
Stromlinienförmig. Schwerer auf die aktion, einfacher auf die

erinnerung, perfekt für den spieleabend.

Die spieler wechseln sich ab und bewegen sich entlang der sichtlinien vorwärts
oder rückwärts und seitwärts auf ringen. An jeder kreuzung befindet sich ein

silberner kreis und diese sind die räume. In den meisten fällen ist es nicht möglich,
zu springen oder die richtung zu ändern mitten in einem zug, bis zu so vielen
feldern, wie die anzahl der züge davon beträgt stück. Dein zug ist nach jeder
einzelnen aktion beendet, außer wenn du das verwendest 2 kräfte der Zeit 

oder der Auferstehung.
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Wenn zwei teile in einem raum kollidieren, entsteht ein blitz und beide werden
sichtbar. Jede figur, die eine andere figur aufblitzen lässt, wird diese und die

verteidigende figur schlagen wird entfernt, außer bei Erinnerung und Reflektoren,
die blinken nur um die plätze aufzudecken und zu tauschen, wobei der verteidiger

sich auf das feld bewegt wo der angreifer in dieser runde angefangen hat. Leere
zerstören sich gegenseitig mit ihr angreifer. Alle erbeuteten oder anderweitig

entfernten teile gehen an die Rivalen-Zero-G-Board, gesicht nach vorne.
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Die Mission besteht darin, das zentrum zu erreichen mit 
deinem Licht oder um das Licht deines gegners
einzufangen.
Licht muss nicht gespielt werden, du
Wählen Sie, wann Sie es einbringen möchten.
Licht kann Licht einfangen, um zu gewinnen.
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Aufnahmen Blinkt nur zur Enthüllung

Schatten sind das schnellste stück. Spielen sie beide zu 
beginn, die meisten Spiele.
Ein Schatten kann keinen anderen schatten einfangen.
Wenn sie blinken, sie tauschen die plätze.

KL kann zu beginn des spiels nicht gespielt, sondern nur 
eingebracht werden als verstärkung.
Es können mehrere KLs gleichzeitig eingebracht werden
viele, da Sie offene Tore haben.
Wenn beide deiner schatten gefangen sind, ist es dein KL
für den rest von 2 auf 5 beschleunigt das spiel, oder bis 
dein schatten wiederbelebt wird.

Leere vernichten sich gegenseitig mit jedem blinkenden teil
außer Licht und Kunstlicht. Dadurch wird das entfernt
angreifende figur und auch die Leere.
Wenn Leere offensiv aufblitzen, erobern sie gegnerische 
teile ohne sich selbst zu zerstören.
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Erinnerung kann mit jedem ihrer stücke den platz tauschen
einmal in jeder runde auf die gleiche seite des spielbretts.
Auf oder über der Iris oder dem horizont ist kein tausch 
möglich.

blitzt
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Erinnerung
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Zeit kann den letzten zug ihres rivalen zurückspulen, es sei 
denn sie machten eine gefangennahme, bewegten einen 
schatten oder übernahmen den First Sight.
Zeit kann überall auf dem spielbrett sein, um ihre kraft zu 
nutzen und jede nutzung oder jeder versuch entzieht dem 
rivalen Zeit Zero-G, aber beendet deinen zug nicht.
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Ein Peripheriegerät ist das einzige teil, auf dem man sich 
frei bewegen kann die horizontlinie, von jedem angrenzenden 
feld auf einem ring aus.
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Re�ektor
Reflektoren übertragen Licht oder KL auf einer linie (nicht
auf einem ring oder der Iris), auf ein reld neben dem Reflektor 
auf  der linie. Lande auf einem gegnerischen teil, um zu 
blinken.
Die übertragene figur kann andere überspringen oder
weitergeben die andere seite des bretts, so lange wenn es 
neben Ihrem Reflektor auf der linie landet.


