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W roku 2315 badacze kosmosu dotarli do ksiezyca w zagubionym ukladzie
stonecznym. Tam to odkryli rubium, cenne i rzadkie Zrédto energii. Sprzedali polozenie
ksiezyca pozbawionym skrupuléow 1 rywalizujagcym ze sobg Korporacjom
Galaktycznym. Kazda z nich postata oddziat szturmowy w celu przejecia kontroli nad
ksiezycem.

Gdy tylko sity inwazyjne przybyly na miejsce, odkryly ze ksiezyc posiada wiasne
formy zycia, a posSréd nich wspaniate smokopodobne istoty, ziongce strumieniami
rozzarzonej plazmy. Walczace ze sobg oddzialy bezzwlocznie wcielily te i inne formy
zycia w swoje szeregi.

Z powierzchni ksiezyca stercza tajemnicze monolity. To wokot nich, jak dowodza
badania, wystepuje najwieksza koncentracja zt6z rubinium. W poblizu monolitéw
wybuchajg gwaltowne walki toczone przez oddziaty najezdzcow, probujacych zagarngé
kopalnie rubinium i wykonaé tajne rozkazy swoich korporacji.

Dziwna jest powierzchnia ksiezyca. Jeszcze dziwniejsi sa obcy. A najdziwniejsze
ze wszystkiego sg tajne plany realizowane przez korporacje.

Rozstawienie (Setup)

Przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki wypchnij elementy planszy z wyprasek i
utwoérz Monolit (Monolith).
Ustal losowo rozpoczynajgcego gracza, a potem przygotuj gre wedlug ponizszych
krokéw
1) Kazdy z graczy, poczawszy od rozpoczynajacego wybiera jeden z koloréw, a
nastepnie pobiera plastikowe jednostki (plastic unit pieces) i karty pomocy
(reference chart) w tym kolorze.



2) Umies¢ Monolit posrodku  stotu.
Przetasuj zakryte sze§¢ zetondéw
jednoheksowych i ul6z je (odkryte)
wokol Monolitu. W ten sam sposéb
umies$¢ szeS§¢ zetonow dwuheksowych
wokol zetonéw jednoheksowych. Na
koniec dotacz do planszy zeton bazy
kazdego gracza, w miejscu w ktorym
siedzi przy stole.

3) Przetasuj talie Tajnych Misji (Secret
Mission) oraz Doladowania (Energize) i
pot6z je obok planszy koszulkami do
gory. Karty Misji (Mission) uléz na
stosie w poblizu pozostatych talii.

4) Umies¢ losowo po jednym zakrytym
zetonie Eksploracji (Exploration) na
kazdym z osiemnastu heksow
otaczajacych Monolith (nie liczac baz)

Rozmieszczenie przy dwdch graczach

Rozmieszczenie przy trzech
graczach

Rozmieszczenie przy czterech
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5) Kosci 1 znaczniki kopalni (mine graczach
markers) pot6z w zasiegu reki.
Zmaczniki rubinium pol6z na stosie obok
planszy. @ Nazywa¢ go  bedziemy

bankiem.
6) Wez swoje startowe znaczniki rubinium.
Pierwszy gracz zawsze dostaje ich

osiem, kazdy nastepny — o trzy wiecej
niz jego poprzednik. W czteroosobowe;j
rozgrywce, na przyklad, pierwszy z

graczy dostaje osiem znacznikéw, drugi
— jedenascie, trzeci — czternascie, a czwarty — siedemnascie.

Przebieg rozgrywki (How to play)

Rozgrywka toczy sie w turach, po kolei, idgc od pierwszego gracza w lewo. W
swojej turze wykonaj nastepujgce czynnoS$ci:

1) Rozmieszczenie (Deploy) — kupujesz i1 rozstawiasz nowe jednostki oraz
wykorzystujesz karty Dotadowania zagrywane na poczatku tury (start-of-turn
Energize cards)

2) Ruch (Move) — kazda z jednostek mozesz poruszy¢ jeden raz

3) Eksploracja (Explore) — odstorr napotkane zetony Eksploracji

4) Walka (Fight) — przeprowadz jedng runde walki w kazdej z bitew, w ktérych
uczestniczysz

5) Dochody (Income) — pobierz rubium z kopalni, ktére kontrolujesz

6) Dociggniecie (Draw) — pociagnij jedng karte Tajnej Misji. Je§li masz pod swojg
kontrolg Monolit, pociggnij dwie karty Dotadowania.

1) Rozmieszczenie

Kazda jednostka ma swo6j koszt w rubium, wyszczegélniony na twojej karcie
pomocy. Mozesz zakupi¢ dowolng liczbe jednostek, w takiej wiasnie cenie. Odktadasz
wtedy wykorzystane znaczniki rubinium do banku.



Po zakupieniu jednostek umie$é¢ kazdg z nich na jednym z pél wlasnej bazy
(rozdysponowac je mozesz dowolnie). Jesli jednostki innego gracza zajmuja ktores z p6l
twojej bazy, nadal mozesz tam postawic¢ wlasne oddziaty.

Liczba i rodzaj jednostek, ktore mozesz zakupié, ograniczone sg przez liczbe
dostepnych figurek. Mozliwe wiec jest wyczerpanie sie konkretnego typu jednostek.
Jesli, jednakze, jakie$ jednostki zostang zniszczone w trakcie gry, wracaja do twojego
zaopatrzenia i mozesz je pézniej zakupic.

Jedynie w fazie Rozmieszczenia mozesz wykorzystywaé zagrywane na poczatku
tury karty Dotadowania. W tym celu, obwies¢ po prostu, ze takiej uzywasz i wykonaj
zawarte na niej instrukcje. Potem o0d16z ja, odkryta, obok talii Dotadowania.

2) Ruch

W trakcie fazy ruchu mozesz przesungé kazdag ze swoich jednostek o jedno pole
(heks). Jesli jednostka ma zdolno$é przesuwania sie o wiecej niz jedno pole, nie moze
przejsc¢ przez pole obstawione jednostkami przeciwnika. Je§li jednostka wkroczy na
pole zajete przez wrogi oddzial, musi sie tam zatrzymac (chyba, ze jej zdolno§¢ méwi co
innego). Niektore jednostki nie mogg wkraczaé¢ na pewne pola — tak jak to opisano na
karcie pomocy. Jesli skonczy sie twoja tura, a inny gracz odkryje, ze ktory$ z twoich
oddziatéw znajduje sie na polu, na ktére nie wolno mu wchodzié¢, musisz przenie$é ten
oddziatl z powrotem na jedno z wlasnych pé6l bazowych (twéj wybor).

POLE KONTROLOWANE POLE OBLEGANE
kontrolujesz pole, jesli jako jedyny pole uwazane jest za oblegane, jesli
posiadasz na nim jednostki wiecej niz jeden gracz posiada na

nim wlasne jednostki

Odwrot

Jesli ktoras z twoich jednostek znajdowala sie na poczatku tury na polu

obleganym (contested space) moze z niego zejs¢ (wycofaé sie), ale musi zakonczy¢ ruch
na polu pustym albo zajetym przez ciebie. Innymi stowy — nie mozna wycofaé sie z
bitwy do bitwy.
Przyktad: Chcesz wycofaé¢ wiasnego Skatotaza (Rock Strider). Cho¢ miedzy nim a
polem zawierajgcym inne oddzialy wroga znajdujq sie Skaliste Rowniny (Rock Plains)
nie mozesz przesunqgé¢ Skalolaza ani na, ani przez pole obstawione jednostami
przeciwnika.



Smoczy Dech (Dragon's Breath)

Pod koniec twojej fazy ruchu, kazdy Rubiumowy Smok (Rubium Dragon)

znajdujacy sie na kontrolowanym przez ciebie polu planszy moze ziongé plazmg na
pole przylegajace.
W tym celu oznajmij, na ktére pole zieje twdj Smok, a potem rzué kostka. Jesli
wyrzucisz 4 i wiecej, gracz posiadajacy oddzialy na wskazanym polu wybiera jeden z
nich i zdejmuje go z planszy. Je§li na tym polu swoje jednostki ma wiecej niz jeden
gracz, wybierasz, ktory z nich odnosi straty po rzucie.

Tego ataku specjalnego nie uwaza sie za bitwe. Jesli sie powiedzie, nie mozesz
zagra¢ karty Misji ani Tajnych Misji gloszacej ,wygraj bitwe” (,win a battle”). Nie
wolno ci takze wykorzystaé¢ kart Dotadowania w bitwie by wplyngé na wynik zioniecia
plazmag. Jesli przeciwnik straci ostatni z oddzialéw na tym polu w wyniku zioniecia,
nie docigga karty Dotadowania (jak to zwykle bywa przy utracie wszystkich jednostek
w bitwie, gdy kto§ cie zaatakowal). A poniewaz ten atak specjalny nie jest uwazany za
bitwe, przeciwnik nie ma szansy zaatakowania twojego Smoka.

3) Eksploracja

Jesli po wykonaniu ruchu ktéras z twoich jednostek wylgdowala na polu z
zakrytym zetonem Eksploracji, odkryj go. Otrzymujesz widniejace na nim jednostki
1/lub kopalnie.

Jesli na zetonie widnieje jednostka, pobierasz jedng takg z wlasnego zaopatrzenia
1 stawiasz na rzeczonym polu. Od tej pory jednostka nalezy do ciebie i w przyszlej
kolejce mozesz poruszaé jg i wysylac na bitwe jak inne wiasne oddziaty.

Jesli na zetonie widnieje kopalnia, wez jeden ze znacznikéw kopalni i pol6z na
rzeczonym polu.

Jesli na zetonie widnieja i1 kopalnia, i jednostka, pobierz obie i pol6z na
rzeczonym polu.

Po odwréceniu zetonu Eksploracji jest on usuwany z gry. Kazde z pél daje tylko
jedna szanse na eksploracje w trakcie rozgrywki.

4) Walka

Przeprowadz jedna runde bitwy na kazdym z obleganych pdl, na ktérym posiadasz
jednostki. Jesli bitew jest wiecej niz jedna, wybierasz kolejnosé w jakiej je
przeprowadzasz.



Porzadek bitwy

Oddziaty atakujg w okre$lonej kolejnosci zwanej porzadkiem bitwy, pokazanym
na karcie pomocy. Jako pierwsze atakujg wszystkie Rubiumowe Smoki, potem
Lawoskoczki (Lava Leapers) itd. Po tym, jak kazda z jednostek kolejno zaatakowala,
bitwa na danym polu sie konczy w tej kolejce, nawet jesli atakujgcy i bronigcy sie
gracz posiadajg nadal na tym polu jakie$ jednostki.

Kiedy nadchodzi kolej na dany typ jednostki, atakujacy i bronigcy sie rzucaja
jednocze$nie na atak dla kazdej posiadanej jednostki danego typu. Aby atak sie
powiddl, musisz wyrzuci¢ tyle ile wynosi, badz wiecej niz liczba opisana jako ,trafia
przy” (,hits on”) na karcie pomocy przy danej jednostce.

Po kazdym udanym rzucie na atak, przeciwnik wybiera jedng z wlasnych
jednostek z danego pola i wraca ja do swojego zaopatrzenia. Jednostka jest zniszczona
1 nie moze dalej braé¢ udziatu w bitwie. Jesli nie zaatakowata, bo jej czas w porzadku
bitwy jeszcze nie nadszedt, nie bedzie juz miata takiej szansy.

KOLEJNOSC

Gracz, ktory rozgrywa wtasnie kolejke, jako pierwszy podejmuje decyzje — ktore
jednostki zdjgé jako utracone i czy zagrac karte Dotadowania w bitwie.
Przykiad: Walczysz z przeciwnikiem, ktory tak, jak i ty, posiada w bitwie jednego
Rubiumowego Smoka. Rzucacie jednoczesnie na atak wtasnych Smokow. Wyrzucasz 1,
a wiec pudtujesz, a twaj przeciwnik — 2, i przez to trafia. Decydujesz sie zdjgé jednego ze
swoich Ludzi (Humans) z planszy w ramach strat. Kiedy porzqdek bitwy dotrze do
Ludzi, ten Czlowiek nie zaatakuje, bo zostat zniszczony.
Przykiad: Jesli w powyzszym przykladzie obaj traficie Rubiumowymi Smokami i
zdecydujesz sie zdjgé z planszy Smoka w ramach strat, twgj przeciwnik nadal musi
wybraé, co straci, bowiem twdj Smok zaliczyl trafienie, a straty ustalane sq po ataku
wszystkich jednostek danego rodzaju.

Jesli wiecej niz jeden z przeciwnikow posiada jednostki na danym polu, wybierasz
ktory z nich ma sie bronié. W bitwie uczestniczycie tylko ty i bronigcy sie gracz. Jesli
wyeliminujesz wszystkie jednostki przeciwnika, wygrywasz bitwe.

Wyniki bitwy

- wygrywasz bitwe, je§li atakujesz w swojej turze i zniszczysz wszystkie jednostki
przeciwnika na danym polu. Wiele z kart Tajnych Misji i wszystkie karty Misji
wymagaja wygrania bitwy. Po kazdej wygranej bitwie mozesz zagraé¢ jedng z tych
kart (wiecej szczeg6téw w rozdziale Karty)

- przegrywasz bitwe, jeSli wszystkie twoje jednostki na danym polu zostaly
zniszczone. Jesli przegrales bitwe podczas tury innego gracza, pociggnij jedng karte
Dotadowania. Jesli atakowales we wlasnej turze i straciles wszystkie jednostki, nie
ciggniesz karty Dotadowania, a przeciwnik nie moze zagraé karty Misji.

- Zaden z graczy nie wygrywa ani nie przegrywa, jesli obu pozostaly pod koniec bitwy
jakie$ jednostki.

5) Dochody
7 kazdego kontrolowanego przez ciebie pola, na ktéorym znajduje sie kopalnia
otrzymujesz ilo§¢ rubium wskazang przez liczbe na tej kopalni, ale tylko wtedy, jesli
na polu tym znajduje sie przynajmniej jeden Czlowiek (Human), Grzyboid (Fungoid)
albo Krysztalak (Crystalline). Pobierz z banku tyle znacznikéw rubium, ile zarobites.



6) Dociagniecie

W tej fazie wykonaj nastepujace czynnoSci:

- pociagnij jedng karte Tajnej Misji. Schowaj ja na rece, dopoki jej nie zagrasz. Jesli
warunki na wyciggnietej wlasnie karcie sg spelnione, mozesz zagraé¢ ja
natychmiastowo. Jesli na przyklad kontrolujesz wiecej Skalistych Réwnin niz
kazdy z pozostalych graczy i wyciggniesz Opanuj Rowniny (Dominate the Plains),
mozesz ja natychmiast zagraé.

- jeSli kontrolujesz Monolit, pociggnij dwie karty Dotadowania. Zachowaj je w
tajemnicy do chwili zagrania

Karty

Sa trzy rodzaje kart: Doladowania (Energize), Tajnych Misji (Secret Mission) oraz
Misji (Mission). W dowolnej chwili mozesz odrzuci¢ karte Dotadowania albo Tajnej
Misji, otrzymujac za kazda z nich jedno rubium. Odrzucone w ten sposéb karty
odktada sie, odkryte, obok odpowiedniej talii.

Karty Doladowania (Energize cards)

Mozna je pozyska¢ na jeden z dwoch sposobow: dociggasz jedna karte jesli
przegrate§ bitwe w turze innego gracza oraz dwie, je§li kontrolujesz Monolit pod
koniec wlasnej tury. Po wyciggnieciu karty Dotadowania trzymasz ja w tajemnicy na
rece do chwili zagrania. Jesli wyczerpie sie talia, przetasuj odrzucone karty i utworz
nowy stos.

Karty Dotadowania oznaczone jako ,na poczatku tury” (,start-of-turn”) mozesz
zagrac tylko w fazie Rozstawiania. Jesli chcesz to zrobi¢, powiedz innym graczom, ze
wladnie zagrywasz taka karte i wykonaj zawarte na niej polecenia. Potem od16z ja,
odkrytg, na stos kart odrzuconych.

Karty Doladowania w bitwie (Energize Battle Cards)

Karty Dotadowania w bitwie mozna zagraé¢ tylko w trakcie bitwy, zgodnie z
opisem na karcie. Jesli chcesz to zrobic¢, powiedz innym graczom, ze wiasnie zagrywasz
taka karte i wykonaj zawarte na niej polecenia.

Karty Dotadowania w bitwie moze zagraé¢ kazdy, nawet w bitwie, w ktérej nie
bierze udziatu. Pierwszy takie karty zagrywa atakujacy, potem bronigcy sie, i dalej,
zgodnie ze wskazéwkami zegara od obroncy.

Karty Misji i Tajnych Misji

Karty Tajnych Misji skrywasz na reku dopdéki w twojej turze nie zostang
spelnione zawarte na nich warunki. Karty Misji leza na osobnym stosie, z ktérego
dociggasz po kazdej wygranej bitwie, jesli nie zagrywasz karty Tajnej Misji po
wygraniu tej bitwy.

Karte Misji oraz Tajnej Misji mozna zagrac jedynie we wlasnej turze. Zagrywasz
ja w chwili, w ktoérej osiggniety zostal wyszczegélniony na niej cel. Oznajmij, ze
uzywasz tej karty, po czym potéz ja, odkrytg, przed sobg. Pozostanie tam do konca gry.

Wiele z kart Tajnych Misji oraz wszystkie karty Misji wymagaja zwyciestwa w
bitwie. Po kazdej wygranej bitwie mozesz zagrac¢ tylko jedna karte z punktami
zwyciestwa (victory points) na czerwonym tle.

Przykiad: Wygrywasz bitwe w Lesie Plynnogrzybowym (Liquifungus Forest), a po
twojej stronie przezyl te bitwe jeden Grzyboid. Mozesz zagraé Poslijcie Grzyboidy (Send
in the Fungoids), Cel: Plynnogrzybowy Las (Objective: Liquifungus Forest) albo karte



Misji ze stosu, ale tylko jednq sposrod tych trzech. Mogtbys jednak zagraé jednq z tych
kart tgcznie z Zabdjecq Krysztalakow (Crystalline Slayer), jesli w tej bitwie zniszczytes
Krysztalaka, bowiem tlo przy PZ na tej karcie nie jest czerwone.

Kazda z kart Tajnych Misji oraz Misji ma wypisang na gorze liczbe PZ. Méwi ona
o tym, ile punktéw zwyciestwa otrzymujesz za wypelnienie celu tego zadania. W
chwili, w ktorej suma zdobytych przez ciebie punktéw zwyciestwa osiggnie dwanascie,
ZWyciezasz w grze.

Zwyciestwo w grze

Gra konczy sie, gdy zajdzie jedna z dwoch sytuacji:

- ktorys z graczy zdobedzie dwanascie punktéw w kartach Misji i Tajnych Misji. Jest
zwyciezcg w tej rozgrywece.

- Ktorys z graczy odpadnie z gry. Dochodzi do tego, gdy zniszczono mu ostatnig
jednostke, nie ma wystarczajgco rubium, by zakupié jaki§ oddziat i nie posiada
kart, ktére mogtby odrzucié w zamian za rubium. Wygrywa gracz z najwiekszg
liczbg punktéow zwyciestwa. W przypadku remisu, zwyciezca jest ten, ktory
kontroluje wiecej pol. Jesli nadal jest remis, wygrywa ten z remisujacych, ktory
posiada na planszy wiecej jednostek. Jesli nadal nie ma rozstrzygniecia, gra konczy
sie remisem.

Zasady dla druzyn

Przy czterech graczach rozt6z elementy jak w wypadku gry czteroosobowe;.
Podziel grajgcych na dwie dwuosobowe druzyny. Partnerzy siadajg naprzeciw siebie,
po lewej i prawej stronie majac przeciwnikow.

Gra toczy sie nie do momentu, w ktorym jeden z graczy zdobedzie dwanascie
punktow, ale do chwili gdy druzyna zgromadzi ich dwadzieScia.

Pod koniec twojej kolejki, partner moze przekazacé ci jedng, zakryta, karte z reki.
Wktadasz jg wtedy na swoja reke.

Jesli poruszysz sie na pole zawierajgce jednostki twojego partnera, nie walczycie
ze soba, ale pole nadal uwaza sie za oblegane (zaden z graczy, na przyklad, nie dostaje
rubium z kopalni polozonej na takim polu). Jesli ktéras z twoich jednostek moze
poruszy¢ sie o wiecej niz jedno pole, moze tak uczynié przez pola zawierajgce oddziaty
twojego partnera, jesli nie stojg tam réwniez oddziaty przeciwnika.

Dyskusje sa dozwolone, ale wszystkie rozmowy musza byé jawne. Jesli zechcesz
pokazaé partnerowi jakas karte, musza zobaczy¢ ja rowniez przeciwnicy (nie dotyczy to
karty przekazywanej pod koniec tury).

Jesli jeden z graczy zostanie wyeliminowany, jego partner gra dalej, a druzyna
wcigz moze zwyciezyé. Punkty zwyciestwa wyeliminowanego gracza nadal liczg sie do
punktéw druzyny.



