nicht bensti gen.

@k[@[

Da; Dunkle Zeitalter ist voritber. Doch die zerstérten Gebdude von Blue Moon City
lassen geracle noch erahnen, wie pré’tchtig die Stadt einst war. Die Vélker Blue Moons
haben geschworen. ihre Stadt wieder aufzubauen. Die drei Drachen sind zurﬂckgekehr’t.
um den Wiederaufbau zu unterstiitzen. Nach und nach entstehen all die fantastischen
Gebdude neu. Als Be]ohnung fior thre Leistungen erhalten die Spie]er Stiicke des zerstér-
ten Heﬂigen Kristalls, die sie dem Gott Blue Moon opfern. Sobald ein Spie] er genﬂgend
Kristallstiicke geopfert hat, ist der Heili ge Kristall wiederhergesteﬂt und Blue Moon City
erstrahlt in neuem Glanz. Wer die meisten Opfer erbracht hat, 1st S1eger und wurchg die
Geschicke der Stadt zu lenken.

%ie[maferia[

21 Gebaucletafe]n (beidseiti g bedruc]d:)
1 Obelisk
80 Vlkerkarten in 8 Farben (10 Karten pro Voll)
4 Sp1e fi guren
40 Bausteine (pro Sp1e erfarbe 10)
40 Kristallstiicke (12 x mit dem Wert 1, 28 x mit dem Wert 3)
15 go] dene Drachenschuppen
3 Drachen

S}oie[vorémit‘uym

(© Vor dem ersten Spiel miissen alle Teile vors{chi‘ig aus den Rahmen gelb’si‘ werden.

(© Die Gebiudetafeln werden mit der Bauskizze nach oben ausge]eg’c: Der Marktp]atz
“mit a.bgebﬂ&etem Obelisken (die Riickseite tragt das Blue Moon Logo) wird in die
Mitte ge]egt, an den Seiten werden der Palast (5/4/4/3) und die drei Tempe] (5/4/3)
ange]egt Die 1ibri ger Geb'alu&etafe 1 werden gemischt und be]iebig so ausge]eg’t. dass
die kreuzférmi ge Form der Stadt entsteht (siehe Abbﬂ&ung rechts oben)

(© Jeder Sp1e]er erhilt in einer Farbe seine Sp1e] f1gur und 10 Baustenle Die Sp1e]f1guren
werden auf den Mark‘cp]a‘tz ges‘te”t Seine Bausteine 1egt ]e&er vor sich ab.

(© Der Obelisk wird neben die Stadt ge]egt' Im Spie] zu zweit stehen die beiden duferen
7-er Felder nicht zur Verfugung Darauf werden zwei Bausteine einer nicht verwende-
ten Farbe gesetzt. 5

(© Die Kristallstiicke werden nach Werten sortiert und offen neben den Obelisken ge] egt.

(€ Die Drachenschuppen werden auf die andere Seite des Obelisken ge] egt: Bei vier Spie]em
kommen alle 15 Schuppen mns S]:n'e]; bei drei SpieTem nur 12, bei'zwe S]:n'e] ern 9 Schuppen.

(€ Die drei Drachen werden neben die Stadt gesetz‘c.

(© Die Vélkerkarten werden gem?é‘cht und ]'e&er Spie]er erhilt 8 Karten auf die Hand.
Die restlichen Karten werden als verdeckter Nachziehstape] neben der Stadt bereitge] egt.

Q [uf.MOOﬂ Ciy Fiir ;_4 Spieler ab 10 Jahren

Hinweis: Die ei gent]iche Spie]rege] steht auf den Seiten 1-3. Auf der Seite 4 finden Sie ein ausfithrliches Bei spie] und auf den Seiten 4 und 5 sind
\die Spieﬂca.rten néher erklirt. Die Seiten 6-8 bieten zusitzliche Informationen iiber die fantastische Bliue Moon Welt, die Sie fiir das Spie] jedoc}l

!

/

So wird die Spie]ﬂic]le z.B. aufgebaut:

Syilablanf

Uberblick iiber das Spi el geschehen
Die S‘pieler bewegen ihre Figuren tiber die Gebiudetafeln, auf die sie durch Ausspie]en

von Karten Bausteine setzen. Sind aﬂe Felder einer Gebiudetafel mit Bausteinen bel egt,
kommt es zu einer Wertung, Dabei erhalten die Spie] er Be]o}mungen in Form von
Kristallstiicken, Karten oder Drachenschuppen. Die Kristaﬂstﬁcke benéh’gen sie, um sie
auf dem Marktp] atz dem Obelisken zu opfern. Hat ein Spie]er eine bestimmte Afizahl
Opfer gebracht. hat er gewonnen. Bei dem Streben nach den Kristallstiicken nutzen die
Spie]er die besonderen F'a’.]'ﬁgkeiten der Vélker Blue Moons (siehe Seiten 4/5).

Ablauf eines Spiel zugs
Der gro{gartigste Spieler wird Startspie] er. Danach geht es im Uhrzei gersinn weiter.
Wer am Zug ist, fuhrt die fo]gen&eu drei Phasen in der amgegebenen Reihenfo]ge aus:

1. Bewegung
(€ Die eigene Spie] figur darf waagerecht und senkrecht bis zu zwei Gebiudetafeln
weit bewegt werden. Dabei ist es erlaubt, die Richtung zu wechseln.

(€ Es ist auch erlaubt, seine Spie]fl’gur in seinem Zug gar nicht zu bewegen.



2. Baustein setzen (und eventuell Gebiude werten)

@?‘Nach Absc}ﬂuss seiner Bewegungsphase kann der Spie]er auf der Gebiaudetafel, auf
der seine stﬁe]figur nun steht, mit Hilfesseiner Karten einen odér mehrere Bausteine
setzen( siche unter).

(€ Wird das lefzte Feld eines Gebaudes besetzt, kommt es zu einer Wertung (siehe rechts,

: ~ertung eines fer‘ng gesteﬂten Gebiudes™.

(© Steht ein Sp1e]er mit seiner Sp’s.e] fi gur in dieser Phase nicht auf emner normalen Gebiude-
tafel sondern auf’dem Marktp atz, kann er dem Obelisken ein Opfer ]:)ngen.

3. Karten nachziehen

‘Q! Am Ende seines Spie]zugs zieht der Spig]: er zwei Karten vom verdeckten Nachzieh-
s’ta.pe] und nimmt sie auf die Hand.

(€ Es ist erlaubt, vor dem Nachziehen eine oder zwei Karten aus seiner Hand auf
den offenen Ab]agestape] zu werfen. Fiir ]'e&e a]:)geworfene Karte zieht man dann eine
zusitzliche Karte nach. Wirﬂ' ein Spieler z. B. eine Karte ab, so zieht er also insgesamt drei
Karten nach.

(€ Hat ein S]:n'e] er in seinem Spie]zug L"d:)erhaupt keine Karte ausgespie]t, so erhilt er
jetzt dennoch zwei Karten.

(€ Die Spie er ditrfen bel iebig viele Karten auf der Hand halten.

(© Ist der Nac}mehstape aufgebraucht wird der Ab]agestape] ge“rmscht und dient als
neuer Nachmehsta.pe]

Baustein auf eine Gebiudetafel setzen

(€ Steht ein Spie]er nach Abschluss seiner Bewegungsphase mit seiner Spie]fi gur auf
einer Gebdudetafel, kann er clort einen Baustein setzen. Das gﬂ‘c natiirlich auch, wenn
er gar m cht gezogen ist, sondern seine Spie]fi gur noch aus der letzten Runde dort steht.

(€ Die Seiten mit den Bauskizzen zeigen in den Farben der Vélkerkarten Gmit Aus-
nahme der griinen Karten) ein bis drei einfarbige Felder mit einer Zahl. Da&sind
die Bauabschnitte. L

(€ Der Spi eler wihlt einen beli ebigen Bauabschnitt und spi elt Karten der en‘tsprechen&en
Farbe und mit dem amgegebenen Gesamtwert aus und ]egt sie auf den Ab]ages‘cape].
Wil er z. B. eine blaue 3 be]egen, muss er blaue Karten im Gesamtwert 3 abgeben.
Hat der Spie] er keine passena.en Kartenwerte, darf er auch mehr a.bgeben (,itberzahlen".

(€ Als Zeichen seiner Bau]eis‘cung setzt er auf den,‘entsprechen&en Bauabschnitt einen
Baustein der eigemnen Farbe.

€ Ein Sp1e] er darf in einem Sp1e]zug an einem Gebiude mehrere Bausteine einsetzen.
Jeder Baustein muss ]e&och einzeln bezahlt werden.

Beispiel: Es ist nicht méglich, die Felder 4 und 2 einer Gebdudetafel zu belegen, indem

~ man zwei Karten mit den Werten3 abgibi‘. Mit der einen 3 kénnte zwar das Feld 2
Jiiberbezahlt" werden, ﬁlr das Feld 4 miissten aber noch Karten im Wert von mindestens
4 abgegeben werden.

(€ Der Palast: Will man einen Baustem auf einen der vier bunten
Bauabschnitte des Palastes se’czen dann darf man Karten in ]eder
behe]:ngen Farbe sp1e en. Jedoch diirfen fiir ]ea.en Bauabschnitt
nur Karten einer einzigen Farbe eingesetzt werden.

Belsplel Es ist nicht méglich, auf dem Palast den Bauabschnitt mit

dem Wert 4 zu belegen indem man eine gé?be Karte mit dem Wert 3
und eine blaue Karte mit dem Wert 1 abglbf da es sich um zwei verschiedene Farben handelt.

Wertung eines ferti g geste"ten Gebiudes

o]'lnung fir ,Grofden Baumeister" Nss@ ("\' D
/%‘ |5

Be]ohnung fur alle am Bau beteil igten

Spi eler

(© Wird auf den letzten unbesetzten Bauabschnitt einés Gebiudes ein Baustein gesetzt,
dann ist der Wiederaufbau vollendet und das Gebiude wird gewertet. :
Hinweis: Ein ausfithrliches Beispiel fiir die Wertung eines fertig gestellten Gebdudes befin-
det sich auf Seite 4.

(€ Zunichst wird festgesteﬂt, welcher Spie]er der ,Grofde Baumeister" =‘-‘f;€‘1‘f an dem Gebaude
ist. Das ist der Spie]e‘r, der die meisten Bausteine auf dem Gebiude stehen hat.

Er erhilt als Be]ohnung die Kristallstiicke, Karten oder Drachenschuppen, die oben
links auf der Bauskizze (neben dem Stemsymbo]) abgebﬂd_et sind. Bei Gleichstand
wird zu Gunsten des Spie]ers entschieden, der einen seiner Bausteine weiter links
p]a’tziert hat (Leserichtung).

€ Jeder Spie]er (auch der ,Grofde Baumeister"), der mindestens einen Baustein auf die
Gebéiudetafe] gesetzt hat, erhilt so viele Kristallstiicke in den Werten 1 und 3 wie in
der Reihe unter dem S’cernsymbo] abgebﬂ&e’c sind. Beim Palast erhalt ]'ecler
1 Kristallstiick, 1 Karte und 1 Dra.chenschuppe. :

€ Auflerdem erhilt ieder Spie] er (auch der ,Grofde Baumeister™, U
der mindestens einen Baustein auf die Gebsudetafel gesetzt hat, Kristallstiicke,
Karten und/oder Drachenschuppen en’csprechend den Symbo] en auf wa.age‘recht oder
senkrecht benachbarten Gebiuden, die bereits ferl:ig geste“t sind.

Hinweis: Die Spieler erhalten die Belohnungen nicht pro eingesetztem Baustein.

Auch wenn ein Spieler mehr als einen Baustein auf der Gebdudetafel stehen hat, erhdlt er

die Belohnungen nur| einmal.

© Gewonnene Kristallstiicke und Drachenschuppen ]egt man vor sich ab. Kristallstiicke"
b]eﬂoen verdeckt, so dass ihre Werte fiir die anderen Spieler nicht zu sehen sind.
Selbst darf man die Werte aber ]eclerzeﬂc nachsehen.

(© Karten, die ein Spie] er wihrend seines Zuges erhilt, muss er zunachst verdeckt auf
die Seite ]egen. Er darf sie erst anschauen und auf d.ie Hand nehmen, nachdem er
am Ende seines Zuges Karten nachgezogen hat. Andere Spie]er, die bei &er'We‘rtung
Karten erhalten haben, diirfen diese sofort auf die Hand nehmen.

(€ Nachdem ein Gebaude gewertet wurde, nehmen die Spie] er ihre Bausteine wieder
zuriick; die Gebdudetafel wird von der Seite mit der Bauskizze auf die Seite mit dem
ferh‘g ges‘te”ten Gebiude ge&reht. Spie]figuren und Drachen, die vor dem Umdrehen
auf der Tafel standen, werden danach wieder auf die umge&reh‘ce Gebiudetafel gesetzt.

(€ Unterhalb des Gebiudes ist eine weitere Be]ohnung abgebﬂdet. Diese erhalten
die Spie]er zusitzlich, wenn sie sp&ter ein Gebiude neben diesem schon ge]:)au’cen
Gebsdude ferh'g stellen.
Hinweis: Damit die Spieler wissen, welche zusdtzliche Belohnung spdfer ein ferﬁg gesi'e”i‘es
Gebdude bringt, ist diese auch auf der Bauskizze in dem Feld oben rechts abgebildet.



Dle Drachen und die Drac]tensc}luppen 'w"f‘

Die Dmchen belohnen die Sple er fitr ihre Leistung beim Wiederaufbau der Stadt.

(9 Drachenschu.ppen kann man bei der Wertung eines ferhg gesteﬂt‘en Gebsudes
erhalten. Aber auch wenn man einen Baustein auf eine Gebiudetafel setzt, auf der
sich ein oder inehrere Drachen befinden bekommt man Drachenschuppen (nicht auf
dem Marktp] atz) . 1

(€ Die Drachen kommen durch &\i_e Sonderfunktionen der s¢chwarzen, roten und blauen
Karten in die Stadt und werden dadurch in der Stadt bewegt (siehe Seiten 4/5).

(© Sind Drachen (einer oder mehrere) auf einer Gebdudetafel anwesend und setzt
ein Spie] er dort einen Baustein ein, dann erhilt er fiir ieden Drachen dort eine
Drachenschuppe G

(© Auch wenn der Sp1e] erim g] eichen Zug einen weiteren Baustein setzt, erhilt er trotz-
dem nur einmal fiir die anwesenden Drachen eine oder mehrere Schuppen. Stehen auf
einer Gebdudetafel z. B. zwei Drachen und der Spieler setzt einen Baustein, so erhdlt er zwei
Dmchenschuppen. Setzt er im selben Zug einen weiteren Baustein auf dieses Gebdude,

erhilt er jedoch keine weiteren Schuppen.

Wertung der Dracllensc]tuppen
(€ Wenn die letzte Drachenschuppe aus dem Vorrat genommen wird, erfo]gt direkt nach
Abschluss der Aktion (Bauen oder Gebiude werten) eine Séhuppenwertung.
Sollten einem Spie]er noch Schuppen zustehen, die er aber — weil der Vorrat aufge—
braucht ist - nicht mehr nehmern kann, zihlt man diese dennoch zu den tatsichlich
vorhandenen Schuppen des S]:ne] ers hinzu.
(€ Der Spieler, der alleine die meisten Schuppen hat, erhilt Kﬂstaﬂstucke im Wert 6.
Haben mehrere Sp1e]er die meisten Schuppen, erhalten sie Kristallstiicke im Wert 3.
(© Jeder an‘aere Spie] er, der mindestens drei Schuppen hat, erhilt Kristallstiicke
im Wert 3.
(€ Wer weni ger als drei Schuppen h‘_e_ﬂ:, bekommt nichts. =
© N achdem die Schuppen gewertet I\'Nur&en, werden sie als neuer Vorrat neber:den
Obelisken zu‘rﬂckge] egt. Spie] er, die weni ger als drei Schuppen haben, behalten ]'e&.och
thre Schuppen. So haben sie einen kleinen Vorteil fiir die nichste Schuppenwertung.
Beispiel fiir eine Schuppenwertung:
Gespielf wird zu dritt. Spieler Violett besitzt 5 Drachemsghuppen. Er setzt einen Baustein auf
ein Gebdude, auf dem zwei Drachen anwesend sind. Dafiir bekommt er 2 weitere Schuppen
hinzu. Im Vorrat liegf jedoch nur noch 1 Dmchenschuppe.’ Dennoch erhilt er beide Schuppen;
die eine aus dem Vorrat und die andere denkt er sich einfach dazu. Jetzt besitzt Violett
7 Schuppen (6 als Plattchen und 1 ,,im Sinn®). Nun folgt sofort die Schuppenwerfung. Spieler
quu besitzt 4 Schuppen, Spieler Grau hat 2 Schuppen. Da Violett allein die meisten Schuppen
‘hai‘, erhilt er Kristallstiicke im Wert 6 und Blaw im Wert 3. Grau geht leer aus, da er fiir die
.Werfung mindestens drei Schuppen haben muss. Spieler Violett und Blau legen alle ihre

Schuppen wieder als nachsten Vorrat zuriick. Grau darf seine beiden Schuppen behalten.

Kristallstiicke dem Obelisken opfem :
(© Steht ein Spieler nach Abschluss seiner Bewegungsphase mit seiner ©

Sp1e] f1gur auf dem Marktp]atz in der Mitte der Stadt, kann er dem
Obelisken ein Opfer brmgen Das gﬂt na&uﬂmh auch, wenn er gar
nicht gezogen ist, sondern seine Sp1e f1gur noch aus der letzten
Runde dort steht.

() Bringt ein Spie]er ein Opfer. setzt er einen seiner Bausteine éuf ein
Vol o O Rl SR b Sl e A aufgefﬂﬂt
werden, bel egt man zuerst ein Feld mit dem Wert 7.

Sind alle 7-er-Felder besetzt, wird eine 8 be1eg‘t USW.

(€ Der Spie] er muss so viele Kristallstitcke zum Vorrat .ZLLT‘fLCk] egen, wie es die Zahl in
~ dem Feld ver]amg‘t. auf das er seinen Baustein gesetzt hat. Um z. B. ein feld mit einer
9 belegen zu kénnen, muss man Kristallstiicke im Wert 9 abgeloen.

(© Hat man keine passem‘len Kristallstiicke, ist es erlaubt, mit dem Vorrat zu wechseln.

SPIELENDE

Das Spi el endet, sobald ein Spie]er dem Obelisken eine bestimmte Anzahl von Opfem
gebrach‘t hat - a]ohéingig von der Spie]erza]ﬂ. Dieser Spieﬂer hat dann gewonmner.
Das sind

€ bei 2 Spielern: 6 Opfer
€ bei 3 Spie]em: 5 Opfer
€ bei 4 Spie]ern: 4 Opfer

SPEZIALFALLE:
Nicht geﬁﬁgetul Bausteine: Die Menge der Bausteine ist durch das Spie]materia]

begrenzt. Es kann daher vorkommen, dass fiir einen SpieTer seine Bausteine knapp werden
bzw. thm diese sogar voﬂstéindig ausgehen.'Ein solcher Spie] er kann nicht mehr weiter

bauen, er kann so ]ange nur noch Kristalle opfern und Karten nachziehen, bis er durch die
Bauaktion eines anderen Spie] ers nach einer Wertung Bausteine zuriickerhilt. Daher soll-

te ]'e&er Spie]er darauf achten, dass er nicht versehentlich in diese Situation gerdt.

Nicht genﬁgetul Kristalle: Anders als die Bausteine ist die Menge der Kristalle nicht
durch das enthaltene Spie]mateﬂ' al ]:)egrenzt. In Spie]en, in denen die Spie]er viele
Kristalle erhalten und wenig geopfert wird, kann der Vorrat an Kristallen zur Neige gehen.
Sollte dieser Fall eintreten, gibt ]'ea.er Spie]er dieselbe Anzahl Kristalle in den Vorrat
zuriick und erhilt claﬁir eine Gutschrift (merken oder aufschreiben): .

Kein Opfer mehr m('ig]i ch: Sollte die étaclt vollstind; g wieder aufgebau’c sein und kein
Spie]er hat gem’igen& Kristalle, um die erforderlichen Opfer zu Bﬁngen und das S_pie] zu
beenden, dann gﬂt fo]gen&e Rége]: Alle Spie]er milssen in Zugreihenfo]ge so schnell wie
még“ch zum Marktp] atz ziehen und ihre Kristalle opfem. Wer nun die meisten prer
gebracht hat, gewinnt das Spie]. Bei Gleichstand entscheidet die Menge an Restkristallen.
Ist auch diese g]eich, endet das Spie] unentschieden zwischen diesen Spie]em.

Kein Ende in Sicht: Sollte es vorkommen, dass die Spie]er sich in eine Patt-Situation
mandvriert haben, in der kein Spi eler mehr agi eren méchte, gﬂ‘t fo]gena.e Rege]: Wenn kein
Spi eler nach Ablauf von 3 vollstandi gen Spi elrunden gebaut und/oder geopfer’t hat und
]'e&er Spi eler erklirt, keine weiteren Bauzﬂge oder Opfer mehr vorzunehmen, endet das
Spie] vorzeitig. Wer nun die meisten Opfer erbracht hat, gewinnt das Spie]. Bei
Gleichstand entscheidet die Menge an Restkristallen. Ist auch diese gleich, endet das Spie]

unentschieden zwischen diesen Spi elern.

Variante \
Da bis auf die finf inneren Gebiudetafeln die anderen sechzehn zuféiﬂig verteilt werden,
sieht die Stadt ]'e&es Mal anders aus und es ergeben sich immer andere Nachbarschaften.
Wenn Sie noch mehr AbwechsTung ins Spie] ]:)ringen wollen, kénnen Sie den Marktp]atz
mit dem Obelisken in die Mitte der Spw’e]ﬂ iche ]egen und alle Gebiudetafeln, also auch

den Palast und die drei Tempe], zuféiﬂig darum herum p]a’tzi eren, so dass die kreuzféwm'—

ge Form der Stadt wie in der A]:)]:)ﬂ&ung auf Seite 1 entsteht.



Beispi el fiir einen Spi el zug
{ e : .
@ Spieler Violétt beginnt seinen Spielzug indem er seine Spielfigur von der Herberge zwet
Gebdudetafeln weiterbewegt und auf die Universitit zlehi' Der Bauabschnitt mit dem
Wert 2 ist bereits von Spleler Grau besetzt. { :

@ Violett legt aus alerl Hand eine blaue 1 ab und wendet die Sbnalerfunkfion dieser Karte an,
d.h. er setzt den blauen Drachen auf die Universitit (siehe unten rechts die Sonder-

funktion der blauen Karten).

@ Dann spielt er je eine weifSe 2-er- und 3-er-Karte aus und setzt einen Baustein auf
den Bauabschnitt mit dem Wert 5.
Da.aufer dem blauen auch noch der rote Drache auf der Gebdudetafel steht, erhalt der

Spieler jetzt 2 Dmchenschuppen.

Die Gebiindewertung: Durch das Setzen seines Bausteins ist die Universitit fertig gestellt.
Daher wird sie nun gewertet. Zwar haben Violett und Grau je einen Baustein auf die Universitit
gesetzt, aber der Bausfem von Violett auf dem Feld 5 steht weiter links.

Also bekommt Vﬁ)lei‘i’ als Belohnung eine Dmchenschuppe (Belohnung neben dem Stern).
Dann bekommen belde~§p1eler jel Kristallstiick (Belohnung unter dem Stern).

Weitere Kristallstiicke im Wert 3 erhalten beide fiir den benachbarten ferﬁgen Tempel des
Feuers und zwei Karten fiir die benachbarte fertige Markthalle. Die Karten sieht sich Violett
noch nicht an und legt sie zundchst verdeckt vor sich ab. Zum Schluss werden die Bausteine
zurﬁckgenommen und die Gebdudetafel wird umgeclreht so dass nun die ferﬁge Universitf zu
seher} ist. Darauf werden nun die violette Spielfigur und die beiden Drachen zuriickgestellt.
Violett beendet seinen Zug, indem er zwei Karten ablegt und vier neue nachzieht.

Als Letztes darf er nun auch seine beiden vor sich liegenden Karten aufnehmen.

Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Die Samf;jimét‘imm der lkerkarten

Die Karten haben die Werte von 1 bis 3, mit denen die Spie] er zum Wie&era.uﬂoau
der Gebéiurle beitragen. Dariiber hinaus besitzen alle Karten, mit den Werten 1 oder 2
Son&erfunkti.onen, die dann aktiviert werden, wenn die betreffende Karte wihrend eines
eigenen Zuges a.usgespie]t wird. Wird die Sonderfunktion einer Karte genutzt, dann
kann diese Karte nicht g] eichzeiti g zum Wiederaufbau eingesetzt werden.

!
Die Sonderfunktionen %
Schwarze Karten - Die Vulca (wihrend der Bewegungsphase):

Die feurigen Vulca stehen Lika, dem Drachen des Feuers, nahe:

Mit einer schwarzen Vilca-Karte im Wert 1 kann man den roten Drachen

auf eine be]iebige Gebiudetafel setzen. Der Drache kann sich auch aufder-
4 halb der Stadt befinden.

Mitleiner schwarzen Vulca-Karte im Wert 2 kann man den roten Drachen

bis zu drei Gebiudetafeln weiterziehen. Das geht nur, wenn er sich bereits

in der Stadt befindet.

Rote Karten - Die Terrah (wihrend der Bewegungsphase):

Die kmﬁvollen Terrah stehen Doran, dem Drachen der Erde, nahe.

Mit einer roten Terrah-Karte im Wert 1 kann man den griinen Drachen auf
eine behe]nge Gebiudetafel setzen. Der Drache karm sich auch aufderhalb
der Stadt befinden. i

Mit einer roten Terrah-Karte im Wert 2 kajrtn man den griinen Drachen bis
zu drei Gebiudetafeln weiterziehen. Das geh’c nur, wenn er sich bereits in

der Stadt befindet.

Blaue Karten - Die Aqua (wihrend der Bewegungsp]tase):
Die ausgleichenalen Aqua stehen Sesha, dem Drachen des Wassers, nahe.

Mit einer blauen Aqua-Karte im Wert 1 kann man den blauen Drachen auf
eine be]iebige Gebiudetafel setzen. Der Drache kann sich auch aufderhalb
der Stadt befinden.

\

Mit einer blauen Aqua—Ka.rte im Wert 2 kann man den blauen Drachen bis

zu drei Gebiudetafeln weiterziehen. Das geh’c nur, wenn er sich bereits in

der Stadt befindet.



Graue Karten - Die Flit (wihrend der Bewegungsphase):
Die vogeldhnlicken Flit transportieren die Spieler

Mit einer grauen Flit-Karte im Wert 1 kann man seine Spie]figur auf eine
be]iebige Gebaudetafel setzen.
X

Mit einer grauen Flit-Karte im Wert 2 kann man seine Spie] figur bis zu
zwei zusitzliche Gebiudetafeln y\{,eiterziehen. Damit ist es mb‘g]ich, bis zu

vier Gebiudetafeln in einem Zug weiterzuziehen.

Hinweis: Da diese Sonderfunktion nur in der Bewegungsphase eingesetzt werden kann, ist es
z. B nicht mc’)’glich, zuerst zwei Gebdudefafeln weiterzuziehen, clamuf einen Baustein zu setzen
und anschlieflend durch Nutzung der Sonderfunktion noch einmal bis zu zwei Gebdudetafeln

weiterzuziehen.

Griine Karten - Die Khind (wihrend der Phase ,Baustein setzen"):
Die neckischen Khind kénnen fiir jede Farbe eingesetzt werden.

Alle gritnen Khind-Karten haben den Wert 1 und kénnen fir eine ]oe]iebige
Farbe eines Bauabschnitts als Joker genutzt werden oder zusitzlich zu weite-
ren Karten einer be]iebigen Farbe, um diese zum Einsetzen eines Bausteins

auf eine Gebiudetafel zu verwenden.

Beispiel: Ein Spieler will einen Bauabschnitt in der Farbe Blau mit dem Wert 4 besetzen.

Da er nur eine blaue Karte im Wert 2 hat spielt er zusdtzlich zwet griine Karten als Joker aus. :

Braune Karten - Die Mimix (wihrend der Phase ,Baustein setzen’):

Die naturverbundenen Mimix kénnen als Paare fiir eine andere Farbe genutzt werden.

Zwei braune Mimix-Karten mit den Werten Werten 1 + 1 oder
1+ 2 oder 2 + 2 kénnen als-eine Karte einer ]oe]iebigen Farbe
(auch ,braun" selbst) mit dem Wert 3 genutzt werden, um diese

zum Einsetzen eines Bausteins auf eine Gebiudetafel zu verwen-

den. Esist erlaubt, weitere Karten in dieser Farbe hinzuzufﬁgen,

um einen Bauabschnitt zu besetzen.

'Bel:spiel: Ein Spieler will einen Bauabschnitt in der Farbe Gelb mit dem Wert 5 besetzen.

Er nutzt zwei braune Karten mit den Werten 1 als eine gelbe 3und legi’ noch zwet gelbe Karten
mit dem Wert 1 dazu. _
Weife Karten - Die Hoax (wihrend der Phase ,Baustein setzen"):

Ml Die trickreichen Hoax kénnen Farben umwandeln.

Gegen Abga]:)e einer weifden Hogx—Karte mit dem Wert 1 kann man bis zu
vier Karten einer Farbe statt einer anderen Farbe ausspi elen, um diese

zum Einsetzen eines Bausteins auf eine Gebiudetafel zu verwenden.

Gegen Abgabe einer weifden Hoa.xl—Kar‘ce mit dem Wert 2 kann man eine
Karte einer beliebi gen'Farbe statt einer anderen Farbe ausspie]en, um diese

zum Einsetzen eines Bausteins auf eine Gebiudetafel zu verwenden.

Beispiel: Ein Spieler will einen Bauabschnitt in der Farbe Rot mit dem Wert 3 besetzen.
Erbesitzt aber keine rote Karte. Daher legt er eine weifSe Karte mit dem Wert 2 ab.

Diese erlaubt es thm nun, eine graue 3 auszuspielen und diese als eine rote 3 zu nutzen.

Gelbe Karten - Die Pillar (wihrend der Phase , Baustein setzen"):

Die schweigsamen Pillar erméglichen zusdtzliche Opfer

l Mit einer geﬂoen Pillar-Karte im MWert 1 oder 2 kann man auf
dem Ma‘rk‘tp]atz ein zusitzliches Opfer bﬂ'ngen. Um diesé
Son_clerfunk‘d on nutzen zu kénnen, muss man ]'edoch zusitzliche

Kristallstiicke im Wert 1 oder 2 abgeben.

Beispiel: Ein Spieler steht mit seiner Figur auf dem Markfplatz, um ein Opfer zu bringen.

Er setzt eine gelbe Karte mit dem Wert 1 und eine gelbe Karte mit dem Wert 2 ein und darf
nun zwei weitere Opfer bringen. Fiir die beiden Karten muss er allerdings zusétzlich Kristall-
stiicke im Wert 3 abgeben. =
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~Die qe%iuc& i fBﬁu’_Moan\ Ctb/ f.
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Marktp] atz ‘

Palast

e Der Ma.rk’tp]a.’cz war vor dem Dunklen Zeitalter azer Dreh— und
Ange]pﬁ‘nk’c allen Lebens in Blue Moon City. In sefnem Zentrum
stand ein Obelisk, dessen Spi’tze der Heﬂige Kristall von Psi ein-
| genommen hatte, der das direkte Bin&eg]ie& zwischen Blue
Moon und seiner Welt war. Erst wenn der Kristall, der in der

Nacht des Sc}ncksa]s zersp]1tterte wieder zusammengesetz‘c ist,

w wird Blue Moon in 3.16 Welt zuriickkehren.

(Y /

= “q Hier lebte einst der alte Kénig, zusammen mit Prinz Ro]amrl und |
Prinzessin Elinor. In der HoH‘ang und Erwartung, dass den

= Volkem dereinst ein neuer Koni g oder eine neue Koni gin von
Blue Moon gesen&e’c wird, muss der Palast im Osten des
Mark’tp}a’tzes wieder aufgebaut wer&en auch wenn er zunachst

leer stehen wird.
\

. Der Tempemes Feuers befindet sich im Norden, des
Marktp]a.tzes. Er war das Heim von Lika, dem Drachen des

| Feuers, un_é.uL beherbergte die Heili ge Flamme. Viele Vul&a gehc")r:
ten zu seinen Auserwihlten, den Hohepﬂ'estem Lika welche

von ithm in die Geh_eimm'sse der Magie eingeweﬂlt wurden.

\ 3 A

& Der Tempe] &gr Erde befindet sich im Stiden des Marktp]atze’s.

FEr war das Héim von Doran, dem Drachen der Erde, und beher-
bergte den Heﬂigen Baum des Lebens. Viele Terrah ge]’u’)‘rten zu
seinen Auserwihlten, den Hohepﬁestem Dorans, welche durch

ihn lernten, sich die Na.turgewa] ten untertan zu machen.

1 Der Tempe] des Wassers befindet sich im Westen des Mark‘cp atzes
und trennt somit T:fum lich den Tempe] des Feuers und den Tempe]
der Erde voneinander, um die Gegensitze dieser beiden wider-
streitenden Elemente in der Wa.agscha]e zu halten. Der Tempe]
war das Heim von Sgsha, dem ]jrache‘,n des Wassers und beher-
Berg’te die Heﬂige Quelle. Viele Aqua gehé‘rten zu seinen Auser-
wihlten, den Hohepriestem Seshas, deren wich’n'gs‘ces An]iegen

der Ausg]eich und die Harmonie zwischen den Vélkern war.

Acluidukt ; ~
g Fin Meisterwerk &er Baukunst, das fur die Verteﬂung des

- Y' i
As Wassers itber ganz Blue Moon Cﬂ:y sorgte. Vornzden Hoax
,!1 A

| erdacht, den Terrah gebaut und den Aqua gepﬂegt und instand
. geha]ten, war das Aqué'.cluk‘c ein Beweis fﬁr die vorma]ige und

nun neu entstehende Eintracht zwischen den Vélkern.

nichsten steht, zu hu]chgen Die meisten von 1hnen kamen in
der Herberge der Terrah unter, die an weni ger betriebsamen
Tagen aber auch ]e&em Ange]'LOﬂ gen der tibri gen Vlker offen
8 stand.

\

=] gaben sie hier an die Aﬁge}térigen ihres Volkes weiter. Ein Hort
I des Whsseris der ebwas anderen Art wird her net erstehen,
sobald Lika in den neu errichteten Tempe] des Feuers einzichen
wird. Bis dahin werden die Vu]ca—Ma.gier alles daransetzen, dass

| ihr Wissen nicht in Vergessenheit gerdt.

§ Der gro{ge Wachturm der F]it—F]ugberei‘tsf:haft.‘PrakHsch nur
aus der Luft a‘rflgreifba.ﬁ konnte er doch dem Beben in &erJ Nacht
des Schicksals nicht standhalten. Nicht nur ein Wachturm, son-

': &em auch ein Mahnmal, allen Flit nachfo]gen&er Generationen

zur Wamung S]C]’L mema]s a.ussc}the{g]mh auf &13 'trugeﬁ sche

i S1cher]1e1t der Liifte zu verlassen.

= = Die An]aufsta‘mon fror ]ea.e Mimix, die nach Blue Moon City
%ﬁ” kam. Hier fand sich immer eine Vielzahl von Angehomgen der
o | Schwesternschaft - und natiirlich tagte hier der g‘ro{ge’Rat der

Schwestqmschaf’c. wann immer er zusammentrat.

Universitit \

I []icr lehrten die Hoax vor dem Dunklen Zeitalter die Angehorlgen
25 ’ _- aller Valker. Auch wurden hier die seltsamen, nur den Hoax

| verstindlichen Masch_men entwickelt, die wihrend der Kﬂege

so viel Leid iiber alle V&lker brachten - aber auch das Uberleben

der Hoax sicherten. Nach dem Wiederaufbau soll die Universitit

§ z::lazu dienen, das verbliebene Wissen der dltesten Hoax an Aie

-
fiingeren Generationen zu tiberliefern.
L]
A
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Mqutha"e - Klosterturm —

“ o Was auch immer die Pillar von ihren weitert Reisen in ferne

.. Linder m1ﬂ:>rachtep~= sofern sie es nicht e1fe}suchhg als ihr

Geheimnis hiiteten - hier lief3 es sich erstehen; Nu‘czgu’cer,
Kuns’cgegens’féin&e oder Informationen aller Art. Nirgéﬂ.ds sonst

n Blue Moon City waren auf engerem Raum meh.r Aﬂge}téﬁ ge

W Nur wenig ist u]ser die gehewne F ugschaﬁ: der Flit bekannt -

und noch weni ger ]assen die Flit verlauten, wassich einst hinter

" den Mauern ihres Klosterturms a]ospw]’ce. Diese Enthu”ung

wird wohl bis zum Abschluss des Wiederatfbaus warten miis-

Ser.

aller Vc")ﬂ\er Blue Moons anzutreffen. Und m'rgen&s sonst

verbreiteten sich Geriichte schneller.

Bi]?]iot]lek e Karawanserei

= - | Die Blue Moon Bibilothek war vor dem Dunklen Zeitalter ==

cler Hort allen Wissens. Auch nach.dem Wiederaufbau der

._- ~ Bibliothek werden die Hoax noch viele Jahre Benohgen um alles
y ' noch verbl 1eLene Wissen aufs Neue n1e&erzu]egen und zu archi-
| vieren. Viele Generationen wird es dauern, bis die Blue Moon

8 Bibliothek wieder zu dem wird, was sie dereinst darstellte:

Die Yo]]st'a’.n&i ge Samm]ung des Erfa}wungsschatzes aller-Vélker

' Blue Moons.

s

Was den VO"g nicht in die Marktha fand - oder finden sollte,

| das landete hauﬁg hier. Von h1er aus orga.ms1er’cen die Pillar

auch ihr Exportgeschétf‘t zu fremden Vélkern wie den Phar und
den Buka. _

W,

"

_ | Ein auf die Be]amge t;ler Flit perfek‘c zugeschm"c‘cener Tuwrm mit
einer Vielzahl von Lan&ep] dtzen und Einﬂugschrteisen. Auch

wenn die Khind gerne spotteten, dort ginge es zlL wie In einem

Flit-Schlag. A i

Hier residierte die geis‘cige Herrin der Mimix samt threm

Hofstaat, wann immer sie Blue Moon City aufsuchte. Vielleicht

| st dies m‘den Jletzten Dekaden vor dem Dustklen Ze1ta11‘er zu

selten geschehen doch mit dem Wiederaufbau VG{L Blue Moon
Cﬂ:y und dem damit verbundenen Beg1nn B e ters,

soll dies wieder anders werden.

Feuer und Erde symboh'sierte.

Moon C1ty ‘machten, um s1ch von den Strapazen der ]amgen

! Reisen zu ET]’LO] (SIEL uﬂ& S1 C]’l wi SC]’LETL&UTC]‘L e111ma] mit

Gl eichgesinn‘cen auszutauschen. Hier herrschte ein stin&iges
Kommen und Gehen, denn ]ang’e hielt eskeinen Pillar an einem

Ort. £y Y

= Ein Hort der Harmonie in Blue Moon C%ty, der nicht nur

Ange]’térigen aller Vélker zur Entsparmung dienfte, sondern

- einmal mehr durch die heifden Quellen in den Tiefen der Erde

die verbindende Kraft des Wassers zwischen den Elementen

- Alle Vélker Blue Moons prof1ﬁprten von den hier geschaffenen

: Werkzeugen. Doch auch eine Vielzahl der Waffen, die'im

Dunklen Zeitalter eingese’tzt wurden, waren hier in der Glut-
hitze der (")fen und Schmieden der Vulca entstanden, bevor

das Ge]oiud_e zerstért wurde.

\
Die Terrah bestellten das Land und'waren fiir die Versorgung

‘von Blue Moon City verantwortlich. It threr g gam"dschen Miihle
| konnten viele Tonnen Getreide in kitrzester Zeit gemam en

“werden - gemnug, um ganz Blue Moon City zu erndhren.

\
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Moéchten Sie mehr iiber die faszinierende Welt von Blue Moon erfa]lren?

Zum Beispi q] wie es zu den Ause1nan&ersetzungen zwi s\chen den Vélkern
kam und warum Blue Moon City u%erhaupt zerstért wurde? - Dann soll-
ten Sie das B]ue Moon Kartens]:ne] und die einzelnen Vélker der We]t
“von Blue Moon kennen lernen!
Im Blue Moon Kar’censp1 eNtitbernimmt ]e&er S]:neq er 3.1e Roﬂe des
Anfithrers eines ‘der Vélker und tritt mit diesem Volk gegen eines der
anderen Vélker an. Das Kartens]:ne] ist also ein reines Zwei-Persomnen-
Kartenduell. Aﬂer&mgs eines der besonderen Art, denn dhnlich wie im
B;”ettspie] hat ]'edes Volk besondere Egenschaf’cen. Diese sind im
Kau*tenspie] aber deutlich ausgeprigter als in Blue Moon City - ]'e&es Volk
hat individuelle Stirken und Schwichen und stellt somit ]'eweﬂs andere

Anforderungen an die Spie] er.

Im Blue Moon Kartenspie] sind bereits

| zwei Vélkersets enthalten, so dass Sie sofort
]osspi elen kénnen. Dort lernen Sie zum

| einen die feuri gen Vulca, die Meister der
Magie kennen. Die Macht der Vulca ]ieg’c mn
erster Linie in ithrer Stirke begﬂfm&e’c und

8 dort vornehmlich im Bereich Feuer. Diffizile
ader auf ]amge Sicht amge] egte Strategien

entsprechen weri ger der Natur der Vulca.

. Thnen gegem’ﬂoer stehen die Hoax, die so
ziemlich das Gegen’ceﬂ der Villca darstellen. Die Hoax sind in’ceﬂigen’ce, oft
weise Denker und P}u']osophen, mit efnem ausgepragten Sinn fitr Geschichte.
Kérpeﬂich sind sie eher schwach, ]'ecloch verfﬂgen sie tiber ein ganzes

Arsenal frickreicher Geré’ttschaften, um stirkere Gegner Zu Bezwingen.

Weitere Vélkersets sind einzeln erhdltlichs.Jedes Set kann ohne weitere

Vorbereitungen gegen ]'edes andere Set gespi elt werden.

Als weitere Volkersets gi])t es:-

Die Mimix

Die naturverbundenen Mimix sind ein Volk, das vornehmlich

aus weiblichen Wesen besteht. Sie treten am liebsten paarweise

auf, denn sie wissen: Die beste Verbiindete &e}*’M1m1x ist ... eine

B Mimix' Damit kénnen Sie sich gut gegen starke E1nze]gegner
behaupten

my Die Flit £

Diese Voge] dhnlichen Gesché')pfe wirken zwar schwach, haben es
aber faustdick hinter den F]ﬁge]n. Sie vermei den jeg]ichen kor-
per]ichen Kontakt mit thren Gegnern und stecken bis unter die

letzte Feder vollvon tiberraschenden Dingen, die sie aus der

Luft auf thre Gegner werfen.

Die Khind

Obwohl die Khind keine Kinder mehr sind, haben sie sich
durchaus‘mne ordentliche Portion Kindlichkeit bewahrt.
,,R_espe'kt]os" diirfte es am besten treffen, denn die anderen

M V5lker werden von den Khind nicht wirklich Ernst genomimen.
Die Khind sind zu Gangs zusafnméngescmossen und ké’)}'men

somit auch gegen starke Einze]gegner bestehen.

Die Terrah

Die kraftvollen Terrah stellen in mehr alS einér Hinsicht den
direkten Gegenpart zu den leicht erregbaren Vuleca dar. Thr
ureigenes Element ist die Erde und sie ge]:n'e’ten tther ein gewa]—
| tiges R;eper‘coire an Na’curgewa]ten,__\)on tosenden Stiirmen bis

hin zu alles versch]ingeﬂden Er&spa]ten und Erdbeben.

| Die Pillar

Diese introvertierten Einzel gdnger haben auf thren weiten
Reisen Kontakte zu fremdarti gen Wesen und Vélkern
geknﬁpf’t, die nicht zu den Gesc}tépfen Blue Moong gehb’ren.
N Sie ge]oie’cen ither machti ge Raupen und pﬂ egen freundschaft-

liche Bezi ehungen zu Riesenschme’tter]ingen.

Die Aqua

Diese Wesen des Wassers nutzen dessen Kraft auf vielf4lti ge
Weise. Im Kampf setzén sie sowohl die Kreaturen dieses
Elements ein, wie auch das Wasser selbst, amgefamgen beim ein-

fachen Strudel bis hin zur alles itberschwemmenden Sturmﬂ ut.

Der Roman zum Spi el

Blue Moon ist gefemgen im Chaos eines zerstérerischen Krieges: Prinzessin
Elinor und Prinz Roland kiimpfen unerbittlich o 2 y
um den Thron und tyrannisieren ihre Untertanen.

Die Vélker Blue Moomns, eins’t\ friedliche Nachbarn, -
sind erbitterte Feinde gewor&en, der Goldene

FRANK REHFELD

Drache Ordrac ist verschwunden und mit ihm
das Herzstiick des Psi-Kristalls, die einzige
Hoffnung auf Frieden. Heimlich brechen acht
Auserwihlte, amgefﬁhrt vom ]'unge’n Hoax-

Kri eger Thelenos, auf, um den Goldenen Drachen
zu suchen. Doch ithnen sind finstere Fremde mit

méorderischen Absichten auf den Fersen...

www.]angen—mue"er—ver]ag.(le ISBN 3-7844-3032-5
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