RUNDENUBERSICHT

h’rfelphuse: Wirfeln. Median festlegen. Spieler wéhlen Wiirfel.
Aktionsphase: Spieler geben Wiirfel fiir Aktionen aus:

Q Janatngsschift Einen Transmitter nehmen oder
» fliegen. 3 3
an einem vorhandenen arbeiten.

y Ein Gyrodyne- q . a
@)
\ ?/> Pliitt j IEII'IG Technologle pafenfleren

,\\ Ein Gyrodyne rotieren __ol
\ Y ) = i) 4Q-Projekt abschlieBen.
{) lassen. . .-

E / E Einen Wiirfelmodifikator-Marker nehmen.

' , Jederzeit in deinem Zug darfst du eines deiner ungenutz-
' @ ten Gyrodyne-Pldttchen auf einen nicht entwickelten Pul-
sar in deinem Besitz legen.

22 Ten [SR 6 Jederzeit in deinem Zug darfst du 4 Technik-
éﬁ'ﬁ%ﬁ-ﬁ “& Cubes bezahlen, um 1 verbleibenden Wirfel
auf dem Wiirfel-Tableau zu kopieren und als
Bonuswiirfel zu nutzen. Du darfst maximal
1 Bonuswiirfel pro Zug nutzen.
Produktionsphase:
1. Neue Zugfolge festlegen.
2. Technik-Cubes austeilen.
3. Strafen fiir Initiative- und Technikleiste abhandeln.
4. Punkte und Cubes fiir aktive Transmitter erhalten.
5. Punkte fiir rotierende Gyrodynes erhalten.
6. Punkte fiir bestimmte Technologien erhalten.
Ubrige Transmitter abwerfen und 3 neue aufdecken.

Irker verschieben, um zweite Patente auf Technologien freizugeben.
indenanzeiger um 1 Reihe nach auBen verschieben. 3
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