

















SPEZIALAKTION:

Jeder Charakter hat eine Spezialaktion auf seiner Charakterkarte.
Spezialaktionen kénnen sehr stark sein, also vergiss sie nicht, wenn
du deine 3 Aktionen fiir deinen Zug planst.

Aufbau einer Charakterkarte:

Unscharferelation
Falls du in deinem Zug 3 unterschiedliche
Aktionen machst, darfst du eine
4. unterschiedliche Aktion machen. 4

€& Passive Fahigkeit

4

AKTION: Tunneln
Tausche einen Wiirfel in deinem Labor

gegen einen geladenen Wilrfel. /I

Zusatzlich zu seiner Spezialaktion hat jeder Charakter eine passive
Fahigkeit. Diese Fahigkeit ist dauerhaft in Kraft, du musst also keine
Aktion fiir sie ausgeben (sie kann sich allerdings auf bestimmte
Aktionen beziehen). Wenn nicht anders angegeben, kénnen
Spezialaktionen und passive Fahigkeiten auch mehrmals pro Zug
verwendet werden.

€— Spezialaktion

Manche Charakterfahigkeiten
sind speziell auf Teamwork
ausgelegt und unterstiitzen die
Aktionen anderer. Charaktere
mit solchen Fahigkeiten sind
durch eine kleine Raute in der
unteren Kartenecke markiert.
Die Transportingenieurin kann
z. B. mit Verpacken 2 Wiirfel
entnehmen und sie dann mit
Effizienz justieren und in andere
g - Labors transferieren. Wenn dir
Effizienz . - ) =8 .
Immer wenn du einen Wiirfel transferierst dieser Spielstil nicht aktiv und
oder ein Wirfel in dein Labor transferiert spannend genug erscheint,
wird, darfst du ihn justieren. 4 gpjiele einen anderen Charakter.
4 AKTION: W Das heif3t jedoch NICHT, dass
: Verpacken .
Entnimm nacheinander 2 gleichfarbige Wilrfel Unterstiitzungscharaktere
schlecht sind. Jedes Team

aus dem Tesserakt und lege sie in dein Labgf~
—— profitiert davon, wenn ein oder
zwei von ihnen dabei sind.

FORSCHUNGSKARTEN:

In deiner Aktionsphase darfst du beliebig viele Forschungskarten
von deiner Hand spielen. Du darfst dies vor, wahrend und nach
deinen Aktionen tun. Um eine Forschungskarte zu spielen, lies den
Effekt und fiihre ihn aus. AnschlieBend legst du die Karte ab. Das
Spielen einer Forschungskarte ist eine FREIE Aktion und verbraucht
keine deiner normalen Aktionen.

Du kannst beliebig viele Forschungskarten auf der Hand halten. Sie
sind jedoch eine begrenzte Ressource. Wenn ein Forschungskarten-
stapel leer ist, kénnt ihr von diesem Stapel nichts mehr ziehen.

Der Stapel wird nicht neu gemischt.

Sofern nicht anders angegeben, kannst du in der Bedrohungsphase
keine Forschungskarten spielen. Du kannst sie auch nicht an andere
weitergeben oder sie in den Ziigen anderer Personen spielen.

Energieumkehr

Kehre 1 geladenen
Wiirfel und 1 Warfel in
deinem Labor um.

Nimm 1 geladenen
Wiirfel und lege ihn
in dein Labor.

Zerstore
1 geladenen Wiirfel.

Es gibt drei Levels von Forschungskarten, jeweils mit eigenem
Stapel. Je hoher das Level, desto starker die Effekte der Karte. Die
Effekte der pinken LVL-4-Karten kdnnen spielentscheidende Vorteile
bieten. (Hinweis: Es gibt kein LVL 1, da beim Entschdrfen niemals
weniger als zwei Wiirfel iibrig bleiben kénnen.)

Tipp: Jedes Forschungslevel ist ungefahr doppelt so stark wie das Level
darunter. Unterschatze nicht, wie machtig LVL-4-Karten sind!
Mit der Aktion ERFORSCHEN kannst du auf stdrkere Karten hinarbeiten.

SCHLUSSELWORTER:

Auf Forschungs- und/oder Charakterkarten kommen einige
Schlisselworter vor. Fiir sie gelten die folgenden Regeln:
EINSTELLEN: Andere den Wert des Wiirfels auf einen beliebigen
(von 1 bis 6).

UMKEHREN: Drehe den Wiirfel auf die gegeniiberliegende Seite

(z. B. von 6 auf 1).

UMPOSITIONIEREN: Bringe einen beweglichen Wiirfel im Tesserakt
auf eine andere Position innerhalb des Tesserakts. Die neue Position
darf nicht hoher sein als die vierte Wiirfelebene und du darfst den
Wert des Wiirfels nicht verandern.

HINWEIS: Es ist nicht klug, einen Wiirfel direkt auf die Basisscheibe zu
legen, da das Ereignis dann nochmals ausgel6st wird, wenn der Wiirfel
entfernt wird.
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