. Du darfst sie jedoch nicht
nutzen, wenn du das Plittchen fiir die Fihigkeit von Alien
Forschungs-1eam ziehst. Wenn ihr die Phase in der Spielerrei-
henfolge spielt, darfst du diese Fihigkeit nur wihrend deines
Zuges nutzen.

Alienarchiologie: Siche die Fragen zu ,Alien-Technologie®-
Kundschafter und zu Symbolen in ,Details“ unter: Fahigkeiten
von Entwicklungen.

Alien Forschungsschiff: Es ist nur fiir einige wenige andere
Fihigkeiten wichtig, dass einer der zusitzlichen Kundschafter
ein Wiirfel ,, Alien-Technologie® ist.

Alien Forschungs-Team: Ziche das Plittchen am Ende der
Phase nachdem alle Spieler erkundet haben, aber bevor die
abgegebenen Plittchen in den Beutel gelegt werden Siche auch
die Fragen zu Kundschafterwiirfel ,,Alien- Technologie“ und zu

Symbolen in ,Details* unter: Fihigkeiten von Entwicklungen.
Wehrpflicht: Siehe in ,Details“ unter: Sofort-Effekte.

Ehemalige Strafkolonie: Siche in ,Details“ unter: Sofors-
Effekete.

Exekutivgewalt: Siche die Fragen zu Versetzen in ,,Details®
unter: Fihigkeiten von Entwicklungen.

F: Kann ich einen Wiirfel aus der Befehlszone versetzen?
A: Nein.

F: Wie funktioniert ein zusitzlicher virtueller Arbeiter?

A: Hast du fiir eine Phase einen zusitzlichen virtuellen Arbeiter,
dann tust du so, als ob du fiir diese Phase einen weiteren Wir-
fel der entsprechenden Phase liegen hittest. Du kannst ihn ganz
normal verwenden. Nimm dir dafiir aber keinen Whirfel aus dem
Allgemeinen Vorrat.

F: Einige Fihigkeiten beziehen sich auf ,,Alien-Technologie®-
Kundschafter. Wie kann ich einen solchen Wiirfel haben, wenn
die Alien-Wiirfel kein Erkunden-Symbol zeigen?

A: Nutze cine Versetzen-Fihigkeit, um einen Alien-Wiirfel in die
Spalte Erkunden zu versetzen. Nutze einen Alien-Wiirfel, um die
Phase Erkunden auszuwihlen. Oder ordne einen Joker Alien-
Wiirfel der Spalte Erkunden zu.

F: Kénnen Wiirfel, die ein anderes Symbol zeigen, als die im Text
einer Fihigkeit abgebildeten Wiirfel, von dieser Fihigkeit betrof-
fen werden?

A: Ja. Die Spalte, in welcher der Wiirfel liegt, bestimmt welche Art
Arbeiter er ist und nicht das gewiirfelte Symbol.

F: Koénnen Konsumwiirfel (lila) beim Nutzen von Fihigkeiten
und bei der Wertung bei Spielende so behandelt werden, als hitten
sie eine Farbe meiner Wahl?

A: Nein. Thre Farbe stimmt nur beim Verbrauchen mit der Welt
iiberein, wenn es darum geht SP zu bekommen.

F: Was bedeutet ,aufgerundet” bei den Fihigkeiten von Entwick-
lungen?
A: Rundet jeden Bruchteil auf die nichsthohere ganze Zahl auf.

Beispiel 1: Raumpiraterie gibr ihrem Besitzer am Ende jeder Phase
Verladen 1 Krediteinbeit pro ,Satz* aus 2 Militirwiirfeln in der Be-
vilkerung. Hat der Spieler 3 Militirwiirfel, werden sie auf 2 Siitze
aufgerundet und der Spieler erhilt 2 Krediteinbeiten.

Beispiel 2: Neue Galaktische Ordnung gibr dem Spieler bei Spiel-
ende 2 SP pro ,,Satz" aus 3 Militirwiirfeln, die er besitzt. Ein Spieler
mit 4 Militirwiirfeln bhat 1 1/3 ,,Siitze". Die Zahl wird auf 2 ,Siitze
zu je 2 SP aufgerundet. Er bekommst 4 SP

Freihandelszone: Beispielsweise benétigt eine graue Welt
mit Kosten 3 oder 4 zwei Siedler. Hast du auflerdem noch
Selbstreplizierende Roboter ausliegen, benétigst du fiir die Welt
in beiden Fillen 1 Siedler.

Galaktische Reserven: Diese Fihigkeit hat eine dauerbafte
Wirkung. Sobald du diese Entwicklung fertiggestellt hast,
darfst du die Einschrinkung ignorieren, dass auf jeder nicht-
grauen Welt nur 1 Gut liegen kann. Auf jeder deiner nicht-
grauen Welten diirfen 2 Giiter gleicher oder unterschiedlicher
Farbe liegen. Fiir jedes Gut, das du Verladen willst, benétigst
du weiterhin 1 Verladearbeiter.

Galaktische Vollmacht: Siche die Fragen zu Versetzen in
»Details“ unter: Fihigkeiten von Entwicklungen.

Genlabor: Fiir diese Fihigkeit zihlst du nur die Genewiirfel,
die Giiter darstellen, nicht deine Gene-Welten!

Datenanalyst: Siche in ,,Details unter: Sofort-Effekte.

Isolationismus: Siche die Fragen zu Versetzen in ,Details®
unter: Fihigkeiten von Entwicklungen.

Verriickte Wissenschaftler: Hat kein Spieler eine Luxusarti-
kel-Welt ausliegen, zihlt dies als ,,Gleichstand bei den meisten
...“. Du darfst also 1 Wiirfel versetzen.

Nanotechnik: Siche die Fragen zu Versetzen in ,Details*
unter: Fihigkeiten von Entwicklungen.



Organische Werften: Nur wenn du ein Gut von einer Gene- Raumtruppen: Siche in ,Details“ unter: Sofors-Effekte

Welt verbrauchst, ist es wichtig, dass einer der zusitzlichen

Verladearbeiter ein Genewiirfel ist.

Weltraum-Tourismus: Es zihlen nur die aufgedruckten Kosten
ohne Abziige durch Fihigkeiten. Gibt es einen Gleichstand bei

Rebellen Bergleute: Siche in ,Details” unter: Sofort-Effekte den Welten mit den héchsten Kosten, erhiltst du den zusitzli-
Rebellen Kriegerrasse: Siche in ,Details“ unter: Sofort-Effekte chen 18 nur, wenn alle diese Welten in deiner Auslage liegen.

HAUFIG UBERSEHENE SPIELREGELN

* Es wird gleichzeitig gespielt. Es gibt keine einzelnen Ziige * Arbeiter, die ihre Aufgabe ausgefiihrt haben, werden in die

fur jeden Spieler.

* Der Wiirfel, der auf dem Phasenstreifen liegt und mit dem

eine Phase ausgewihlt wird, ist auch ein Arbeiter.

Bevolkerung gelegt — nicht in den Becher!
Nicht eingesetzte Arbeiter werden in den Becher gelegt —
nicht in die Bevélkerung!

* Jeder Spieler darf nur 1 Phase auswihlen. Alle versetzten * Abgegebene Plittchen werden unter den Phasenanzeiger
Arbeiter — einschliefllich der durch Befehlen — werden unzer- Erkunden gelegt.
halb des Phasenstreifens gelegt. ¢ Jeder Konsumwiirfel (lila), der beim Verbrauchen als Gut

* Alle Arbeiter fithren ihre Aufgaben einzeln und nacheinander oder Verladearbeiter eingesetzt wird, gibt +1 SP.
aus. Erst wenn ein Arbeiter seine Aufgabe abgeschlossen hat, * Das Fraktions-Plittchen und die Heimatwelt jedes Spielers
muss der Spieler ansagen, welche Aufgabe sein nichster zihlen zusammen als 3 der 12 benétigten Plittchen, um das

Arbeiter iibernimmt.

Spielende auszulsen.

VERTEILUNGEN DER WURFELSYMBOLE UND PLATTCHEN

Alle Wiirfel 1 Farbe zeigen dieselbe Verteilung der
Symbole. Jeder Typ hat den Schwerpunkt auf einer

oder mehreren anderen Phasen:
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Diese Angaben finden sich in abgewandelter Form
auch auf der rechten Klappe des Sichtschirms.

Jedes der 55 Plittchen zeigt auf der einen Seite eine Welt und auf der an-
deren Seite eine Entwicklung. Die Kosten variieren jeweils von 1 bis 6.

Die folgende Ubersicht zeigt die Verteilung der beiden Typen entsprechend
der Kosten:

(1) @) R)&)E)(e) Kosten

| 5 6 (D15 Luxusartikel-Welten
5 6|2 Q 13 ,Seltene Elemente“-Welten
3142 oC) 9 Gene-Welten
21213 Q 7 ,Alien-Technologie“-Welten
| 2 | 3 212111 11 Sonstige Welten (grau)
1 111165 76*18 Entwicklungen mit Versetzen-Fihigkeiten
9 [4(3|8]5 34 Entwicklungen mit anderen Fihigkeiten
3 Entwicklungen mit Sofort-Effekten
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