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. ' RESUMEN DE LA RONDA

Fase de dados - Tirar los dados. Determinar la mediana. Los jugadores eligen
los dados.
Fase de acciones - Gastar los dados para realizar acciones.

‘ Mover la nave de Adquirir un transmisor o pagar
 reconocimiento. el coste de uno que ya tengas.

<\ Adquirir una ficha de A ,
2./ astrogiro. Patentar una tecnologia.

\ <N
> ‘) Activar un astrogiro. () mm Completar un proyecto
% ) - omm COpOIaLivo.

B / a Adquirir un modificador al dado.

. En cualquier momento de tu turno puedes colocar un astrogiro

g que tengas en el anillo de explotacién de un pdlsar que hubie-
\ ras reclamado antes.

2 1on 60| 68 En cualquier momento de tu turno puedes gastar

< .,‘f 1L iL ;- 4 cubos de ingenieria para copiar uno de los dados

que quede en el panel y usarlo como dado extra.
No se puede usar mds de un dado extra por turno.

Fase de produccion
1. Determinar el nuevo orden de juego.

. Entregar los cubos de ingenieria.

. Aplicar las penalizaciones de iniciativa y de ingenieria.

. Conseguir puntos y cubos por los fransmisores activados.

. Ganar puntos por los astrogiros activados.

. Ganar puntos por determinadas tecnologias.

. Descartar los fransmisores restantes y preparar 3 nuevos transmisores.

. Desplazar las fichas para desbloquear la segunda patente de algunas
tecnologias.

9. Avanzar el indicador de tiempo.
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