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Teserakt se znicehonic zjevil na nasi obloze pred 6 dny, piresné nad magnetickym polem planety. Tehdy mél velikost mést-
ského bloku, ale od té doby se smrstuje, kolabuje a hrouti se do sebe. Nyni by se témér vesel do dlané.

Jak se zda z anomalii a zak¥iveni okolniho prostoru, Gpiny kolaps Teseraktu by mohl mit neblahé nasledky pro celou nasi
planetu. Zemé, jak ji zname, by se ztratila v paradoxech ctvrtého rozméru, zatimco Teserakt prekonfiguruje nas casoprostor
v souladu se zaméry mimozemské rasy, jez ho stvorila.

Nejlepsi mozky lidstva tedy spojily sily v pokusu stabilizovat a zvratit zahadné procesy probihajici vtomto mimozemském
télese a zachranit nasi civilizaci. Je lidstvo dost inteligentni, aby Teserakt ovladlo, nebo se stane jen poznamkou pod carou
v knize historie vesmiru? To ukaze cas.
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PRIPRAVA HRY

Vyhledejte zékladnu
jiného &isla
neZ 1 a poloZte ji
na podstavec.

Polozte zakladnu ¢. 1 na stl a na ni
ctvercovy navlek tak, aby licoval se ¢tvercem
symbolti na zakladné. Do navleku vsypte
16 nahodné vylosovanych kostek a vyrovnejte je,
aby tvorily rovinu jako jedno patro.

Na né vsypte dalsich 16 kostek a postup opakujte,
dokud nebude viech 64 kostek v navleku.
Opatrné premistéte zakladnu (i s naviekem a kostkami)

Na ni na to¢nu, zvednéte navlek a vratte jej do krabice.
poloZte Tim jste vytvofili Teserakt.
tocnu.
N A\ POZOR //
5y
bZéa;uﬁI:e do dsetbe V*» Béhem hry otacejte
obé desky podstavce “
fako nayoFt,:rézku Takto sloZeny to¢nou pomalu,
: podstavec at'se kostl’(y
umistéte na ' nerozleti. |
panel Teseraktu.
Pokud béhem hry

PRIZPUSOBENI OBTiZNOSTI VOLBOU ZAKLADNY TESERAKTU

Ve hie Teserakt najdete 4 oboustranné zakladny. Jsou ocislovany
dle vzrustajici obtiznosti. Druha strana kazdé zakladny je oznace-
na pismenem. Poskytuje pestrejsi efekty pfi srovnatelné obtiznosti
jako prvni strana zakladny.

Doporucujeme, abyte ve své prvni partii pouzili zakladnu 1, ob-
zvlast nemate-li zkusenosti s kooperativnimi hrami nebo hrajete
-li s mladsimi hraci. Pokud se na to ovsem citite, nic vam nebrani
zacit rovnou zdkladnou 2. Dalsi varianty, jak zvysit obtiznost hry,
najdete na str. 10.

nékteré kostky omylem

shodite, vratte je na pu-
vodni misto dle nejlepsiho

svédomi a paméti hraca.

Cim vy#8i éislo zékladna mé, tim obtiZn&jéi je hra.
Strany zdkladen oznagené pismeny jsou variaci stran bez pismen.

Zékladny
2aB

ZAKLADNA 1/A: SEZNAMOVACI HRA - 2/B: STANDARDNI HRA - 3/C: OBTiZNA HRA « 4/D: SKUTECNA VYZVA



PRIPRAVA HRY

Zhroucené kostky
pokladejte k symbolu
dpovidajicimu jejich hodnoté

3 Oblast
v zhrouceni

Sestaveny Teserakt by mél stat uprostred stolu. Vedle
néj polozte panel stabilizace.

Zamichejte karty objevii (tj. malé karty s cernobilym
rubem) a polozte po jedné z nich licem dol( ke kazdému
ze 6 kruhovych poli panelu stabilizace. Zbylé tri karty
objevl vratte bez nahlizeni do krabice, v této hre je
nebudete potrebovat.

Roztridte karty vyzkumu (ostatni malé karty) na tfi
balicky podle trovné, kazdy bali¢cek zamichejte zvlast
a polozte licem dolli na vhodné misto na stole.

Umistéte list trhlin na vhodné misto uprostied stolu.
Na policko 0 polozte zeton trhliny.

Kazdému hraci pridélte list laboratore a zeton akci.
Pomoci zetonu akci si mlzete hlidat, kolik akci jste jiz ve
svém tahu provedli. Alternativni metoda (nesméjte se)
je pocitat akce na prstech nedominantni ruky, zatimco
svou dominantni rukou akce provadite.

6.

7.

Ptiklad pfipravy hry
pro dva hrace

Zamichejte karty vyzkumniki a kazdému hraci jednu
rozdejte. Kazdy si polozi svou kartu vyzkumnika vedle listu
laboratore a precte ostatnim uvedené schopnosti.
Doporucujeme rozddvat karty vyzkumniki ndhodné, aby byly
vase hry pestrejsi, ale miZete si je i vybirat dle libosti.

V SOLOVE HRE budete na stfida¢ku ovladat dvé laboratofe
a nakladat s nimi jako se dvéma oddélenymi hraci.

Kazdy hrac (ve svété hry vyzkumnik) si vezme jednu kartu vyzku-
mu Grovné 2 a jednu kostku z libovolného horniho rohu Teser-
aktu. Tou hodi a s novou hodnotou ji umisti do své laboratore.

Hra zacina zhroucenim dvou kostek z Teseraktu (viz dale).
Vezméte z Teseraktu dalsi dvé kostky dle instrukci nize, hodte
jimi a s novou hodnotou je umistéte do oblasti zhrouceni

k symbolu odpovidajici hodnoty.

Hra 1-2 hracu: zbylé 2 kostky z hornich rohti Teseraktu
Hra 3 hracu: zbyla kostka z horniho rohu Teseraktu a rohova

evvys

evvs



PRUBEH HRY

Teserakt je kooperativni hra, v niz vSichni hradi zvitézi ¢i prohraji
spolec¢né. Hraci se chopi roli vyzkumnikd, ktefi se jako jeden tym
snazi neutralizovat Teserakt, nez zcela dimenzionalné zkolabuje
a celou nasi planetu vezme s sebou.

ZVITEZITE, pokud nasbirate na panel stabilizace (tzv. stabilizuje-
te) jednu kostku kazdé barvy kazdé hodnoty, ¢imz zaplnite viech
24 policek panelu.

PROHRAJETE, nastane-li jedna z nasledujicich skutecnosti:

- odstranite z Teseraktu posledni kostku, nebo

- dojde k 7 trhlinam.

KOMUNIKACE PRI HRE

Mlizete spolu probirat jakékoli informace a hrat s kartami v osob-
ni zasobé lezicimi licem vzhiru (tzv. oteviené karty). Diskutujte
o tom, co se ve svém tahu chystate provést a jak vam s tim ostatni
mohou pomoci. Naslouchejte ostatnim, protoze postupovat Ize
mnoha zpusoby a vic hlav vic vi. Mnohé schopnosti vyzkumni-
ki vyzaduji spolupraci ostatnich, abyste mohli své akce provést
optimalné, a ¢asto je NUTNE své akce koordinovat ¢i si predavat
kostky mezi hraci. V pripadé neshody ma vsak vzdy posledni slovo
hrag, ktery je pravé na tahu (tzv. aktivni vyzkumnik).

ZACINAJICiHRAC

Hrag, ktery zna pravidla nejlépe, bude zacinat. Hraji-li hraci stejné
zkuseni, zac¢ina ten, kdo se naposledy dival na hodinky. Dale se
hradi stfidaji na tahu ve sméru hodinovych rucicek.

PRUBEH TAHU

Kazdy tah se déli na dvé faze: fazi akci a fazi kolapsu.

Ve fazi akci provedete 3 akce a mlzete zahrat libovolny pocet svych
karet vyzkumu. Ve fazi kolapsu se (minimalné) 1 kostka z Teseraktu
zhrouti - musite ji odstranit z Teseraktu, hodit ji a umistit ji do oblasti
zhrouceni, ¢cimz mize dojit k trhliné v ¢asoprostoru. Snazte se minima-
lizovat pocet kostek v této oblasti, protoze 7 trhlin znamena prohru.

Po dokonceni faze kolapsu (véetné pripadného vyhodnoceni
symbolu odkrytého na zakladné Teseraktu, viz dale) hraje vas sou-
sed po levici.

7  rhzeskd N\

Béhem prvni faze tahu - faze akci - provede hrac na tahu 3 z na-
sledujicich akci A-F.

Akce muzete provadét v libovolné kombinaci (libovolné poradi
i libovolné opakované) a navic mlzete zahrat libovolny pocet ka-
ret vyzkumu ze své zasoby, coz se jako akce nepocita. Pocet prove-
denych akci sledujte pomoci Zetonu akci (¢i prsti na druhé ruce).

A.VYTEZENIi KOSTKY

Vezméte si libovolnou volnou kostku z Teseraktu a umistéte ji do
své laboratore, aniz byste ménili jeji hodnotu.

Volnou kostkou se rozumi kostka, z niz je vidét HORNI sténa a ALE-
SPON DVE dalsi stény. S kostkami Teseraktu, které nejsou volné,
nijak manipulovat nesmite.

Kostky /

v nevyraznych
odstinech
NEJSOU volné.

B. UPRAVA KOSTKY

Pretocte kostku na hodnotu o 1 nizsi, nebo o 1 vyssi.
M(zete takto napf. zménit 3 na 2, nebo na 4. POZOR: Kostku s hod-
notou 6 NESMITE béhem upravy zménitna 1, ani1naé6.

. . L] L ; {
Z < < ? > > EI Hodnotou kostky se rozumi
- polet teek v symbolu na horni strané.
2

3 4

Touto akci smite upravit kostku BUD ve své laboratofi, NEBO v ob-
lasti zhrouceni.

Ve své laboratofi si diky tomu muizete utvaret platné stabilizacni
sady (viz dale), zatimco uprava kostek v oblasti zhrouceni napo-
maha snizit riziko trhlin. Pozor: vyhradné v oblasti zhrouceni smi-
te upravit kostku s hodnotou 1 na,nulu” - kostku tim anihilujete
(viz str. 7) a snizite pocet kostek v oblasti zhrouceni.

C.PRENOS KOSTKY

Presunte kostku ze své laboratore do jiné laboratore, NEBO z jiné
laboratore do svoji. Doty¢ny hra¢ musi souhlasit a cilova laborator
musi mit volné policko na kostku. Diky tomuto sdileni kostek si
muzete usetfit tézeni kostek z Teseraktu, zbyva-li jich malo.

D. ANALYZA

Odhodte ze své zasoby 1 kartu vyzku- =™ o
mu a doberte misto ni kartu vyzkumu 7

nejblizsi vyssi dostupné urovné. =, > >

Nap¥. odhodte kartu U2, doberte U3. s e~ T4
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E. STABILIZACE KOSTKY

Stabilizace kostky je nejdtlezitéjsi akci ve hie. Kazda stabilizova-
na kostka vas o krticek priblizi k vitézstvi. Navic je stabilizace jedi-
ny zpusob, jak dobirat nové karty vyzkumu.

1. Chcete-li stabilizovat kostku, musite mit ve své laboratofri
stabiliza¢ni sadu. Kostky si v laboratofi mizete libovolné
premistovat, aby byly sady zifejmé. Kostky tvofici platnou
stabiliza¢ni sadu museji splhovat vSechny tyto podminky:

- MNOZSTVi: Kostky museji byt alespon 3.
« BARVA: museji mit vSechny stejnou barvou, nebo kazda jinou.
« HODNOTA: museji mit stejnou hodnotu, nebo tvorit postupku.

Priklady platnych sad: A) 3 kostky + vSechny maji stejnou barvu + stejnou hodnotu.
B) vice neZ 3 kostky + kaZdd md jinou barvu + hodnoty tvori postupku.

2. Vyberte si jednu kostku z platné stabilizacni sady ve své labora-
tofi a umistéte ji na volné policko desky stabilizace, odpovidajici
barvou i hodnotou. Kazdé policko pojme jen jednu kostku.

i
W

3. Zkontrolujte oblast zhrouceni. Je-li v ni identicka kostka jako
kostka prave stabilizovana (tj. kostka stejné barvy i hodnoty),
mzete ji anihilovat. Smite anihilovat jen jednu, i kdyby v oblasti
zhrouceni bylo identickych kostek vice.

B OBLAST
ZHROUCENT -

4. MUZETE hodit ostatnimi kostkami pravé vyuzité stabiliza¢ni

sady a ponechat si je v laboratofi s novymi hodnotami. Ostatnich
kostek ve vasi laboratofi, které nebyly soucasti stabiliza¢ni sady,
se hod netyka.

Pokud jste jimi hodili, doberte si do zasoby z balicku novou
kartu vyzkumu stejné urovné, kolika kostkami jste hodili.
MlizZete se ale rozhodnout kostkami nehazet, pokud si chcete
ponechat jejich stavajici hodnoty (radéji nez novou kartu).

Priklad akce stabilizace: 1210 Y R
Vyzkumnik ma v laboratofi tyto kostky. -
Kostky je vzdy dovoleno v rdmci
laboratore premistovat.

Tyto tii kostky tvofri stabiliza¢ni sadu
(jsou alespon 3, maji vSechny stejnou
barvu a jejich hodnoty tvofi postupku.)

Vyzkumnik se rozhodne provést akci
stabilizace - z této sady si vybere
Zlutou 3 a umisti ji na panel stabilizace.

V oblasti zhrouceni je také jedna # oo e
Zluta 3.Ta je diky stabilizaci identické
Zluté 3 anihilovana.

Vyzkumnik se mlze rozhodnout si zbylé
Zluté kostky stabiliza¢ni sady ponechat,
jak jsou - napt. aby ziskal oranzovou 2

a vytvoril stabiliza¢ni sadu tfi dvojek.
Chce ale radéji novou kartu vyzkumu,
proto jimi hodi. Padne mu 5 a 6, s témito
hodnotami si obé kostky ponecha v labo-
ratofi a dobere si kartu vyzkumu trovné 2. _ *bl‘
Modrou kostkou nehazi, nebot
nebyla soucasti stabilizacni sady.

— Pozndmbka: Stabilizujete-li kostku
Strategicky tip: Nachdzi-li se v oblasti zhrouceni kostka stejné barvy pomoci efektu karty, nepotfe-
q _ p 97 . ., evse oo " bujete k tomu mit ve své laboratofi
jako ta, jiz se chystdte stabilizovat, a jeji hodnota se lisi jen o 1, miizZete ji

- ’ e P ; stabilizacni sadu. Ale nemiizZete si
nejdfive upravit o 1, abyste ji ndslednou akci anihilovali. pak dobrat novou kartu vyzkumu.
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Kazdy vyzkumnik ma na své karté popsanu 1 specialitu. Jeji vy-
uziti se pocita jako akce - tedy jedna ze tfi moznych akci v tahu.
Nezapomente vyzkumnikovu specialitu zahrnout do svého pla-
novani - mohou to byt klicové akce.

KARTA VYZKUMNIKA

KVANTOVA MECHANICKA
&

, VZestrannost o Pasivni dovednost
Pokud ve svém tahu provedete 3 ROZDILNE (plati
akce, miiZete provést i ctvrtou rozdilnou akci. neustale)
SPECIALITA: Pfestavba Specialita
Vyméite jednu kostku ze své laboratofe &— (provadi se
jako jedna z akci

za jednu zhroucenou (ob# hodnoty ziistavaji). i
v tahu hrace)
Krom své speciality ma kazdy vyzkumnik také jednu neustale plat-
nou dovednost. Jeji vyuziti nestoji akci, ale nékdy miize vylepso-
vat urcitou akci dle pravidel hry - je pritom lhostejné, kolikrat za
tah a jak presné tuto ,vylepsenou” akci provadite.
Napf. dovednost magnetického fyzika je, Ze namisto upraveni kostky
jivzdy miizZe prevratit. To plati bez ohledu na to, zda upravuje kostku
v rdmci bézné akce uprava, ¢i na zdkladé efektu karty vyzkumu.

Nékteré efekty vyzkumnikt
jsou obzvlast zamérené na ty-
movou spolupraci a posilovani
akci spoluhraci, coz je v této
hie klicové. Takové karty jsou
v pravém spodnim rohu ozna-
c¢eny symbolem diamantu. Po-
kud se radéji soustredite spiSe
na své akce a podpora nenivas
salek kavy, mazete si vybrat ji-
ného vyzkumnika. Pro uspéch
celého tymu je vsak vyhodné
v tymu mit jednoho ¢&i dva tyto
»asistenty”.

DOPRAVNI INZENYRKA

Hospodarnost
Kdykoli je kostka prendsena
z vasi laboratore nebo do ni,
mdZete ji upravit. A

V SPECIALITA: Balicek
Vezméte si z Teseraktu do své laboratofe

2 volné kostky stejné barvy. i

KARTY VYZKUMU

Béhem faze akci svého tahu mizete zahrat ze své zasoby (Ci ze své
ruky, chcete-li) libovolny pocet karet vyzkumu, a to pfed provede-
nim prvni akce, mezi provedenim dvou akci svého tahu ¢i po pro-
vedeni své posledni akce. Hrani karty se jako akce nikdy nepocita.

Pocet karet vyzkumu v osobni zasobé neni omezen. Karet samot-
nych je vSiak omezeny pocet. Kdyz jejich balicek dojde, nemUzete
si po zbytek hry dobirat karty dané urovné. Novy balicek se z od-
hozenych karet netvori.

Neni-li uvedeno jinak, karty vyzkumu nelze hrat béhem faze ko-
lapsu. Nesmite je ani hrat béhem faze akci v tahu jiného hrace.

Energeticka inverze Pouto antihmoty
02 03

Anihilujte 1 kostku ze své
Prevratte 1 zhroucenou
kostku a 1 kostku Bahorabofe a viechny
ve své laboratofi, identické zhrougene.

Urmnistéte 1 zhroucenou
kostku na Teserakt,

Ve hie jsou tfi Grovné karet vyzkumu. Cim vy3si aroven, tim silnéj-
§i je efekt karty, v U4 najdete karty schopné zvratit prabéh hry.
Karty urovné 1 neexistuji, protoZe nejmensi pocet kostek z laborato-
Fe, kterymi miiZete hdzet po stabilizaci kostky, je 2.

Strategicky tip: Karty o 1 vyssi irovné maji zhruba dvakrat silnéjsi
efekty. Nepodcenujte akci analyza, pfi niz mazete odhodit kartu
bez efektu a ziskat kartu o uroven vyssi - casto je to skvély tip, co
délat, pokud vas nenapada, jak zbylé akce v tahu Iépe vyuzit.

KLICOVE POJMY
Na nékterych kartach vyzkumu ¢i vyzkumnikl najdete jisté klico-
vé pojmy. Jsou to:

Anihilovat - premistit kostku stranou do zasoby anihilovanych
kostek. Ty jsou zpravidla vyrazeny ze hry, ale mohou se jistymi
efekty do hry vratit. V tom pripadé jimi vzdy hodite, takze hodno-
ta kostky lezici v zasobé anihilovanych nehraje roli.

Identické kostky - kostky jsou identické, maji-li stejnou barvu
i hodnotu.

Nastavit - pretocit kostku na libovolnou hodnotu, 1 az 6.

Prevratit - otocit kostku na presné opacnou stranu, napfriklad
5 na 2. Soucet protilehlych stran Sestisténné kostky je vzdy 7.

Relokovat - piemistit kostku z Teseraktu na jiné misto Teseraktu.
Nesmite vytvorit vyssi nez ctvrté patro Teseraktu.
Pozor: umitit kostku pfimo na zdkladnu Teseraktu je povoleno, ale

jiz vyhodnoceny symbol se vyhodnoti znovu, az bude znovu odkryt.



FAZE KOLAPSU '

Navzdory vasim snaham o stabilizaci se Teserakt dal hrouti, skla-
da se do sebe a pfipravuje se na finalni dimenzionalni kolaps. Na
konci kazdého tahu MUSITE vyhodnotit zhrouceni 1 kostky:

ZHROUCENI MEZNi KOSTKY TESERAKTU

Mezni kostku Teseraktu (klicovy pojem) urcite takto:

+ Najdéte nejnizsi patro Teseraktu obsahujici volné kostky.

+ Zevsech volnych kostek na tomto patie vyberte kostku nejniz-
Si hodnoty.

+ Mate-li stale jesté vice kostek na
vybér, rozhoduje aktivni hrac.

Pfiklad shody:

V tomto pfipadé hraé na tahu rozhoduje,
zda mezni kostkou Teseraktu je modra,
nebo fialova pétka. Zluta dvojka ji byt
nemuze — ma nizsi hodnotu nez zminéné

pétky, ale neni volna.

Vezméte takto uréenou kostku, hodte ji a s novou hodnotou ji
umistéte do oblasti zhrouceni k symbolu odpovidajici hodnoty.
Kostky v oblasti zhrouceni se nazyvaji zhroucené.

-

o OBLAST -4
ZHROUCENT -

@ X O A

4,

Hodte mezni kostkou .q.
Teseraktu a jako zhroucenou e
ji poloZte do oblasti zhrouceni } > ‘

Pokud pfidana kostka zpUsobi, Ze jsou v oblasti zhrouceni 3 nebo
vice kostek stejné hodnoty, dojde k trhliné. Posunte ukazatelem
trhlin o 1 policko doprava (kostky v oblasti zhrouceni poté zlstava-
ji). Plipominame, Ze sedma trhlina znamena prohru!

Pokud pfidana kostka zplsobi dokonce 6 nebo vice kostek stej-
né hodnoty, posunte ukazatelem trhliny hned o 2 policka!

Pozndmka: Pokud hrdé zamérné upravi kostku v oblasti zhrouceni
tak, Ze jsou v ni nové tti kostky téze hodnoty, trhlinu tim NEZPUSO-
Bi. Nékdy se miize takovy postup hodit, pokud napF. mdte k dispozici
vyhodnou kartu vyzkumu, kterd vds ndsledné velkého sloupce kos-
tek v oblasti zhrouceni zbavi. Riskujte vSak s rozvahou!

ODKRYVANI SYMBOLU UDALOSTI
Teseraktu, odkryje se tim symbol udalosti

na zakladné. Tuto udalost ihned vyhodnotte,
nez budete provadét cokoli dalsiho. Nej-
castéji k tomu dochazi pravé ve fazi kolapsu,
ale muze se tak stat i béhem faze akci,

v v

SEZNAM MOZNYCH UDALOSTI

Vsechny udalosti jsou negativni, ale nékteré vic nez jiné. Obecné
je vyhodné odkryvani symboll udalosti co mozna oddalovat. Na
zakladnach vyssich cisel pochopitelné najdete Skodlivéjsi udalosti
v hojnéjsim poctu. Mozné udalosti jsou:

ZRYCHLENI - anihilace aktualni mezni kostky Teser-
aktu. Toto je sice nejmirnéjsi uddlost, ale kazdé odstra-
néni kostky z Teseraktu priblizuje konec hry.

POSILENI - hodte kostkou nejniz$i hodnoty z oblasti
zhrouceni a ponechte ji v oblasti s novou hodnotou.
To miiZe zplsobit necekanou trhlinu. Navic zhroucenych

evvys

kostek nizsich hodnot bylo snazsi se zbavit.

RETEZOVA REAKCE - zhrouceni aktualni mezni kost-
ky Teseraktu. Tedy tentyz proces, ktery vyhodnocujete
na konci kazdého tahu. A moznd odkryje dalsi symbol?

STEPENI - zhrouceni aktualni mezni kostky Teserak-
tu A NAVIC vylosujte 1 anihilovanou kostku, hodte ji
a pridejte ji do oblasti zhrouceni. Pfiddni dvou zhrou-
cenych kostek soucasné nebyvd dobrd zprdva. Snazte se
oblast zhrouceni béhem hry priibézné procistovat.

VLNA EMP - vyberte jednu laboratof, které se efekt
netyka. Hodte vsemi kostkami ve vSech ostatnich la-
boratorich. Tim miizete pf¥ijit o rozpracované sady, ale
nékdy md tento efekt i pozitivni pfinos.

VYBUCH EMP - hodte véemi kostkami ve VSECH labo-
ratorich.

INTERFAZE - viechny zhroucené kostky sudych hod-

not pretoc¢te na hodnotu o 1 vyssi. To je velmi nebez-
pecné, protoze miize dojit k nékolika trhlindm soucasné.

RAZOVA VLNA - anihilujte vSechny kostky ve viech
laboratorich, které maji stejnou hodnotu jako kostka
odstranéna z tohoto symbolu (byla-li kostka odstra-
néna zhroucenim, plati jeji hodnota po hodu).




FAZE KOLAPSU

SNIZOVANI RIZIKA TRHLINY

Jak se postupem ¢asu v oblasti zhrouceni shromazduji kostky, rizi-
ko trhliny je stale vyssi. Chcete-li zvitézit, musite se krom samotné
stabilizace kostek starat také o cisténi ¢i alespon vyvazovani ob-
lasti zhrouceni. Ackoli zdkladnimi akcemi neni mozné z této ob-
lasti pfimo ziskavat kostky, mazete délat nékolik jinych véci. Jsou

to napriklad:

« Pri upravé zhroucené kostky o hodnoté 1 ji mlizete rovnou
anihilovat.

+ Neékteré své akce miizete (ba dokonce méli byste) vynalozit
na upravu zhroucenych kostek, bud’ posunem k hodnoté 1,
které Ize snadno anihilovat, nebo alespon je rovhomérnéji
rozdélit mezi vSech Sest hodnot. Dvé zhroucené kostky stej-
né hodnoty predstavuji okamzitou hrozbu. Nékdy se dokonce
miize vyplatit i Gprava na vyssi hodnotu.

« Kdykoli stabilizujete kostku, mizete anihilovat jednu iden-
tickou zhroucenou kostku. Na toto pravidlo nezapominejte, je
velmi dulezité. Plati pro kazdou stabilizaci kostky bez ohledu
na to, v ramci jakého efektu byla stabilizovana.

+ Nékteré karty vyzkumu, objevi ¢i vyzkumnikdt mohou pfina-
Set dalSi moznosti, jak se zhroucenymi kostkami manipulovat.

Po Uplném dokonceni faze kolapsu
je na tahu vas spoluhrac po levici.

BONUSY STABILIZACE

Za stabilizaci kostek ziskate béhem hry i jisté bonusy. Kolem pa-
nelu stabilizace je rozmisténo 6 karet objevii. Jsou podobné kar-
tam vyzkumu, ale jakmile je zpristupnite, je mozné je zahrat bé-
hem faze akci KTEREHOKOLI hraée (jako by byly v osobni zasobé
kazdého hrace soucasné) a maji jedny z nejsilnéjsich pozitivnich
efektd v celé hre. Zpftistupnite je tim, Ze stabilizujte vSechny ctyfi
kostky téze hodnoty.

Stabilizujete-li
téZe hodnoty,
pfisluinou kartu

(a vyFadit ze hry).
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Jakmile jsou na panelu stabilizace 2 kostky
téze hodnoty, odhalte pfisluinou kartu objevu.

Jakmile stabilizujete kterékoli dvé ze ctyr kostek téze hodnoty
(tj. v témze sloupci), otocte kartu u pfislusného policka licem vzhi-
ru. Zatim jste ji nezpfristupnili, ale aspon vite, jaky efekt vas ceka.
Jakmile stabilizujete viechny ctyri kostky téze hodnoty, prislusna
karta objevu je zpfistupnéna - od této chvile ji muze kterykoli hrac
béhem své faze akci zahrat (coz se také nepocita jako akce). Po vyu-
ziti je karta vyfazena ze hry.

Bonus ziskate i za stabilizaci vSech 6 kostek téze barvy - v tom
okamziku vezméte libovolnou anihilovanou kostku, hodte ji a s no-
vou hodnotou umistéte na Teserakt. Par kostek navic pridanych na
Teserakt mize predstavovat rozdil mezi vitézstvim a porazkou.

viechny Etyfi kostky
mdzZete od té chvile

objevu kdykoli zahrat



KONEC HRY

Hra kon¢i okamzité splnénim podminky vitézstvi nebo prohry.
Jak bylo uvedeno, je to:

o VITEZSTVi: vypInéni viech 24 poli¢ek panelu stabilizace.
 PROHRA: ukazatel trhliny dorazi na 7. policko stupnice.

 PROHRA: z Teseraktu je odstranéna posledni kostka.

PRIPOMENUTI CASTO OPOMIJENYCH PRAVIDEL

« Pokud svou akci zamérné zplsobite, Ze v oblasti zhrouceni je
3 nebo vice kostek stejné hodnoty, trhlinu nevyvolate. Trhliny
zpusobuje jen zhrouceni kostky ve fazi kolapsu ¢i vyhodno-
covani symbolia udalosti odkrytych na zakladné Teseraktu.

« Udalost dle zakladny Teseraktu vyhodnotte okamzité po od-
kryti daného symbolu, bez ohledu na to, v disledku jakého
efektu byl symbol odkryt.

+ Upadnou-li z Teseraktu néjaké kostky omylem, vratte je na
misto dle nejlepsiho védomi a svédomi. Ve vétsiné testova-
cich skupin byli hraci schopni z Teseraktem manipulovat bez
problémdii, ale pokud napf. mate pro svij zdravotni stav obavu
z odstranovani kostek z Teseraktu, pozadejte spoluhrace, at
vam kostku poda. V této hie nejde o zru¢nost.

DALSIi VARIANTY ZVYSUJICi OBTIiZNOST HRY

Hlavnim zplUsobem, jak zvysit obtiznost hry, je hrat na zakladné
vyssiho cisla. Chcete-li si vSak vyzvu jesté ztizit, zde je par variant,
které muizete vyzkouset (a nas testovaci tym bavily!):

« Zadné karty vyzkumu do zaéatku - plvodni pravidla nepo-
skytovala 1 kartu vyzkumu do zacatku. Tim prijdete o 2-4 vol-
né akce, coz je nejpfiméjsi zpusob, jak hru trochu ztizit. Néktefi
¢lenové autorského tymu stale hraji dle této varianty.

+ Vice kostek zhroucenych béhem pripravy hry - pokud na za-
catku pridate do oblasti zhrouceni 1 nebo 2 kostky navic z Te-
seraktu, soucasné zvysite riziko trhlin a snizite pocet kostek
Teseraktu, ¢imz pfiblizite hrozbu prohry. S kolika zhroucenymi
kostkami béhem pripravy hry jesté dokazete vyhrat?

+ Zavod mezi trhlinami a objevy - Jakmile nastane trhlina, vy-
radte ze hry kartu objevu (lezici u panelu stabilizace) stejného
¢isla jako hodnota kostky, jez zpusobila trhlinu. Byla-li karta jiz
zpristupnéna (stabilizaci 4 kostek dané hodnoty), je pred tim-
to efektem uchranéna. Tim se ze hry stava zavod ,trhlina versus
karta objevu”. Prijit o silné ndpomocny efekt karty objevu je po-
radna rana - dokazete zvitézit i bez nich?
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1. FAZE AKCI

PRUBEH TAHU

Ve svém tahu aktivni vyzkumnik provede 3 akce a pfred nebo po akci mize zahrat lib. pocet karet
vyzkumu* ze své zasoby. Akce ze 6 moznych muze provadét v lib. poradi a lib. opakované.

VYTEZENI KOSTKY - vezméte si libovolnou volnou kostku z Teseraktu do své laboratore, aniz
byste ménili jeji hodnotu.*

UPRAVA KOSTKY - pietocte kostku ve své laboratofi nebo v oblasti zhrouceni, a to na hodno-
tu o 1 vyssi, nebo o 1 nizsi (nelze ze 6 na 1 aniz 1 na 6).
-V oblasti zhrouceni Ize upravou kostky o hodnoté 1 tuto kostku anihilovat.

STABILIZACE KOSTKY - vezméte libovolnou kostku z platné stabiliza¢ni sady ve své labora-
tofi a umistéte ji na odpovidajici volné policko panelu stabilizace. Pri stabilizaci kostky smite
anihilovat jednu identickou kostku v oblasti zhrouceni (tj. kostku stejné barvy i hodnoty).
Poté mizete hodit zbylymi kostkami vyuzité stabilizacni sady, ponechat si je v laboratofi

s novymi hodnotami a dobrat si kartu vyzkumu stejné urovné, kolika kostkami jste hazeli.

PRENOS KOSTKY - Dejte libovolnému spoluhraéi kostku ze své laboratore, NEBO si vezméte
kostku z jeho laboratofe do své. Hodnota kostky se neméni.

ANALYZA - Odhodte bez efektu kartu vyzkumu ze své zasoby a doberte si novou nejblizsi
vyssi dostupné urovné.

SPECIALITA - Individualni akce uvedena na vasi karté vyzkumnika.*

2.FAZE KOLAPSU

Vezméte aktualni mezni kostku Teseraktu*, hodte ji a s novou hodnotou umistéte do oblasti
zhrouceni.

Pokud tato kostka zpuisobi, ze je v oblasti zhrouceni 3-5 kostek stejné hodnoty, posunte
ukazatel trhliny o 1 pole dale. Pokud je v oblasti zhrouceni noveé dokonce 6 nebo vice kostek
stejné hodnoty, posunite ukazatel trhliny o 2 pole dale! Kostky v oblasti zGstavaji.

Po uplném vyhodnoceni faze kolapsu (v¢. pripadnych udalosti) je na tahu spoluhrac po levici.

*Pokud pfi tom odkryjete symbol udadlosti na zdkladné Teseraktu, ihned vyhodnotte jeho efekt, nez
budete provddét cokoli dalsiho.

KONEC HRY

Hra kon¢i okamzité po splnéni kterékoli podminky vitézstvi ¢i prohry. Jsou to:

VITEZSTVI - Viech 24 poli¢ek panelu stabilizace je obsazenych patfiénymi kostkami.
PROHRA - Ukazatel trhlin dorazi na 7. policko stupnice.
PROHRA - Z Teseraktu je odebrana posledni kostka.




