-. OPIS RUNDY

Faza koSci. Rzut koSémi. Okreslenie mediany. Gracze wybierajg kosci.
Faza akeji. Wydaj koSci, aby wykonaé akcje:

Lot statkiem

(\\ eIV Wzigcie transmitera albo bu-
ym. dowa wczesniej pozyskanego.

) Wziecie kafelka ¢ . b,
) syrostacji. Opatentowanie technologii.

1)

") Uruchomienie N emm Realizacja projektu
Zyrostaciji. . -omm centrali

B / B Wziecie zetonu modyfikatora kosci.

W dowolnym momencie swojej tury mozesz umiescié nie-
uzywang zyrostacje, ktdrg posiadasz, na przejetym przez
ciebie nieeksploatowanym pulsarze.
— W dowolnym momencie swojej tury mozesz
L y o n wydacé 4 kostki inzynierdw, aby skopiowaé koS¢,
kt6ra zostata na planszy i uzy¢ jej jako kosci pre-
miowej (maks. jedna koS¢ premiowa na ture).

-
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Faza produkciji.
1. Ustalenie nowej kolejnosci graczy.
. Rozdanie kostek inzynierdw.
. Otrzymanie kar z toréw inicjatywy i inzynierdw.
. Otrzymanie punktéw i kostek za dziatajgce transmitery.
. Otrzymanie punktéw za wirujgce zyrostacje.
. Otrzymanie punktéw za okreSlone technologie.
. Odrzucenie niezabranych transmiterdw i odkrycie 3 nowych.
. Przesuniecie zetonéw i odblokowanie drugiego patentu na
technologiach.
9. Przesunigcie znacznika czasu. .
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