WEI-HWA HUANG & TOM LEHMANN

Eljuego de dados del Race for the Galaxy

Roll for the Galaxy es un juego de dados de construccion de imperios espaciales para 2 — 5 jugadores. Tus
dados representan trabajadores que desarrollan nuevas tecnologias, colonizan mundos, y transportan bienes.
iEl jugador que mejor administre sus trabajadores y construya el imperio mas prospero gana!

VISION DE CONJUNTO

En Roll for the Galaxy, cada jugador crea una civilizacion galictica mediante la
contratacién de trabajadores (representado por los dados personalizados) para
colonizar mundos y construir desarrollos (representados por las losetas del juego),
durante varias rondas del juego.

| Explorar por nuevas losetas o
K@M Créditos Galacticos.
=

Desarrollar tecnologias por
Los jugadores comienzan cada ronda poniendo sus trabajadores en lo que desea poderes que modifiquen la partida.
hacer en esa ronda de forma secreta. Cada jugador usa un trabajador para
seleccionar una de las cinco fases posibles, y luego todos los jugadores revelan sus
trabajadores. Todas las fases que el jugador haya seleccionado se resolveran en
orden de turno.

r~ Los trabajadores que completen sus tareas van a la Ciudadanta de su jugador. Pl‘Odllci‘l: bienes o mundos, en
N preparacion para transportar.
Después de las fases, los jugadores gestionan sus imperios, los Crédilos Galaclicos
se gastan para reclutar trabajadores de su Ciudadanias de nuevo a sus cubiletes,

para utilizarlos a la siguiente ronda.

El jugador que mejor gestiona sus trabajadores para crear el mejor imperio espacial
con el mayor ntimero de mundos, desarrollos, y fichas de puntos de victoria, gana.

Las 5 Fases de Roll for the Galaxy

5 cubiletes de dados
5 marcadores de crédito
5 tableros de jugador
5 pantallas de jugador
5 losetas marcadores de fase
0 losetas de faccion (anchas, numeradas del 1 — 9, con los bordes gris oscuro)
9 losetas de mundos iniciales (con los bordes gris oscuros)
111 dados personalizados (ver el grafico a la derecha)
55 losetas de juego (doble — cara)
1 bolsa de tela (para almacenar las losetas de juego)
33 fichas de puntos de victoria (VP):
20 fichas pequenas de 1 VP,
8 fichas medianas de 5 VP,
5 fichas grandes de 10 VP
5 losetas de fase (con los simbolos de fase en grande)
este reglamento

Antes de la primera partida, retire con cuidado las pantallas, tableros,
losetas de fase, losetas y tokens de sus troqueles.
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Dados Propios
Dados Militares
Dados de Consumo

Dados de Innovacién
Dados de Flementos
Raros

Dados de Genes

Dados de Tecnologia
Alienigena

(blancos, 25)
(rojos, 22)
(purpuras, 9)
(cian, 20)
(marrones, 14)
(verdes, 12)

(amarrillos, 9)

Este matriz significa cualquiera de los

anteriores

Color de los Dados y Distribucién
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SETUP

Pon en el Centro del Area de Juego: Usa 12 VP por jugador (en fichas de 1 VP
fichas de PV anf VP):

55 losetas (reserva comun) Jugadores VPs

de juego todos los dados = o 24

(dentro de - = ; g

= e.!.: -8 = o = 5 306

losetas de fase S e ?3.‘ e S SoEF &L 4 48

(X caraboca arriba, en orden) *' ‘;’_l'_‘&“- =) : = 5 60

Coloca las otras fichas de 10 VP aparte
para usarlas en la ronda final. Pon las
otras fichas de VP en otro lugar.

BB ES

a Da a cada Jugador:

h loseta
loseta de de mundo

« un marcador de crédito faccion e - i e

3 B ® sl inicial Da una loseta de faccion y una loseta de mundo
inicial (cada una elegida al azar) a cada jugador.
Devuelve el resto a la caja.

« un cubilete de dados.

+ un tablero (coloca el mareador

en el espacio 1 ($=))

+ una pantalla
Cada jugador pone sus losetas boca arriba

imperio inicial del jugador, representado por

W un tablero de losetas.en frente de su tablero;
- estas forman el imperio inicial del jugador,

E n@ @ G:E E:E: E E m representado por un tablero de losetas.

mareador de erédito (en “18”)

+ una loseta de fase

+ losetas iniciales

cubilete

B Cada Jugador roba Losetas de Juego.

loseta de fase
(detras de la pantalla)

Roba dos losetas de la bolsa y coldcalas en la zona
de construccion de tu tablero. Pon una loseta de
desarrollo boca arriba <> a la izquierda y una loseta

Pon cualquier componente
de mundo boca arriba () a la derecha.

distinto en la caja

Para tu primera partida, coloca boca arriba el
lado de las losetas de desarrollo de doble cara
y de mundo mas econémico. En posteriores
partidas, elige cudl de los dos diferentes lados
quieres colocar en tus losetas.

Ciudadania zona de construccion
(con dados) (desarrollos a la izq,
mundos a la derch)

Puntos Finales

 Los Dados de tu faccién y mundo
inicial se toman s6lo durante el Setup.
« El mundo inicial Doomed World no
produce dados; sin embargo, los
jugadores comienzan con 8 Créditos
Galacticos.

« La faccién Destroyed Colony tiene
d()ﬁ ITlL“".ld()H: }]l'l'lh()."i pl‘t)p()l‘ci(mu n

dados.

Cada Jugador toma los
siguientes Dados:

a. Pon 3 dados Propios (blancos) en tu cubilete. (t?)
b. Pon 2 dados Propios en tu Ciudadania. @)

¢. Toma todos los dados producidos por (O)los mundos
en tu imperio. Ponlos, como se indica, en la

Ciudadania (Hip en el cubilete de(\?}dados, 0 como
un bien (@) ) eoloeado en ese mundo.

No puedes tomar dados del mundo de tu zona de B Pt s iond
construecidn; solo te concedera dados cuando sea o9 i warld at the tart of the geme
colonizado y movido a tu despliegue. ‘ ‘
mundo de
origen
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RONDAS

Roll for the Galaxy se juega en rondas (normalmente 11 — 14). Cada ronda consiste Fase I: Explora

en 5 pasos:

+ Lanzar

+ Asignar

» Revelar

» Hacer las Fases — resolver las fases seleccionadas por orden.
« Administrar el Imperio.

Fase II: Desarrolla

Fase I1I: Coloniza
Cada paso se realiza simultaneamente por todos los jugadores.

Repile rondas hasta que uno o varios consigan las condiciones de final de partida:
todas las fichas de VP hayan sido ganadas, o al menos un jugador tenga 12 0 més

losetas cuadradas en su despliegue. Termina esa ronda y luego se suman los puntos
de victoria de cada jugador.

Fase IV: Produce

Fase V: Transporta

LANZAR

Los Jugadores simultaneamente lanzan todos los trabajadores (dados en sus cubiletes)
detras de sus pantallas.

ASIGNAR

(L7 5 Fp

Inicialmente, asignar trabajadores por fases colocindolos debajo de la loseta de

fases en columnas, juntando cada cara del dado lanzado con el simbolo de fase. ﬂnﬂ

@ En estas reglas y en los iconos de poder @ de las losetas hace referencia a cualquiera
rabajador asignado a una fase.

Todas las caras son independientes. Estos trabajadores pueden ser asignados ‘. @
a cualquier fase (multiples dados independientes pueden colocarse debajo de la @

misma o diferentes columnas).
?

loseta de fase

comodin: colocalo debajo de
cualquier columna.
Seleccionar Fase. Cada jugador selecciona una fase tomando un

trabajador y colocandolo en cualquier espacio de la loseta de fases. Solo las
fases seleccionadas ocurren (ver Fases, pagina 4).
Este asignar estos trabajadores a la fase seleccionada. El jugador ahora
ignora la cara del dado y en cambio lo trata como si la cara fuera la fase
seleccionada.
76> Reasignar. Algunos desarrollos tienes poderes que permiten a un
jugador Reasignar trabajadores a otras fases, colocando eslos dados
debajo de=== otras columnas de la loseta de fases.
Todos los jugadores tienen un poder de Reasignacion
“incorporado”. Dictado, mostrado en la loseta de fases.

Para Dietar, coloca cualquier trabajador a la derecha de la loseta

de fases (Area de Dictado) y luego Reasigna otro trabajador a una l 7|
columna diferente. El trabajador en el drea de Dictado retornara o _) Dictado
al cubilete (ver Revelar, pigina 4). @;j L@_@

LOCAL SUBTIONS

Cada poder de Reasignacion puede ser usado mas de una vez por ronda. Algunos \ @

poderes son opcionales, como indica el uso del “puede” en sus deseripeiones. LOCAL _
SUBSIDIES =

Cuando todos los jugadores han asignado a sus trabajadores y usado algunos poderes  poder % Al

de Reasignacion, se procede al siguiente paso. g2

0L |.lllt|lnl ¢ Hama | whis
Los Jugadores que hacen las fases a diferentes velocidades deben hacer una pausa en este L
punto hasta que todos los jugadores estén listos. La adopeion de una regla casera para
mostrar cuando los jugadores estan listos, como girar los cubiletes de cierta manera,
puede ser util.

desarrollo con Reasignacion de poder

Consejo: Mover un trabajador Reasignado a una nueva columna
sin rotarlos para mostrar una nueva cara. Esto se hace més
facil "deshaciendo” el uso de un poder ante de levantar las
pantallas.
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Cada jugador levantara su pantalla para revelar sus trabajadores asignados,
anunciando la fase que han seleccionado. Gira adaptando la loseta de fases
a su lado “X” desde su lado oscuro.

___— dado en partida de 2 jugadores

Partida para 2 Jugadores: Lanza un dado Propio (blanco) libre. Si la cara
que resulle es de una fase que no ha sido seleccionada por los jugadores,
gira la loseta de fases también. Esta fase también se producira esta ronda.

Devuelve a los cubiletes de los jugadores los trabajadores asignados a fases con
“X”y aquellos trabajadores cerca del drea de Dictado.

No se elige la fase
de Transporte

— (= =)

FASES [[[0[0](8 ||

Simultaneamente, los jugadores habran seleccionado todas las fases por orden
numérico. Se realiza una fase, usando todos los trabajadores asignados,
incluyendo cualquier trabajador seleccionado.

No podras cumplir ninguna fase si no la has seleccionado esta ronda.

Un trabajador realiza una tarea, dependiendo a que fase ha sido asignado:

reconocer una nueva logeta y, opcionalmente, reemplaza losetas en la
o zona de construccion )
Explorar proveer para ganar 2 Créditos (=)
Galacticos.

desarrollar el desarrollo mas alto (<>) de la pila de la zona
— 5  deconstruceién (mover un desarrollo completado dentro de
) ta despliegue).
@ Desarrollar

colonizar ¢l mundo mas alto (O) de la pila de la zona de construceion
— (mover un mundo completado dentro de tu tablero).

Colonizar

producir un bien (%) en un mundo no gris (O) en ti
—> despliegue.
Producir

. . >
comerciar con un bien para ganar 3 — (i} [

<9: Créditos Galacticos. =
consumir un bien, ganando 1 — 3 fichas de PV.

Transportar

En cada fase, todos los trabajadores deben ser usados (si es posible). Ellos son
usados uno cada vez y deben ser usados por orden. Para Explorar y Transportar, b
un trabajador ha de cumplir completamente su tarea antes de decidir que tarea et

hara el siguiente trabajador. ﬂ n E

Cuando han completado sus tareas, devuelve los trabajadores i )
usados a la Ciudadania.

Durante la Administracion del Imperio (ver pagina 8), (=) I .ech.xraa r
dados de la Ciudadania al cubilete para convertirlos en trabajadores para la siguiente

ronda.
Los Créditos Galact. ) se ganan en varias fases. Los Poderes usan el simbolo

$ para indicar créditos (p. e. “+$27). Marca los créditos en tu tablero desplazando
el mareador de Créditos Galacticos. Un jugador nunca puede tener mas de 10$ a la
vez; el exceso de créditos se pierde.

Tablero de Seleecion de Fase

Lanzar,
Asignar,
Revelar.

Dictado,
devolver
trabajadores;

Reclamar

hacer las
tareas en
fases

Reclutar
(1% por
trabajador)

Si, despues de completar todas las posibles tareas, un jugador tiene trabajadores
disponibles para una fase, los devuelve entonces al cubilete.

Muchos desarrollos otorgan un poder. Los Poderes pueden afectar a una fase o a Ciudadania
como un trabajador realiza una tarea.

Ciclo Econémico del Trabajador
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Usa cada exploracion para Reconocer ) o Proveer B3l Ponlos en la
Ciudadania después de usarlos.
antes del
Para Reconocer — después posibilidad de renunciar a alguna loseta Reconocimiento
de tu zona de construceion — roba 1 0 méas losetas de la bolsa y examinalas.
Luego, en cualquier orden, elige si cada loseta sera un desarrollo (<>} oun
mundo O) v ponla debajo de la pila de la zona de construccion.

abandonar

Roba 1 loseta mas que el nimero de losetas al que renuncies. kil

Puedes robar solamente 1 loseta; no necesitas renunciar a

O |

. - e f- |
L — 4 | ]
osetas. S 1 — - . 4
Si la bolsa nunca se queda sin losetas, ver pdgina 10, Puntos o E\N‘:’R abandonar
Importantes: Explorar:, h o .
Las losetas pueden renunciarse desde cualquier posicion de tus pilas de la KT ’gg )
zona de construccion. Pon las losetas a las que renuncies debajo de Exploracion F " losetas
en la loseta de fases. o< e .\ recien robas
Puedes renunciar a losetas cada vez que Reconozeas, incluyendo las desonis ael
losetas que robaste con anterioridad. R et '
Tareas de Reconocimiento (ver el diagrama de abajo). L Ul i b

Y al final de la fase de Exploracion, devuelve todas las losetas a las que has

renunciado a la bolsa.

Durante la Exploracion, desarrollo y colonizacion en las pilas de la zona de .

construccion se mantiene la parte superior de sus pilas, incluso si una pila esta ]

vacia debido a las losetas retiradas. =
La regla de que ambas pilas de la zona de construccion deben tener una loseta b wf oo o] mfcom] i losetas
se aplica solo durante el setup, no durante la partida abandonadas

-
Para Proveer, suma 2 Créditos (5= Galacticos a tu total.

primera Colonizacion segunda Colonizacion tercera Colonizacion

pilas de la zona de
construceion antes
de la Colonizacion

Dy

L |

losetas abandonadas I CrinEnsi)
(colorar delmjo .’../' ’ B

losetas robadas
recientemente,
primero roba en
la izquierda
(ambas caras)

ol

pilas de la zona de
construccion después
de la Colonizacion

ol ] o] o]

Ejemplo: 3 Tareas de Colonizacién Consecutivas
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Pon cada desarrollador, uno cada vez, en la loseta superior en el desarrollo de

la pila de la zona de @? construccion.
= = _ . GAL ACI‘IC : * ADVANCED
Si el nimero de desarrolladores es igual al coste superior de los desarrollos (el REcCYCLING lm LOGISTICS

nimero en el <>), el desarrollo esta completo. Mueve esta loseta al despliegue

c(rste

y pon los desarrolladores que hayan complelado la tarea en la Ciudadania. ‘\T

Usa cualquier desarrollador restante para construir la siguiente loseta en la pila.  desarrollos usados desarrollos

Un jugador puede completar més de un desarrollo en la fase de Desarrollo. ‘l/ \>2) F o usados

Si algunos desarrolladores han quedado después de completar todos los desarrollos . I . @

en la zona de construccion — la pila esta vacia — devuélvelos al cubilete. - - \ g -(* (=

oo il

Ocasionalmente, debido a los poderes por Exploracién o al Reconocimiento, el 1= g y Q [ o] o] | o '
desarrollo superior puede ser completado durante la fase de Exploracion. No
muevas esla loseta al lablero o devuelvas los desarrolladores hasla que ocurra la \A
fase de Desarrollo. Al comienzo de la siguiente fase de Desarrollo, resuelve +1% de @ del pode de GALATIC RECYCLING
completamente los desarrollos, eligiendo cuales desarrolladores deben volver a (después de é ADVENCED LOGISTICS)
la Ciudadania. completar
Muchos desarrollos otorgan un poder una vez construidas, pueden usarse durante 1 e
la fase de Asignacion, o en las fase (s) en que se muestre. Los Poderes son obliga torios o _.[| - > RJEL[JCYKCLIN e

a menos que su texto incluya “puedes” y son usados, en la fase que ocurra incluso a ctu X
si no tienes trabajadores asignados a ello. nump. Settle: +§1 sfter

.. develepment or world, net inc

npleting each
ing this one

Completar Desarrollos

3 desarrollos tienen “efeclos inmediatos” instantaneos, similares a los mundos (ver abajo).

(g | . .-
O] Colonizacion

Pon cada colono, cada vez, en la loseta superior en la pila de mundo de la zona de loselta efectn
cuns{mcci(’)n. completa  pyevo bien inmediato

Si el nimero de colonos es igual al coste superior de mundos (el niumero en el |

O), el mundo esta completo. Mueve esta loseta al tablero y por el colono
quien haya completado la tarea en la Ciudadania.

Gain $2 and an Alien Technslogy (yellow) gesd
on this world when you place it.

Usa cualesquiera colonos restantes para construir la siguiente loseta en la pila.
Un jugador puede completar més de un mundo en la fase de Colonizacion

Si quedan algunos colonos después de completar todos los mundos en la zona " |
de construceion — la pila esta vacia — devuélvelos al cubilete. o 9] o Eg})ﬁ:
Ocasionalmente, debido a los poderes por Exploracion o al Reconocimiento, el mundo A

superior puede ser completado durante la fase de Exploracion. No muevas esta loseta al
tablero o devuelvas los colonos hasta que ocurra la fase de Colonizacion. Al comienzo de
la siguiente fase de Colonizacion, resuelve completamente los mundos, eligiendo cuales completar un Mundo K
colonos deben volver a la Ciudadania.

Cada mundo tiene un efecto inmediato, mostrado en la loseta. Se produce una vez,
después de la eolocacion de la loseta. Todos los mundos conceden dados. Algunos mundos
también dan Créditos Galdcticos. Para efectos inmediatos que implican perder uno de tus
dados, devolverlos de cualquier localizacion al centro.

+285

Consejo: Para conseguir mas dados, colonizar mas mundos.
Evita “el bloqueo de arriba” demasiados trabajadores
tratando de construir losetas caras.

6
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= | .-
| B | Produccion

. " . O . " ry 1 d 't s
Cada productor crea un bien ‘ en un mundo no gris () en el despliegue ﬂﬂ ['1':; l:'s‘;“'l’;:“
del jugador. gy iy -
El dado productor ({8)) se convierte en un bien; ponlo en el mundo.

Cualquier dado productor (de cualquier color) puede convertirse en un bien
en cualquier mundo no gris.

Coincidencia del color del bien con el color del mundo solo si el bien sera
Consumido, no si sera Comerciado (ver mas abajo)

Cada mundo podra tener un maximo de 1 bien (a menos que el jugador
posea las Reservas Galacticas como desarrollo).

Devuelve cualquier exeeso de produecion al cubilete.

bienes producidos

i ,¢ | Transporte
mundo de

Cada transporte toma un bien de un mundo al tablero del jugador y o bien Comercia Genes

con ella () o bien () la Consume. Pon ambos dados

(el transporte y el bien) en la Ciudadania.

trasporte

7 5 Con cada Negocio el jugador gana  (§=)) Créditos Galacticos
de acuerdo con el color del mundo del bien (no el color del dado):

Innovacion () :3
Elementos Raros () *4
Genes {0):5 \-‘-?5/

Tecnologia Alienigena () :65=)

Consejo: Gasta tus primeros Negocios para reclutar
Algunos poderes aumentan estas cantidades. nuevos trabajadores para futuras rondas.

Cada Consumo gana el jugador que los transporto de 1 a 3 fichas de PV:
1 ficha de PV (siempre);

+1 ficha de PV si el color del bien coincide con el del mundo en el que esta

+1 ficha de PV si el eolor del remitente coincide con el color del mundo en que  consumeién
esta el bien..

transporte (+1 PV)

Mundo reciemte
e

Una dado de Consuncién (purpura), usado tanto como bien o como remitente,
coinciden todos los colores y siempre ganas +1 PV.

foll
.'

Blen reciente

(+1PV)
Usando 2 dados de Consuncion, tanto comao bien como remitente, siempre ganas
ambos bonus de PV.

Algunos poderes inerementan el niimero de fichas de PV ganados o incluso "
que el jugador gane Créditos Galacticos.

r_z_,.

= Ef: ] cam C PV total
Si la reserva inicial de tokens de PV se agota, anade un set ya usado de fichas 0 3 L es

de 10 PV a la reserva de PV. Usalos para continuar ganando tokens de PV

para tareas de Consuncién Consejo: Usa el dado de Consuncion para ganar

PV extras cuando consumas.
Terminarse la reserva inicial de tokens de PV es una de las dos maneras de

provocar el final del juego, termindndose la partida después de completarse
una ronda completa.

Fin de Fase. Devuelve los transportes sobrantes al cubilete.
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GESTIONA TU IMPERIO

Reclutar. Recluta trabajadores mediante la seleccion de dados de la Ciudadania,
poniéndolos en tu cubilete, y disminuyendo tus Créditos (=) Galacticos en 1

por cada dado reclutado. Haces esto hasta que tu Ciudadania esté vacia o tus
créditos se hayan terminado. Después del reclutamiento, si tus eréditos estan

recluta 4 trabajadores

lo dejas en la Ciudadania
(no tienes suficientes

o = (o) . o ‘ditOS)
a “0”, cambia el token a “1” (como se muestra en el tablero de jugador). o e
of o] S om
Si tienes menos créditos que dados en la Ciudadania, libremente puedes elegir v

que dados reclutar. pierdes 4%, luego ganas 1§

Reclamar. Puedes reclamar cualquier desarrollo, colonos (de las pilas de su

= ! 4 Consejo:Reclama dados cuando tienes muchos vinculados
zona de construccion) y bienes (de sus mundos). Ponlos luego en tu cubilete.

sobre tus pilas de construccion o més bienes que
Reclamar dados, a diferencia de reclutar, no cuesta Créditos Galdacticos. tu esperas transportar.

Si no tienes dados en ta cubilete (después del reclutamiento), debes reclamar
al menos un dado.

S e e e e
Reiniciar. Gira todas las losetas de fase a su cara "X, * d 4 . . l @ m ' -;

Comprueba el Final de la Partida. Si se han agotado las fichas de PV de ) ey Ea. 17 e
la reserva (ver Transportar, pagina 7) o cualquier jugador tiene 12 o més losetas -_f‘]( ‘ﬁ ¥ m nq
cuadradas en su despliegue (contando su loseta doble de faccién como 2 losetas ~ *= ity ey "

- ~ T —— | gee— - N

cuadradas), la partida termina (ver Ganador, abajo). & , Vs -

- 4w 4 % 4

13 losetas cuadradas, desencadenas el
Fin de la Partida

GANADOR

Puntuacion total de cada jugador: - (2"
untuacion total de cada jugador _ 1 “—)2

+ fichas de PV.

« PViguales a los costes de todos los desarrollos y mundos (los nimeros en <>

v O). Incluya ambos nimeros de la loseta de faccion. No incluya los
de cualquier loseta en la zona de construccion.

+2 VP per 3 Military (red)
dice you own (rounded up)

4 dados Militaes

{PLLIN Ele ‘

« bonus de PV por desarrollos de coste 6 (ademas de los 6 PV por el propio
desarrollo), como se indica en esas losetas. Al ealeular estos bonus, redondea
cualquier [raceion al siguiente nimero entero.

Algunos desarrollos de coste 6 cuentas para sus propios bonus; tales como Galactic
Federation (ver el ejemplo de puntuacion a la derecha)

iEl jugador con mas PV gana!

Si dos 0 mas jugadores empatan, cada jugador empatado anade:

+ ¢l nimero de dados en su cubilete.
+ sus Créditos Galacticos.

13 PV = valor desarrollo base
El jugador con el total mas alto de entre los jugadores empatados gana. Si 3 PV = valor mundo base.

& A 5 PV = Galactic Federation bonus
todavia hay empate, todos los jugadores empatados ganan. IV S Calaeiic Order bonis

25 PV = Puntuacion Total
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La mayoria de acciones puede y debe hacerse simultaneamente. Sin embargo, hay
unos pocos casos donde el orden de turno puede importar, como:

« cuando un jugador puede construir la loseta cuadrada 12 0 mas (desencadenando
el final de la partida), o

« cuando los marcadores de PV del pool pueden agotarse (desencadenando el

final de la partida).

Cuando hay una necesidad de un tempo estricto, hacer la fase en el orden de las
agujas del reloj, empezando con el jugador con el niimero de loseta de faceion
mas bajo.

ETIQUETA

Que loseta haya debajo de la loseta superior de la pila de zona de construccion es
un secreto. Un jugador puede mirar las losetas de su propia pila en cualquier
momento.

Cuando pregunten, debe decirles a los otros jugadores el tamano de cada pila.

Las losetas abandonadas durante la Fase de Exploracion — debajo de la loseta fase
de Exploracion — son secretas.

La tnica otra informacion secreta en el juego son los trabajadores lanzados
detras de las pantallas durante una Ronda de Lanzamiento y cada Asignacion.

Como no hay manera de verificar las acciones detrds de las pantallas, este juego se
basa en que los jugadores tengan el cuidado de no cometer erroves.

PARA JUGADORES DE RACE FOR THE GALAXY

Estas son algunas diferencias de las reglas de Rell for the Galaxy de las de Race
for the Galaxy.

« Fl orden de las fases es diferente; Nave (la version en este juego de Consumo)
ocurre despues, no antes de, Producir.

» No hay un “bonus” por seleccionar una fase (aunque no garantizamos que ocurra).
« Los jugadores no estan limitados a una loseta construida por fase de “construccion”.
» Todos los desarrollos son tunicos.

« Las Loselas del PV son iguales a su cosle (exceplo “+6” desarrollos).

» No hay una conquista militar directa. En cambio, los dados “Militares” estan
parcialmente dirigidos a “Desarrollo” y “Colonizacién”, representan la preferencia
por la expansion militar.

« Los precios de Comercio son de 1$ o mas. Por ejemplo, unos Buenos Genes se
comerecia por 5%, no 4 cartas.

» Un jugador puede Comerciar con muchos bienes en la fase de Nave (tantos como
parejas de naves de transporte tengas).

9



PUNTOS IMPORTANTES
P: éCual es la diferencia entre los términos de dados como: trabajadores, P (muy rar 0):,60110 ocurre si t‘)df‘“a no hay suficientes
naves, y bienes? losetas después de hacer lo anterior?
R: Los trabajadores son los dados en el cubilete del jugador, debajo de la : El jugador explorador coloca todas las l"f‘?l“-“ que ha
loseta de fase del jugador o usarse al seleccionar una fase. Dados que no mbac%n hasta ahora en su zona de construccion. Luego,
tienen propietario, en la Ciudadania de un jugador, o areas de Dictado sin cada]uga@?r con al menos 3 losetas en su zona d.e
trabajadores. En base a la fase en que sean asignados, los trabajadores c‘cmstruccmn, entre los cpales puede incluirse el jugador
seran exploradores, desarrolladores, colonos, productores, o navegantes. Explorador, deben abandonar 1 loseta en la bolsa. Luego
Los Productores puestos en mundos seran bienes. el jugador Explorador roba las loselas necesarias para
finalizar la tarea.

Cuando la bolsa tiene pocas losetas, los jugadores pueden
P: éPor qué los iconos de Produccion varian desear hacer toda la fase de Exploracién por orden de turno
en los dados de diferentes colores? usando las reglas de timing, de la pdgina 9.
R: Esta es una ayuda para los jugadores dalténicos. E a Beaiirrolloy Colontencion
P: ¢Por qué las losetas de mundos verdes tienen un _
punlo pequeno en su esquina superior izquierda? ~

P: éDebes usar todos mis desarrolladores (o colonos)?

R: Si. Los Desarrolladores (o colonos) deben colocarse, uno cada vez,
en la losela superior de L zona de conslrueeion si lienes cualquier
desarrollo (o mundo) alli.

R: Solo los mundos de Genes (verdes) los tienen
como una ayuda anadida a los jugadores daltonicos
para que puedan distinguir entre los mundos de
Genes (verdes) y los de Elementos Raros (marrones).
P: ¢Debo usar todos los descuentos aplicables que tenga (como
Setup Robots Replicantes)?
R: Si.
P: é¢Debo elegir mis dos losetas iniciales por sus costes
mas bajos en su anverso?
R: No (esto es solo para ta primera partida)

P: ¢Puedo tener mas de 12 losetas cuadradas en mi despliegue?
R: Si. Un jugador puede terminar con mas de 12 loselas cuadradas
construyendo varias losetas durante la ronda final.

P: ¢Puedo poner ambas losetas iniciales en la misma pila de

zona de construccion?

R: No. Produccion y Transporte
@ P:éPuedo reclamar bienes de mi despliegue inicial al principio =

de la partida?

R: No. Solo puedes reclamar dados durante el paso de Gestion

P: ¢Deben los productores coincidir con el color de un mundo con el
del Imperio.

fin de producir alli?
R: No. Productores de cualquier color pueden producir en cualquier

Asignacion mundo no gris, convirtiéndose en un bien alli.

P: éDeben coincidir las caras de los dados con las fases a las que

nad : ¢Esta bien determinar el valor comercial por el color del mundo
son asignados?

(en vez de por el color del bien)?

R: No. Un dado puede no coincidir con esa fase debido a una R: Si.

Reasignacion de poderes, o por que se utilizan para seleccionar

una fase. P: ¢Debo declarar de antemano lo qué haran todos mis transportistas?
P: ¢Puedo asignar trabajadores que Iilestren earas R: No; lo harésf en cada tarea uno (%espués de otro, decidiendo_ que
comodin después de que la fase de selecciones se ha revelado? larea —Comerciar o Consumir- hara cada uno de tus transportistas.

R: No. Todos los trabajadores deben ser asignados en fases
anteriores a la Revelacion.
P: ¢Debo seleccionar una fase antes de usar los poderes de

P: ¢Las caras comodin proporeionan fichas de PV extras cuando
cuando se usan para Consumir?

Reasignacién? R: No (s6lo los colores de los Qadus implicados — no sus simbolos —
R: Si. son importantes para Consumir).
P: ¢Puedo deliberadamente desajustar mercancias y transportes para
E Exploracién ganar menos fichas de PV cuando Consuma?

R: Si (ocasionalmente, esto puede tener un sentido estratégico).
P: ¢Debo usar todos mis exploradores durante la fase de Exploracion?
R: Si (cada explorador debe usarse ya sea para Reconocer o Abastecer)

P: éDebo declarar previamente lo que todos mis exploradores van a Gestion del Imperio

hacer?

R: Noj; declaras cada tarea una después de otra, decidiendo que tarea P: ¢Debo reclutar tantos dados como pueda costearme desde mi

— Reconocer o Proveer - hara cada explorador. Ciudadania?

P: ¢Qué ocurre si un jugador realiza una tarea de Reconocimiento y R: Si.

necesita - ; . .
robar més losetas de las que en la bolsa? P: ¢Hay alguna razon para reclutar trabajadores en la ronda final?
R: Después de robar todas las losetas en la bolsa, terminas esta tarea R: ISI’ d]a nleg]ilpslm romﬁ)er 11)015 empates (V'ir Vlthi'))ﬂ_il,dpag‘-ﬂﬂ 8])

de Reconocimiento tomando todas las losetas abandonadas debajo de Incluidos los dados en ¢! cubilete, pero no los trabajadores en la

; 2 zona de construccion o bienes.
la loseta de la fase de Exploracion, ponlas en la bolsa, y roba el resto de

losetas necesarias. 10
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Efectos Inmediatos

P: {Cuando retiro un dado como parte de un efecto inmediato,
puedo retirar cualquiera de mis dados?

R: Si.

P: ¢El retirar un dado de mi cubilete, loseta de marcacion de fase,
zona de conslrueeion, o cualquiera de mis mundos tiene alguno
efecto? (mas alla de su eliminacion)

R: No. (Si retiras el unico dado usado para seleccionar una fase,
esa fase sigue ocurriendo).

Poderes de Desarrollo

P: ¢Cuando puedo usar un poder de desarrollo?

R: Reasignar poderes puede ser usado solo en el paso de
Asignacion. Todos los otros poderes especificos en la fase(s) en
la cual van a ser usado (excepcion: Galactic Reserver/Reservas
Galacticas, ver la seccion encuadrada debajo).

P: ¢Cuantas veees por fase puedo usar un poder?
R: Tantas veces como se “activa”.

Ejemplo: Public Works/Obras Publicas proporcionan 1$ después
de que su propietario completa un desarrollo. Un jugador que lo
construyo y luego 2 desarrollos mas ganaria 28 de Obras Piblicas
en esa fase.

P: ¢Necesitas asignar trabajadores a una fase para activar los
poderes que ocurren en ella?
R: No.

P: ¢Puedo usar un poder de desarrollo en la fase que lo construyo?
: Si (ver ejemplos abajo)

P: ¢Puedo Reasignar dados en el area de Dictado?
R: No.

P: ¢Puedo Reasignar un poder que asigna multiples trabajadores
asignandolos a diferentes columnas?
R: Si.

Aclaraciones sobre los Poderes Individuales

Advanced Logistics/Avances Logisticos: Usa este poder tantas vece
como desees durante la Exploracion, pero no después de robar una loseta
por Alien Research Team/Equipo de Investigacion Alienigena. Cuando
Explores con una sincronizacion estricta, puedes solo usar este poder
durante tu turno para Explorar.

Alien Archaeology/Arqueologia Alienigena: Ver Alien explorer/
Exploracion Alienigena y preguntas de simbolos en la seccion de Poderes
de Desarrollo

Alien Research Ship/Nave de Investigacion Alienigena: Uno de tus
Exploradores extra ha de ser un dado Alienigena importante solopara unos

pocos poderes de Exploracion.

Alien Research Team/Equipo de Investigacion Alienigena: Roba una
loseta(s) extra después de que todos los jugadores havan realizado sus tareas,
antes devuelve cualquier loseta desechada al final de la fase. Para saber mas
ver Alien explorer/Exploracién Alienigena y cuestiones sobre simbolos en la

seccion de Poderes de Desarrollo.

Biological Adaptation/Adaptacion Biologica: Esta no es una
Reasignacion de poder (incluso aunque contenga la palabra clave
“Reasignar”).

Conscription/Reclutamiento: Ver la seccion de Efectos Inmediatos.
Executive Power/ Poder Ejecutivo: Ver las cuestiones de Reasignaci
debajo de Poderes de Desarrollo.

Former Penal Colony/Exeolonia Penal: Ver la seccion Efeclos
Inmediatos.

Free Trade Zone/Zona de Comercio Libre: Por ejemplo, un mund

gris que cuesta 3 o 4 costaria 2 (menos si ademas tienes Replicant Robots/
Robots Replicantes en el despliegue, en ese caso cualguiera de esos mundos

costaria 1).
Galactic Mandate/Mandato Galactico: Ver las cuestiones de
Reasignacion debajo de Poderes de Desarrollo.

11
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P: ¢Puedo Reasignar poderes para afectar a trabajadores @ que
muestran caras comodin?

R: Si (a pesar de que pocas veces tiene sentido hacerlo).

P: ¢Puedo Reasignar un poder asignando un dado sin dar un
simbolo de fase (en cualquiera de sus caras) en esa fase?

R: Si (S6lo un dado en la eolumna, no sus caras, determina cual
de los cinco posibles trabajadores es).

P: Algunos poderes se refieren a un Explorador Alienigena -
¢Puedo tener un Explorador Alienigena cuando el dado de Alien

no tiene caras de Exploracion?

R: Usa un poder de Reasignacion para poner un dado Alien en la
columna de Exploracion, o usa un dado Alien para seleccionar
Explorar, o asigna un dado Alien comodin para Explorar.

P: {Pueden los poderes afectar a un dado asignado a una fase cuyas
caras no coincidan con los simbolos mostrados en el dado del icono
del poder?

R: Si. (s6lo un dado en columna, no sus caras, determinan cual de
los cinco posibles trabajadores es).

P: ¢El dado de Consumo (purpura) cuenta como otro dado de colores
cuando evaltias los poderes durante la puntuacion de Final de Partida?
R: No. Ellos juntan colores s6lo para ganar fichas de PV durante el
Consumo.

P: ¢Qué significa “redondear” (para los poderes de desarrollo)?

R: Tralar cualquier cantidad parcial como “una unidad completa”.
Ejemplo 1: Space Piracy/Espacio de Pirateria da a su propietario 1
Crédito por cada 2 dados Militares en su propia Ciudadania al final de
la fase de Nave. Si un jugador con Espacio de Pirateria en su desarrollo
tiene 3 dados Militares, esto le proporciona 1 42 Créditos, los cuales se
redondean como 2 Créditos.

Ejemplo 2: New Galactic Order/Nuevo Orden Galdctico proporciona 2
bonus de PV al final de la partida por cada set de 3 dados Militares que
su propietario tenga. Un jugador con 4 dados Militares tiene 1 1/3 sets
de dados Militares, lo que redondea a 2 sets de dados Militares, cada uno
con valor de 2 PV, con un total de 4 bonus de PV.

Galactic Reserves/Reservas Galicticas: Este poder liene
un efecto continuo; una vez construido, puedes ignorar las
restricciones de que cada mundo (no gris) pueda tener al
menos un bien. En su lugar, cada uno de tus mundos (no
grises) puede tener hasta dos bienes (ya sean del mismo o de
diferente color). Cada bien todavia requiere 1 nave para
Transportarlo.
Genetics Lab/Laboratorios Genéticos: Este poder cuenta
solo el nimero de dados de Genes que uses como bienes, no el
ntmero de bienes en los mundos de Genes
Information Tech/Informacion Tecnologica: Ver la
seccion Efectos Inmediatos
Isolation Policy/Politica de Aislamiento: Ver las
cuestiones de Investigacion debajo de Poderes de Desarrollo.
Mad Scientists/Cientificos Desquiciados: Si no tienes
cualquier mundo Nuevo, esto cuenta como “requisito para la
mayoria”, por es puedes usar este poder para Reasignar 1 dado.
Nanotechnology/Nanotecnologia: Ver las cuestiones de
Reasignacion debajo de Poderes de Desarrollo.
Organic Shipyards/Astilleros Organicos: Uno de estos
transportes extra sera un dado de Genes que importa solo si lo
usas para Consumir un bien de un mundo de Genes.
Rebel Miners/Mineros Rebeldes: Ver la seccion Efectos
Inmediatos
Rebel Warrior Race/Raza de Guerreros Rebeldes: Ver la
seccion Efectos Inmediatos.
Space Marines/Marines Espaciales: Ver la seccion Efectos
Inmediatos.
Space Tourism/Turismo Espacial: Si hay varios mundos
vinculados por costes altos, conseguiras 1$ extra solo si posees
todos ellos. Usa s6lo los costes impresos, no discontinuos,
cuando determines el mundo de coste mas alto.
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NORMAS OBVIADAS FRECUENTEMENTE

« La partida es simultanea (no hay turnos separados para los jugadores).

» El dado colocado en la loseta marcadora de fase (para seleccionar una fase) todavia
es un trabajador.

« Cada jugador puede seleccion solo una fase. Cada trabajador Reasignado — incluyendo
uno asignado al Dictado — va debajo de la loseta marcadora de fase.

« Todos los trabajadores realizan sus tareas secuencialmente, uno — a — la — vez. Los
Jugadores no tienen que declarar antes que tarea van a hacer sus trabajadores.

«» Los Trabajadores que completan sus tareas van a la Ciudadania (no al cubilete).

Los trabajadores no usados retornan al cubilete (no a la Ciudadania).

« Las losetas descartadas van debajo de la loseta de fase “Exploracion”.

« Cada dado de Consumo (purpura), ya sea un bien o un transporte durante el
“Consumo”, gana +1 PV.

« Las losetas de faccion y de mundo hogar de cada jugador conjuntamente cuentan
como 3 de las losetas cuadradas para alcanzar las 12 necesarias para desencadenar

el final de la partida.
CARAS DE LOS DADOS Y DISTRIBUCION DE LOSETAS
Los dados del mismo color Lienen una idéntica distribucion de Cada una de las 55 losetas del juego tiene un mundo en una cara y un
las caras. desarrollo en la otra con costes que fluctiian de 1 a 6.
Cada tipo se especializa en diferentes(s) fase(s): Esta tabla muestra la distribucién de los tipos de losetas por coste:

Hogar: Exploracion @ @ @ @ @@@@ costes
Militar: Desarrollo, Colonizacion. (B EB@E @& | : 8 A

Consumo: Nave (x3) © 5 8
® Innovacion: Produccion, Nave @ 3
Elementos Raros: Desarrollo )] (]

Genes: Colonizacién, Comodin Q© (=) | 2 | 3 2
Alien: Comodin (x3) @@ 1 111]6

9 14138
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O 15 Mundos de Innovacién

O 13 Mundos de Elementos Raros.

2 D 9 Mundos de Genes.

713 O 7 Mundos de Tecnologia Alienigena.

11 Otros Mundos

5> 18 Des. con Reasignacion de poderes.
34 Des. con otros poderes.

3 Des. con Efectos Inmediatos.

(S S T T B

Esta informacion esta también presente (de una forma diferente)
en la parte derecha de la pantalla del jugador.
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