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An 2315 : des ex,b!uréfjx.et_}}?sa_spaﬁaﬁ
atteignent -yne lune dans un. sysfeme solaire
. éloigné. lls y découvrent du rubium, une
I'" source d'énergie rare efd& grande valeur. |
Les explorateurs vendent la -i;ncaﬁsaﬁan de la
lune & des compagnies galactiqgues dénuées
ée scrupules et se livrant une farouche
;::Erncunenae. Aucune delle n'hésffgf a
Envn yer des camif}?andas paramilitaires
prendre possession de la lune. |

| Lnr&que les farcé.s d’invasion arnvent,
elles ‘découvrent qué_ la. lune abrite des

fannes \de vfe-prdpfe et notamment " de

- magmﬁques spemmens ressemblant a des

a‘:agpns qui peuvent cracher du pquma
rncindesmnt Les daﬁemntes factions
sempressenf lrJ' enroler tous ces eﬁes dans
leurs cnmmandus

Des' m ysfeneux mnnahf s se dressent
de \a sur{ace de .fa lune, ‘et des éfudes
. montrent qu‘e fes plus fortes mncenfraﬁnns
dE mb:um._snnt eba{pfi."ees: auf_oun dleux. Des

batailles EHMQEES" éclatent aufnﬁr des

"'mannfrthes alors que les mmmandns Iuﬂeaf'

p@ur prendre possession’ des mines.de

rubrum et réaliser les urdres de leur

| mmpagms .

La surface de.cette._lune- presente un

 visage étrange | ;-Jes-efres'"exﬂ'afer[esi_‘;esl qui

la peuplent le_sont encore.plus ;-mais-le plus
étrange m&te peut-£tre les ordres secmts qui

dmgenﬂes compagnies... P
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: " = 4Tuiles Bases

' 32 Cham pignoides.(8 par couleur)

4 granhds__ Marqueurs Mine

8 petits Marqueurs Mine

~ 32 cartes Energie

| |'||

36 cartes Mission Secrete -

-
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32 Cristallins (8 par couleur)

68 Marqueurs Rubium (valeur 5 et 1)
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18 Tuiles Exploration
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; | | ) L A / 4 .,"I f rl ' _ Il- . |
V) rk \ U W | /48 Humains (12 par couleur) | }

DBJECTIF '\
Vous etes le commandant d'une force spéciale
envoyée sur une lune extraterrestre. Déployez

vos unités et remplissez les Missions Secrétes

de votre corporation. Marguez 12 points de
victoire avant les autres jousurs et emparez
vous ainsi du contrdle de la région pour
remporter la partie.

LA\ %2 cartes Mission
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DISPOSITION MISE EN PLACE2 JOUEURS

Avant votre premiére partie, détachez tous les éléments de carton de leur
cadre et construisez le Monolithe.

Déterminez aléatoirement qui commence la partie. Puis préparez la partie
comme suit :

I, En commengant par le premier joueur, chaque joueur choisit une
couleur et prend les Unités et le Tableau de Référence correspondant.

2. Placez le Monolithe au centre de la table. Mélangez les six tuiles
hexagonales simples face cachée et placez les ensuite face découverte MISE'EN.PLACE. 3 JOUEURS
en cercle autour du Monolithe. Placez ensuite de la méme fagon les six

tuiles hexagonales doubles en cercle autour du premier cercle. Puis

ajoutez une tuile base pour chague joueur selon la figure ci-contre.

4. Disposez aléatoirement une tuile exploration face cachée sur chacun

des 18 hexagones situés autour des Monolithes, a3 I'exception donc des

1t MISE EN PLACE 4 JOUEURS

3. Placez les dés et les margueurs de mine prés de l'aire de jeu. Placez

les margueurs de rubium en pile 3 coté du plateau : cette pile est
appelée la bangue.

3. Mélangez les paguets de cartes Mission Secréte [Secret Mission) et

Energie [Energize] et placez les face cachée prés de l'aire de jeu. Placez
les cartes Mission a cdté des autres.

B. Prenez vos margueurs rubium de départ. Le premier joueur en prend
toujours 8. Le second (dans le sens des aiguilles d'une montre) en prend
I, les éventuels troisieme et quatrieme joueurs en prennent
respectivement 14 et I7.

Mﬂnnlithe

Types de Terrain

Bassin de Magma Pics de Cristal

Forét de Chainpignuns Liquefiés Plaines Rocheuses
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DERDULEMENT

Les joueurs jouent chacun leur tour dans le sens des aiguilles
d'une montre a partir du premier joueur. Pendant son tour,
chague joueur effectue les actions suivantes :

l Déploiement. Achetez et placez de nouvelles unités et
jouez des cartes Energie de début de tour [start-of-turn]
(titre en vert).

2. Déplacement. Chague unité peut se déplacer une fois.

3. Exploration. Retournez face visible des tuiles
d'exploration.

b. Combat. Menez un round de combat pour toutes les
batailles dans lesquelles vous étes impligués.

3. Revenus. Récaltez le Rubium dans les mines que vous
contrilez.

E. Pioche. Piochez une carte Mission
Secrete. Si vous contrdlez le

Monolithe, piochez deux EXCEPTION AUX REGLES

cartes Energie. Certaines unités et certaines cartes sont régies par

des regles speciales qui passent outre les regles
1. DEPLOIEMENT e T L Lo 1
Chague unité a un coit qui doit étre payé en concernant les unites et les cartes s'appliquent.
Rubium; ce coiit est indiqué dans le Tableau de
Rétérence. Vous pouvez acheter autant d'unités
gue vous le désirez en payant le prix indiqué.
Lorsque vous achetez des unités, remettez les

Rubiums dépensés dans la banque. Coiit Unite

Lorsque vous avez acheté vos unités, placez chacune d'entre elles sur
n'importe laguelle de vos bases (vous pouvez diviser vos renforts entre ces
trois hexagones). Si une de vos bases est occupée par des unités adverses,
vous pouvez quand méme y placer des renforts.

Le nombre et le type d'unités que vous pouvez acheter est limité par le nombre
de figurines disponibles. |l est possible de se retrouver en rupture d'un
type donné d'unités. Lorsque ces unités sont détruites au cours i
de la partie, elles retournent néanmoins parmi les g "*v:i'ﬁ ;
renforts potentiels et peuvent e T':'.",' Al
etre de nouveau achetées. 3 Y AW

-

i
[],
g

i

La phase de Déploiement est
le seul moment ol vous pouvez)
jouer des cartes Energie de type
« deébut-de-tour » [start-of-
turn]. Pour en jouer une, lisez
ses instructions et appliguez-
les. Puis défaussez cette carte
face visible & cdté de la pile de
cartes Energie.



Z. DEPLAEMENT e ESPACE CONTROLE
Vous pouvez déplacer chacune de vos unités d'un espace (hexagone) au cours Vousavez le hontrald dur'espacs si yous g le sall julur 3 yhvoir
de la phase de Déplacement. Si une unité a la possibilité de se déplacer de plus unihgu phisietrs s

d'un espace (comme les Chevaucheurs de Roche sous certaines conditions),
elle ne peut pas se déplacer & travers un espace gqui contient des unités
adverses. Lorsqu'une unité entre dans un espace qui contient des unités
adverses, elle doit sy arréter (& moins gue ses capacités ne lui permettent de
contourner ce point de régle). Certaines unités ne peuvent pas entrer dans
certains espaces (les Humains dans les Bassin de Magma et les trois unités Ies
moins cheres sur le Monolithe). Si votre tour est terminé et qu'un autr
joueur trouve une de vos unités dans un espace dans
lequel elle n'a pas le droit d'entrer,
vous devez remettre cette
unité dans une de vos
bases de votre

choix.

ESPACE CONTESTE

Un espace est dit contesté si plus d'un joueur y possede des unités.

'
Retraite

Si certaines de vos unités commencent le tour dans un espace contestg, il peut
sortir de cet espace (faire retraite) mais il doit terminer son déplacement dans
un espace sous votre contréle ou dans un espace vide. En d'autres termes, une
unité ne peut pas faire retraite d'un espace contesté pour s'engager dans une
nouvelle bataille.

EXEMBLE - vous voulez que vatre Lievaucheur de Noches 1asse retrais.
fign quiil y ait des Flaines Rocheuses sur un c6le ceilles-ci contiennent
GBS UITITES BINBIMIES, VOUS NE POLVEZ GONE PAs Iravarser cat 6space.

NS E N S O P 1S



LE-SOUFFLE DU DRAGON

A'la fin de votre phase de déplacement, si
vous possédez un Dragon du Rubium
dans un espace contrilé, il peut souffler
son plasma vers un espace adjacent.

Pour souffler du plasma, désignez I'espace visé et lancez un
dé. Sur un résultat de 4 et +, le joueur possédant des unités
dans cet pspace en perd une (gu'il choisit). Si plusieurs
joueurs ont des unités dans cet espace, choisissez le joueur
devant subir des pertes, aprés le lancer de dé.

Cette attagque n'est pas considérée comme une
bataille - si elle est couronnée de succés, vous
ne pouvez pas jouer de cartes Mission et
Mission Secréte. De‘méme, vous ne pouvez pas
jouer de carte de bataille Energie pour affecter
le résultat du dé. Si votre adversaire perd sa
derniére unité dans cet espace, il ne pioche pas
de carte Energie (ce gui est normalement le cas
lorsqu'un joueur perd toutes ses umités dans
une bataille, en tant que défenseur). Parce gue
cette attague spéciale n'est pas considérée
comme une bataille, votre adversaire ne peut
pas contre-attaguer votre Dragon.

3. EXPLORATION

Aprés votre déplacement, si certaines de
vos unités terminent leur mouvement dans
un espace comportant une  tuile
d'exploration face cachée, retournez-la
face découverte. Vous découvrez alors des
unités et/ou des mines comme indigué sur
la tuile.

Si la tuile montre une unité, prenez une d'elle de vos renforts et mettez-la dans
cet espace. Cette unité vous appartient et, au prochain tour, vous pouvez la
déplacer et I'envoyer combattre comme n'importe laguelle de vos unités.

Si la tuile montre une mine, prenez un
des margueurs de mine correspondant
et posez-le dans cet espace.

w4t
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Si la tuile montre 2 la fois une unité et
une mine, posez les deux sur cet
espace.

les margueurs de mines ne sont
jamais déplacés de l'espace dans
lequel ils ont été trouvés,

Une fois qu'une tuile d'exploration a
été retournée, elle est enlevée du jew.
On ne peut explorer un espace gu'une
seule fois par partie.



4, COMBATS Exemple : Vous combatter un adversaire et vous aver chacun un

Effectuez un round de combat dans chacun des espaces contestés dans Dragon du Rubivm dans I bataille. Vous lancez tous les deux un 08 &n

lesquels certaines de vos unités sont impliquées. Si plusieurs batailles doivent meme temps, pour vos Uragons. "fm"jq abtenez W’F CB qui st U ECHeC,
étre mendes, choisissez I'ordre dans lequel vous les effectuez mals volre agversaire obtient guant d luf un 2 8t réussit, Vous choisissez
L = . % ' "
uin ge vos Mumains de cet espace comme perte. Let fumain 65t sarti ay
: plateay et ne pourra pas attaguer. ayant gie detruit avant. lorsqgue
Ordre de Bataille

2 P e viendra pour les Humains le four de combatire.
Les unités combattent dans un ordre bien défini indigué dans le Tableau de

Référence individuel. Cet ordre va de la droite vers la gauche : tous les
Dragons du Rubium attaguent en premier, puis les Bondissants des Laves et
ainsi de suite. Une fois que toutes les unités ont combattu dans cet ordre, |3
bataille dans cet espace s'arréte pour ce tour, méme si l'attaguant et le
défenseur possédent encore des unités dans cet espace.

Exemple : Dans Iexemple ci-gessus, suppasons que vous avez tous
deuy aitenus e lancer syperigur oy 853l @ 7 vous choisissiez voire
[ragan comme perts. Volre adversaire goif guand meme aussi Subir une
perte parce gue les 7 Lragans ont reussi leur attague et gue lgs pertas
sant chaisies apras toutes les attagues des wites dun type donne (ic/
les lragons),

Dans les cas ol plus d'un de vos adversaires posséde des unités dans un
espace, vous choisissez I'un d'entre eux comme défenseur, Seul lui et vous
pouvez participer a la bataille. Si vous éliminez toutes les unités de ce joueur,

vous gagnez la bataille.
>

.  d ]'P . J
%{.ﬂ'} *--*':;.'_n'q : _
o ey Ordre de Bataille

Lorsque c'est au tour d'une unité donnée de combattre, le
défenseur et I'attaguant lancent chacun en méme temps un dé par :
unité de ce type gu'ils possédent sur cet espace. Pour gu'une attague soit

réussie, le dé doit indiquer un chiffre supérieur ou égal 2 la valeur écrite sur
fond blanc (« Touche Sur ») sur le Tableau de Référence dans la colonne de

I'unité (par exemple, un Chevaucheur de Roche doit faire 4 ou plus). TIMING
Le joueur dont c'est le tour choisit toujours le premier:
Pour chague attague réussie, votre adversaire choisit une de ses unités dans unités @ retirer en tant que pertes, cartes Energie 3

cet espace et la replace dans ses renforts (hors du plateau de jeu). Cette unite jouer.
est détruite et ne peut plus participer a la bataille, méme si elle n'a pas encore
attagué (parce gue c'est une unité qui est plus a gauche dans l'ordre).

NESE X A O P 8 R E G L' E M _E N T



Conséguences d'une bataille
@ Vous gagnez une bataille si vous attaguez a votre tour et gue vous
gliminez toutes les unités adverses dans un espace. Toutes les cartes
Mission et beaucoup de cartes Mission Secrete impliguent de gagner
une bataille pour pouvoir étre jouées. Pour chague bataille remportée,
vous pouvez jouer une de ces cartes (voir la section Cartes pour plus
de détails).

@ Vous perdez une bataille si toutes vos unités dans un espace sont
détruites. Si c'est au cours du tour d'un autre joueur que vous perdez
une bataille, vous piochez une carte Energie. Si vous attaguez lors de
votre tour et que vous perdez toutes vos unités dans la bataille, vous
ne piochez pas de carte Energie et votre adversaire ne peut pas
joueur de carte de Mission.

@ Aucun joueur ne perd ou ne gagne la bataille s'il leur reste des unitds &
tous les deux a l'issue de la bataille.

3. REVENUS

Si vous avez au moins un Humain, un
Champignoide ou un Crystallin dans un espace
sous votre contrile qui contient un margueur
mine, vous gagnez une guantité de Rubium
égale au nombre inscrit sur le margueur mine.
Prenez les margueurs de Rubium en nombre
égal aux revenus générés par tous les
espaces contenant des mines et qui répondent
a ces criteres.

b. PIOCHE

Au cours de cette phase, effectuez les actions suivantes :

@ Piochez une carte Secret Mission. Gardez la
cachée jusgu'a ce que vous puissiez la jouer. Si
vous piochez une carte qui a des exigences gue
vous remplissez, vous pouvez la jouer
immédiatement. Par exemple, si vous contrélez
plus de Plaines de Roche gue n'importe quel
autre joueur et gue vous piochiez la carte
Dominez les Plaines, vous pouvez la jouer
immédiatement.

Piochez deux cartes Energie si vous avez lg
contrile du Monolithe. Gardez les cachégf
jusqu'a.gasgue SErviez.

N E X U

Récompense L_ Pioche _J Defausse

CARTES

Il y a trois types de cartes : Energie, Mission Secréte et Mission. Vous
pouvez défausser les cartes Energie et Mission Secréte de votre main a
tout moment au cours de votre tour pour gagner un Rubium par carte
défausseée. Les cartes défaussées sont placées face découverte a caté de
la pioche correspondante.

Cartes Energie

On peut obtenir des cartes Energie de 2 fagons différentes : vous en
piochez une lorsque vous perdez une bataille lors d'un tour d'un autre
joueur, et vous en piochez deux 2 la fin de votre tour si vous contrdlez le
Monolithe. Lorsque vous piochez une carte Energie, conservez-la face
cachée jusgqu'a ce gue vous décidiez de la jouer. Si la pioche est épuisée,
mélangez 3 nouveau les cartes défaussées pour en reconstituer une.

Vous ne pouvez jouer les carte Energie Début-de-Tour gue lors de la
phase de Déploiement. Pour en jouer une, annoncez aux autres joueurs
gue vous le faites et appliguez le contenu du texte. Une fois les
instructions appliquées, placez la carte face découverte dans la pile de
défausse.



Cartes Energie Bataille
les cartes Energie bataille peuvent étre
jouées au cours d'une bataille, conformément
a ce gu'indigue le texte. Pour en jouer une,
annoncez-le et suivez les instructions portées
sur la carte.

SECRET MISSION
Au cours d'une bataille, n'importe quel joueur
peut jouer des cartes Bataille, y compris des
joueurs qui n'y participent pas. L'attaguant
joue des cartes Energie Bataille en premier,
puis le défenseur puis les autres joueurs dans
le sens des aiguilles d'une montre a partir du

défenseur.

vy at Jeawt 1
n 8 patlle with at
:Impld surwiving on o= pide

ol the Banile

Cartes Mission et Mission Secrete
Vous devez conserver les cartes Mission Secréte cachées jusqu'a ce gue vous
remplissiez lors de votre tour les conditions pour les jouer. Les cartes Mission
sont conservées dans une pile ol vous pouvez piocher a chague fois que vous
gagnez une bataille, tant que vous ne jouez pas de carte Mission Secréte pour
gagner cette bataille.

Les cartes Mission et Mission Secréte ne peuvent étre jouées que pendant
votre tour. Vous pouvez les jouer aussitdt que les objectifs spécifiés sur la
carte sont atteints. Pour les jouer, annoncez-le et posez la carte face
découverte en face de vous. Cette carte demeurera I3 pour le reste de la
partie.

De nombreuses cartes Mission Secréte et toutes les cartes Missions exigent de
remporter une bataille. Pour chague bataille gagnée, vous ne pouvez jouer
gu'une seule carte dont le nombre de points de victoire est indiqué sur fond

L Piochez | carte Energie a chague fois

que vous perdez une bataille, sur le
tour d'un autre joueur. Piochez Z
cartes si vous contrdlez le Monolithe
a la fin de votre tour.

rouge.

Exemple : Vous remportez une bataile dans une zone foret
ge Lnampignons Ligughigs &t un g8 vas Lhampignaides a
SUrVeCY e valre cote. Vous pouvez gone jouer : Fnvayer Igs
Lhampignaides, Dhjectit : faret de Champignans Ligusiies au
uie carte Mission mais ung Seule parmi ces frais cartss.
Vous pouvez cependant jougr une de ces caries et en oulre
[usur de Lristallin si vous avez getruit un Lristalin lors de
ceffe bataille parce gue le pomire de painis de victoie
accards par cette germiére nest pas gcrif sur fond rouge.

Piochez une carte Mission Secrete a
la fin de votre tour.

Chague carte Mission et Mission
Secréte comporte au sommet le
nombre de points de victoire
guelle attribue lorsgu'elle est

jouée. Dés gue vous avez atteint un
total de I2 points, vous avez
remporté la partie.

Prenez et jouez une carte Mission 3
chague fois que vous gagnez une
bataille, tant que vous ne jouez pas
de carte Mission Secréte pour le
gain de cette bataille.

R E G L E M E N T



GAGNER LA PARTIE

La partie s'arréte dés gu'une des conditions suivantes est atteinte :

@ un joueur atteint au moins 12 points de victoire. Ce joueur remporte la
partie.

@ un joueur est éliminé du jeu. Un joueur est éliminé si sa dernigre unité
st détruite, s'il ne lui reste pas assez de Rubium pour acheter
d'autres unités et qu'il n'ait pas non plus de cartes a défausser pour
obtenir du Rubium en échange. Le joueur possédant le plus haut total
de points de victoire parmi les autres remporte la partie. En cas
d'égalité, les joueurs ex =quo se départagent en vérifiant celui gui
contrile le plus d'espaces. Si I'égalite persiste, |e joueur possédant le
plus d'unités gagne. Enfin, s'il y a toujours égalité, la partie s'achéve
par un match nul.

PARTIES PLUS COURTES:OU PLUS LONGLES

Vous pouvez jouer en 10 PV pour des parties plus
courtes, ou en 14 PV pour des parties plus longues.

JEU EN EQUIPES

Pour jouer a 4 en équipe, mettez le jeu en place comme pour une partie
normale a 4 joueurs. Formez deux équipes de 2 joueurs, les partenaires étant
en vis-a-vis (vos adversaires se trouvent donc a votre gauche et a votre
droite).

Au lieu de joueur en 12 points de victoire, la premiére équipe qui totalise 20
points de victoire remporte la partie.

A la fin de votre tour, votre partenaire peut vous passer une de ses cartes,
n'importe laguelle, face cachée. Vous ajoutez cette carte a votre main.

Si vous vous déplacez dans un espace qui contient des unités appartenant 2
votre partenaire, vous ne combattez pas, mais cet espace est en conflit et
aucun des joueurs ne gagne de Rubium pour une mine présente dans cet
espace. Ji une de vos unités peut se déplacer de plus d'un espace lors de votre
tour, elle peut traverser des espaces occupés par des unités de votre
partenaire, 2 moins gue cet espace ne contienne des unités ennemies.

Les conversations sont autorisées, mais doivent rester publigues. De la méme
fagon, si vous montrez une carte & votre partenaire, vous devez aussi la
montrer a vos adversaires (mis a part la carte transmise a la fin du tour).

3i un joueur est éliming, son partenaire peut continuer la partie et peut encore

gagner la partie pour I'équipe. Les points de victoire accumulés par le joueur
éliminé s'ajoutent toujours au total de I'é quipe.

N E X U § O P S

QUESTIONS?

U.S., Canada, Asia Pacific, and Latin America:
Wizards of the Coast, Inc.

P.O. Box 707, Renton WA 98057-0707, US.A.
1-800-324-6496 (within the U.S.)
1-206-624-0933 (outside the U.S.)
custserv@wizards.com

U.K., Eire, and South Africa:

Wizards of the Coast, Inc., Consumer Affairs
P.O. Box 43, Caswell Way,

Newport NP19 4YD, GREAT BRITAIN

+ 800 22 427276

wizards@hasbro.co.uk

All Other European Countries:

Wizards of the Coast p/a Hasbro Belgium

't Hofveld 6D, B-1702 Groot-Bijgaarden, BELGIUM
+32.70.233.277

custserv@hasbro.co.uk

avalonhill.com
We recommend that you retain our address for future
reference.
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