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11 == Erwecke 1deinerjI1 Bewege 111 Zahle die 112 werden 1

IEinheiten. Hpeliebig viele IlRessourcen und Hlbenétigt um 1 1
: %\\y‘:‘ . ‘ IIEinheiten aus einem Iplatziere einen =Powertoken in von dir I
g1 v Heile 1deiner  paRraum in einen 11 Kontrollwiirfel in jibeanspruchten
IEinheiten. llangrenzenden Raum. Ileinem Raum der nur BIR&umen zu platzieren.

r-——--——---|ITransporter gelten als!von dir, und nicht von
:2_4 A Ijbenachbart. pganderen Spielern

: Iy % I1beansprucht wird.
TUMLEITEN Aktionen ljq Bewege

] (\
und 4 Energiezylinder tIpeliebig viele 4 (@ Zahle die
gfur den farblich

IjEinheiten aus einem pyRessourcen und
Idargestelliten IiRaum zu einem 11platziere einen

I Generatorraum/ l'Transporter oderin  HMKontrollwirfel in
jReaktor.

||deine Biosphare. ::einem beliebigen
| r | ? Raum der nicht von
12 K® Umleite 2 I=1 % Bewege 1
bzusstzliche

Ileinem anderen
Ibeliebig viele
jEnergiezylinder von

I "Spieler beansprucht
I Einheiten aus einem ggwird. Du musst den
Ikontrollierten ||Raum ZU einem

IIRaum nicht selbst

11 A
14 Zahle 4
piMilitarstarke um eine
HITUr zwischen einem
HRaum den du
ppPeanspruchst und
Ileinem nicht von
Heinem generischen
:ISpieIer
j1beanspruchten Raum
1lzu versiegeln/
entsperren.

1
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IReaktoren. _Ilbeliebigen Raum. Ipeanspruchen. HIMilitarstarke um
e T T "---------": C I:einen gegnerischen
.i (P L Platziere einen yyKontrollwiirfel aus

1~ Umbauen -  Fihre die

Ileinem Raum zu
Hentfernen den du

IKontrollwirfel ohne

Vertausche zwei Idie Ressourcen dafiir

Rdume miteinander

Aktionen aus einer

; horizontalen Reihe zu zahlen. jbeanspruchst.
(keine Transporter). eines beliebigen 1 & I —|'|
Spielkomponenten i 5 i i i A

p p Biospharenbereiches 11 Platziere einen I & 2 Erhalte 2

innerhalb der Raume
(Einheiten, Zylinder
etc.) bleiben im
jeweiligen Raum auch
nach dem Tausch
erhalten. Versiegelte
Tlren befinden sich
nicht innerhalb des
Raumes und bleiben
daher an Ort und
Stelle.

aus. Dein
Aktionsmarker
verbleibt auf dem
Bereich, der es dir
erlaubte die
Artefaktkarte zu
spielen.

IKontrollwiirfel in
deine Biosphare ohne

Izu zahlen.

h@ Passiver Bonus
der alle Limitierungen
“maximal 4 Fabriken”
aufhebt.

HIBEWEGUNG zu
=Beginn deines Zuges

jdie Ressourcen dafiir ppdie sofort verwendet

Hlwerden kénnen.

L2 B B B _ B _ B B B | J

¥4
1 & |UFTSCHLEUSE
OFFNEN - Offnet die
Luftschleuse eines
Raumes und verwundet
alle Einheiten innerhalb.
(auch eigene) Die
Einheiten werden in die
jeweiligen
Krankenstationen
verlegt.

r-------------------------------------------I

| @ oo
fkontrollierter Fabrik

=(maximal 4).

e

pro erweckter aktiver

Einheit. Neutrale und
verwundete Einheiten werden

nicht mitgezahlt.

®,

pro 1/ 2 aktiver :

Einheiten. Neutrale Einheiten ]
werden mitgezéhlt - verwundetel

Einheiten gelten nicht als aktiv.

| Il @ 1l @i» n <& 1
:2 = Erhohe II5 < +5 Verteidigung. ::1 Produziert 1 II1:3 == Ziche 3 :
Ideine Militarstarke I @***! > I1Metamorphit (Mt). Il Artefaktkarten ]
lum 2. 1] t(@’ @ 1 @J / Hund behalte 1. 1
1 F' IIKampfstarke / +1 TX Produziert T ? 1
i3 Erhéhe Hverteidigung pro eigener 111 Mt pro kontrollierter 11:1 SV Ziehe |
:deine Militarstarke IIEinheit im umkampften ::Fabrik. Iund behalte 1 :
Jum 3 je 2 eigener  pgRaum. n &l I1Artefaktkarte pro |
IEinheiten. Il gereeg (@7 II1 Produziert 1 Mtllaktiver, |

' I (Y @ I ; Hynverletzter I
1 F 12 2 W p11pro aktiver, ¥ 5 1
12 Erhéhe HKampfstarke und +2 Hunverletzter Einheit.  BIEINheit |
ldeine Militarstarke =Verteidigung wenn du :: M ¥ :: 40} :
jum 2 provondir  pgwenigstens 1 TG Pllndere +2 TL S Spiele einey

jIressourcen aus jeder

Ikontrollierter Fabrik. llKontrollwrfel im Il Artefaktkarte um 1

L---------Ilumkampften Raum ::Von dir kontrollierten Ilden einmaligen
pplatziert hast. Fabrik (maximal 4). pEBonus zu erhalten |

|Biospha’rensektion=
I-zu bauen.



