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ENTSCHÄRFEN: 
Dies ist die wichtigste Aktion im Spiel. Mit jedem entschärften 
Würfel rückt ihr dem Sieg einen Schritt näher. Außerdem ist es die 
einzige Möglichkeit, an neue Forschungskarten zu kommen. 

1. Um einen Würfel entschärfen zu können, brauchst du eine gültige
Gruppe oder Kette von Würfeln in deinem Labor. Du kannst die
Würfel auf deiner Labortafel nach Belieben umsortieren.

• GRUPPE: Würfel mit gleichem Wert (z.B. 1, 1, 1)
• KETTE: Würfel in lückenloser Folge (z. B. 3, 4, 5)

Eine Gruppe oder Kette von Würfeln ist gültig, wenn: 
• sie aus mind. 3 Würfeln besteht UND
• alle Würfel gleichfarbig ODER alle Würfel verschiedenfarbig sind.
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2. Wähle 1 der Würfel aus einer gültigen Gruppe oder Kette und lege ihn 
auf ein freies Feld der Entschärfungsmatrix, entsprechend seinem Wert 
und seiner Farbe. Auf der Entschärfungsmatrix kann nur 1 Würfel von 
jeder Farbe/Wert-Kombination liegen. 

3. überprüfe die Ladungszone. Liegt dort ein Würfel, der in Farbe UND Wert 
mit dem entschärften Würfel übereinstimmt, darfst du ihn zerstören und in 
die Spielschachtel legen. Gibt es mehrere solche Würfel in der Ladungszone, 
zerstörst du trotzdem nur einen. Du darfst dies bei jeder Entschärfung tun, 
egal ob du sie durch eine Aktion oder einen Karteneffekt erzielst.

Tipp: Wenn es in der Ladungszone keinen exakt passenden Würfel gibt, aber 
einen farblich passenden Würfel mit ähnlichem Wert, justiere den geladenen 
Würfel zuerst, damit du ihn später beim Entschärfen zerstören kannst. 

4.(optional) Würfle, um eine Forschungskarte zu erhalten. 
Du darfst die übrigen Würfel der Gruppe oder Kette, die du zum 
Entschärfen verwendet hast, würfeln, um eine Forschungskarte zu 
erhalten. Das Level der Forschungskarte entspricht der Anzahl der 
Würfel, die du gewürfelt hast. Anschließend legst du die Würfel mit 
ihren neuen Werten in dein Labor zurück. 
Dieser Schritt ist optional. Du kannst auch entscheiden, die Werte 
der übrigen Würfel zu behalten. 

Beispiel für die Aktion ENTSCHÄRFEN: 
Eine Forscherin hat diese Würfel in ihrem 
Labor. Sie darf die Würfel innerhalb ihres 
eigenen Labors nach Belieben anordnen. 

Sie bildet mit den gelben Würfeln eine 
gültige Kette (2, 3, 4) und beschließt, 
die gelbe 3 zu entschärfen. 

Sie nimmt die gelbe 3 aus ihrem Labor 
und legt sie auf das passende freie Feld 
der Entschärfungsmatrix. 

Da in der Ladungszone ebenfalls eine 
gelbe 3 liegt, wird diese zerstört und 
in die Spielschachtel gelegt (siehe 
Bedrohungsphase: Ladung). 

Die Forscherin könnte die übrigen zwei 
gelben Würfel in ihrem Labor liegen lassen 
und auf eine dritte 2 in einer anderen Farbe 
hoffen. Stattdessen beschließt sie, die 
übrigen zwei Würfel aus der verwendeten 
Kette zu würfeln. Dafür erhält sie eine 
LVL-2-Forschungskarte. 
(Hinweis: Den blauen Würfel darf sie nicht 
würfeln, da er nicht Teil der Kette war.) 

Sie legt die gelben Würfel 
mit ihren neuen Werten 
ins Labor zurück. 

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

Aufbau einer Charakterkarte: 

Unschärferelation 
Falls du in deinem Zug 3 unterschiedliche 

Aktionen machst, darfst du eine 
4. unterschiedliche Aktion machen.

AKTION: Tunneln 
lausche einen Würfel in deinem Labor 

gegen einen geladenen Würfel. 

� Passive Fähigkeit 

� Spezialaktion 

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

Effizienz 
Immer wenn du einen Würfel transferierst 
oder ein Würfel in dein Labor transferiert 

wird, darfst du ihn justieren 
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AKTION: Verpacken 
Entnimm nacheinander 2 gleichfarbige Würfel 
aus dem Tesserakt und lege sie in dein Lab 

Manche Charakterfähigkeiten 
sind speziell aufTeamwork 
ausgelegt und unterstützen die 
Aktionen anderer. Charaktere 
mit solchen Fähigkeiten sind 
durch eine kleine Raute in der 
unteren Kartenecke markiert. 
Die Transportingenieurin kann 
z. B. mit Verpacken 2 Würfel 
entnehmen und sie dann mit 
Effizienzjustieren und in andere 
Labors transferieren. Wenn dir 
dieser Spielstil nicht aktiv und 
spannend genug erscheint, 
spiele einen anderen Charakter. 
Das heißt jedoch NICHT, dass 
Unterstützungscharaktere 
schlecht sind. Jedes Team 
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, während und nach 
deinen Aktionen tun. Um eine Forschungskarte zu spielen, lies den 
Effekt und führe ihn aus. Anschließend 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, könnt 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 Zügen anderer Personen spielen. 

Energieumkehr 
m2 
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Kehre 1 geladenen 
Würfel und 1 Würfel in 

deinem Labor um. 

Zerstöre 

1 geladenen Würfel. 

Nimm 1 geladenen 
Würfel und lege ihn 

in dein Labor. 

Es gibt drei Levels von Forschungskarten, jeweils mit eigenem 
Stapel. Je höher das Level, desto stärker die Effekte der Karte. Die 
Effekte der pinken LVL-4-Karten können spielentscheidende Vorteile 
bieten. (Hinweis: Es gibt kein LVL 1, da beim Entschärfen niemals 
weniger als zwei Würfel übrig bleiben können.) 

Tipp: Jedes Forschungslevel ist ungefähr doppelt so stark wie das Level 
darunter. Unterschätze nicht, wie mächtig LVL-4-Karten sind! 
Mit der Aktion ERFORSCHEN kannst du auf stärkere Karten hinarbeiten. 

SCHLÜSSELWÖRTER: 
Auf Forschungs- und/oder Charakterkarten kommen einige 
Schlüsselwörter vor. Für sie gelten die folgenden Regeln: 
EINSTELLEN: Ändere den Wert des Würfels auf einen beliebigen 
(von 1 bis 6). 
UMKEHREN: Drehe den Würfel auf die gegenüberliegende Seite 
(z. B. von 6 auf 1 ). 
UMPOSITIONIEREN: Bringe einen beweglichen Würfel im Tesserakt 
auf eine andere Position innerhalb des Tesserakts. Die neue Position 
darf nicht höher sein als die vierte Würfelebene und du darfst den 
Wert des Würfels nicht verändern. 
HINWEIS: Es ist nicht klug, einen Würfel direkt auf die Basisscheibe zu 
legen, da das Ereignis dann nochmals ausgelöst wird, wenn der Würfel 
entfernt wird. 
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