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Jeder Spieler Median Marker
nimmt 1 Wiirfel
und dann in Bsp.: Wiirfel von 2. Feld genommen = 3 Felder links vom Median Marker.
umgekehrter Damit kann einer der beiden Z&histeine 3 Felder vor auf der
Reihenfolge Initiativieiste (Spielerreihenfolge) oder Engineeringleiste (Cubes).
noch 1 Wiirfel.

2) Aktions-Phase: Wirfelveranderungs-Marker: Nur 1 Marker je Aktion einsetzen.

Man kann die selbe Aktion mehrmals wéhlen.
Wirfel ausgeben
und Aktion machen. Bewege Dein Raumschiff.
Nimm 1 Gyrodyne-Plattchen.
Lass 1 Gyrodyne kreisen.
Nimm 1 Transmittter-Tafel.
Nutze eine Technologie an den Technologie-Plénen.
Erledige ein Headquarter-Projekt.
Kaufe 1 Wirfelmodifizierungs-Plattchen.
@ Zahle 4 weiRe Wiirfel = roten Wiirfel nehmen und einstellen.

3) Produktions-Phase:

. Spielerreihenfolge geméal? Markerpositionen auf Initiativleiste neu ordnen.

. Engineering Cubes gemaf Markerpositionen auf Engineeringleiste verteilen.

. Eventuelle Punktestrafen der Leisten (aus b.) vergeben.

. Von aktiven Transmittern Punkte bzw. Cubes erhalten.

. Punkte von rotierenden Gyrodynes erhalten.
Gruine Technologien mit 2-Pfeil-Symbolen im Kreis bringen Punkte.

. Ist die 8. Runde noch nicht gespielt, wird die neue Runde vorbereitet:
Alle nicht genommenen Transmitter entfernen und 3 neue auflegen.
Technologien mit 1. Nutzung: Marker auf untere Position ziehen.
Zeit-Marker um 1 Reihe weiter nach au3en bewegen.
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Jeder Spieler
nimmt 1 Wiirfel

und dann in Bsp.: Wirfel von 2. Feld genommen = 3 Felder links vom Median Marker.
umgekehrter Damit kann einer der beiden Zahlsteine 3 Felder vor auf der
Reihenfolge Initiativleiste (Spielerreihenfolge) oder Engineeringleiste (Cubes).

noch 1 Wiirfel.

2) Aktions-Phase: Wirfelveranderungs-Marker: Nur 1 Marker je Aktion einsetzen.
Man kann die selbe Aktion mehrmals wahlen.
Wiurfel ausgeben
und Aktion machen. @® Bewege Dein Raumschiff.
Nimm 1 Gyrodyne-Plattchen.
Lass 1 Gyrodyne kreisen.
Nimm 1 Transmittter-Tafel.
Nutze eine Technologie an den Technologie-Planen.
Erledige ein Headquarter-Projekt.
Kaufe 1 Wurfelmodifizierungs-Plattchen.
@ Zahle 4 weile Wiirfel = roten Wiirfel nehmen und einstellen.

3) Produktions-Phase:

. Spielerreihenfolge gemaR Markerpositionen auf Initiativleiste neu ordnen.

. Engineering Cubes gemaf Markerpositionen auf Engineeringleiste verteilen.
Eventuelle Punktestrafen der Leisten (aus b.) vergeben.

. Von aktiven Transmittern Punkte bzw. Cubes erhalten.

. Punkte von rotierenden Gyrodynes erhalten.

Griine Technologien mit 2-Pfeil-Symbolen im Kreis bringen Punkte.

. Ist die 8. Runde noch nicht gespielt, wird die neue Runde vorbereitet:

Alle nicht genommenen Transmitter entfernen und 3 neue auflegen.
Technologien mit 1. Nutzung: Marker auf untere Position ziehen.
Zeit-Marker um 1 Reihe weiter nach auf3en bewegen.
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