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nicht bensti gern.

@&[@[

Das Dunkle Zeitalter ist voriitber. Doch die zerstérten Gebiude von Blue Moon City
Jassen gera&e noch erahnen, wie préichti g die Stadt einst war. Die Vélker Blue Moons
haben geschworen, thre Stadt wieder aufzubauen. Die drei Drachen sind zuﬂ'lckgekehr‘c,
um den Wiederaufbau zu unterstiitzen. Nach und nach entstehen all die fantastischen
Gebidude neu. Als Bel oh‘m,mg fiir thre Leistungen erhalten die S]:n'e]e‘r Stiicke des zerstér-
ten Heili ger Kristalls, die sie dem Gott Blue Moon opfern. Sobald ein Spie]er genﬁgend
Kristallstiicke geopfert hat, ist der Heﬂige Kristall wie&erhergesteﬂt und Blue Moon Ci’ty
erstrahlt in neuem Glanz. Wer die meisten Opfer erbracht hat, ist Sieger und wiirdi g die
Geschicke der Stadt zu lenken.

%aie[maferia[

21 Gebadudetafeln (beid_seiﬁg bedruckt)
1Obelisk -
80 Vlkerkarten in 8 Farben (10 Karten pro Volk)
4 Sp1e f1guren
40 Bausteine (pro Sp1e erfarbe 10).
40 Kristallstiicke (20 x mit dem Wert 1, 20 x mit dem Wert 3)
15 go] dene Drachenschuppen
3 Drachen

S:yie[vorgereifun et

(€ Vor dem ersten Spiel miissen alle Teile vorsichfig aus den Rahmen gelc')'st werden.

(© Die Gebiudetafeln werden mit der Bauskizze nach oben ausge]eg‘c: Der Marktp]atz
mit a]agebﬂ&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)
amge]egt. Die L"Lbﬂ'gen Gebiudetafeln werden gemischt und nach dem Zufaﬂspﬁnzip
so ausgdegt. dass die kreuzfé'r‘mige Form der Stadt entsteht (siche Abbil &ung rechts).

© Jeder Spie] er erhilt in einer Farbe seine Spie]fi gur und 10 Bausteine. Die Spie] figuren
werden auf den Mark‘cp]a‘cz ges‘ceﬂt. Seine Bausteine ]eg‘c ]'e&er vor sich ab.

(© Der Obelisk wird neben die Stadt ge]egt: Im Spiel zu zweit stehen die bei den dufderen
7-er Felder nicht zur Ve‘rfﬂ.gung. Darauf werden zwei Bausteine einer nicht verwende-
ten Farbe gesetzt. 4

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

© Die Dra.chensc}tuppen werden auf die andere Seite des Obelisken ge] egt: Bei vier S‘pie] ern
kommen alle 15 Schuppen ns Spie]; bei drei Spie] ern nur 12, bei zwei Spie]em 9 Schuppen.

(€ Die drei Drachen werden neben die Stadt gesetzt.

(© Die Vélkerkarten werden gemischt und ]'ea.e‘r Spie] er erhilt 8 Karten auf die Hand.
Die restlichen Karten werden als verdeckter Na.c]uiehstape] neben der Stadt bereitge]eg‘c.
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(B[uf.MOOﬂ C@ Fitr ;-4 Spieler ab 10 Jahren

Hinweis: Die eigenﬂiche 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
Y die Spie]karten niher erklirt. Die Seiten 6-8 bieten zusitzliche Informationen iiber die fantastische Blue Moon Welt, die Sie fitr das Spie] ]'ecloch

!

So wird die Spielfliche z.B. aufgebaut:
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o
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Spilablanf

Uberblick iiber das Spi el gesc]le]len

Die Spie]er ]:)ewegen thre Figuren ither die Gebaudetafeln, auf die sie durch Auss]:n'e] en
von Karten Bausteine setzen. Sind alle Felder einer Geb4udetafel mit Bausteinen be]egt,
kommt es zu einer Wertung,. Dabei erhalten die Spie]er Be]ohnungen in Form von
Kristallstiicken, Karten oder Drachenschuppen. Die Kristallstiicke ]oem')’h'gen sie, um sie
auf dem Marktp]atz dem Obelisken zu opfem. Hat ein Spie]e‘r eine bestimmte Anzahl
Opfer gebrach‘c, hat er gewonnen. Bei dem Streben nach den Kristallstiicken nutzen die
Spie] er die besonderen Fé’ﬂ*n'gkeiten der Vélker Blue Moons.

Ablauf eines Spi el zugs
Der gro{garh'gste Spie] er wird StartspieTer. Danach geht es im U]'ereigersinn weiter.
Wer am Zug ist, fithrt die fo]gend_en drei Phasen in der a.ngege]genen Reihenfo]ge aus:

1. Bewegung

(© Die eigene Spie]fi gur darf waage‘recht und senkrecht bis zu zwei Gebdudetafeln
weit bewegt werden. Dabei ist es erlaubt, die Richtung zu wechseln.

(© Durch den Einsatz von grauen Karten kann ein Spie]er seine Figur mehr als zwei
Gebiudetafeln weit bewegen (siche Seiten 4/5, ,Die Sonderfunktionen®).

(© Es ist erlaubt, seine Spie]figur n seinem Zug. gar nicht zu bewegen.
L |
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(© In dieser Phase kann man durch Ausspi elen von schwarzen, roten oder blauen
Karten die zugehérigen Drachen bewegen. Drachen werden waagerecht und senk-

recht beweg’t. Rich‘tungswechse] ist erlaubt-(siche Seiten 4/5, ,Die Sonderfunktionen®.

2. Baustein setzen (und eventuell Gebiude werten)

(© Nach Abschluss seiner Bewegungsphase kann der Spie] er auf der Gebiudetafel, auf
der seine Spie] figur nun stthl, mit Hilfe seiner Karten einen oder mehrere Bausteine
setzen.

(€ Dabei kann man die Sonderfunktionen der weifden, braunen und grimen Karten
nutzen (siehe Seiten 4/5, ,Die Sonderfunktionen®.

(QI Wird das letzte Feld eines Gebaudes bes_e_tzt, kommt es zu einer Wertung (siche unten
rechts, ,,Wertung eines ferti g gesteﬂ’ten Gebiudes™.

(€ Befindet man sich in dieser Phase mit seiner Spie]figu‘r auf dem Ma.rk‘tp]a.tz, kann man
dem Obelisken ein Opfer bﬂ'ngen oder mit Hilfe der geﬂoen Karten auch mehrere
(siehe Seiten 4/5, ,Die Sonderfunktionen®).

3. Karten nachziehen

(© Am Ende seines Spie]zugs zieht der Spie]er zwei Karten vom verdeckten Nachzieh-
stape] 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 ]'eéle a]ogeworfene Karte zieht man dann eine
zusitzliche Karte nach. Wirﬁ ein Spieler z. B. eine Karte ab, so zieht er also insgesami’ dret
Karten nach.

(© Hat ein Spie]er in seinem Spie]zug iﬂoerhaupt keine Karte ausgespie]t. so erhilt er
jetzt dennoch zwei Karten.

(€ Die Spi.e]er dirfen be]iebig viele Karten auf der Hand halten.

(© Ist der Nachziehstape] aufgebrauch‘t. wird der Ab]agestape] gemisch‘t und dient als

-

neuer Nachzi ehstape].

Die Vélkerkarten

(© Auf den Vélkerkarten sind die Angehéﬁgen der verschiedenen
Vélker Blue Moons a]oge]oﬂclet

(€ Jede Karte hat eine Farbe und einen Zahlenwert.
Beides ist fiir den Bau der Gebsude von Bedeutung.

(€ Die Karten mit den Werten 1 und 2 haben Sonderfunktionen,
die durch verschiedene Symbo]e &argesteﬂt werden.

(€ Karten mit dem Wert 3 haben keine Sonderfunktion.

(© Nutzt ein Spie] er die Sonderfunktion einer Karte, kann er sie ]'edoch nicht mehr

fiir den Bau eines Gebdudes einsetzen.
(© Die Sonderfunktionen werden auf den Seiten 4/5 ngher erklart, siche ,Die Sonder-
funktionen der Vélkerkarten".

Die Gebiudetafeln

(€ Jede Gebiudetafel zeigt auf der einen Seite eine Bauskizze des in
P]anung befindlichen Gebiudes. Mit dieser Seite nach oben

werden die Tafeln zu Begmn a.usge] egt.

(€ Die Bauskizzen zeigen in den Farben def Vélkerkarten (aufder den grilnen Khmrl—
Karten) ein bis drei emfar]mge Felder mit einer Zahl. Das sind die Bauabschnitte.
Hinweis: Der Palast hat als einziges Gebdude vier bunte Bauabschnitte.

(€ Die Farbe und die Zahl eines Bauabschnitts geben die Farbe und den Gesamtwert der
Karten an, die fiir diesen Bauabschnitt gespie]t werden miissen. Will man z. B. eine
blaue 3 belegen, muss man blaue Karten im Gesamtwert 3 abgeben.

(€ Wurden alle Bauabschnitte eines Gebiudes gebau‘c, ist das Gebdude fertig ges’ceﬂt.

—o—

© Alle Spie]er, die daran beteili gt waren, erhalten dann die Bel ohnungen, die oben links

~ auf der Tafel zu sehen sind: Die Bel ohm,mg neben dem Stern erhilt nur der Spie]er,
der die meisten Bauabschnitte gebau’t hat (Grof3er Baumeister). Darunter steht die
Bel ohnung, die alle Spie]er (auch der Grofe Baumeister) erhalten, die einen oder

mehrere Bauabschnitte gebaut haben.

(© Auf der anderen Seite der Gebiudetafel ist das ferti g gesteﬂte
Gebaude zu sehen. i
(© Nachdem ein Gebiude ge]oaut wurde, wird die Gebiudetafel

umgea:reht, so dass nun das ferti ge Gebiude in seiner ganzen

Pracht zu sehen ist.
(€ Unterhalb des Gebiudes ist eine weitere Be]o]'mung abgebﬂ&et. Diese erhalten

die Spie] er zusitzlich, wenn sie sp'a'.ter ein Gebiude neben diesermn schon gebauten

Gebiude ferti g stellen.

Hinweis: Damit die Spleler wissen, welche zusdtzliche Belohnung em Gebaude Ermgf ist

diese auch auf den Bauskizzen in dem Feld oben rechts abgeblldef .u

Baustein auf eine Gebiudetafel setzen _
(© Steht ein Spie] er nach Abschluss seiner Bewegungsphase mit seiner Spie]figur auf
einer Gebdudetafel, kann er dort einen Baustein setzen. Das gﬂ‘c natiirlich auch, wenn
er gar nicht gezogen ist, sondern seine Spie] figur noch aus der letzten Runde dort steht.
(© Der Spi eler wihlt einen beli ebigen Bauabschnitt und spi elt Karten der entsprechen&en
Farbe und mit dem angegebenen Gesamtwert aus und ]egt sie auf den Ab]agestape].
Hat man keine passen&en Kartenwerte, darf man auch mehr abgeben (,itberzahlen®.
(© Als Zeichen seiner Wiederaufbau]eistung setzt man auf den entsp‘rechenden
Bauabschnitt einen Baustein der eigenen Farbe.
(€ Man darf in einem Spie]zug an einem Gebidude 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 Werten 3 abgibt. Mit der einen 3 kénnte zwar das Feld 2
Jiberbezahlt" werden, ﬁir das Feld 4 miissten aber noch Karten im Wert von mindestens

4 abgegeben werden.

-
(

, Der Palast: Will man einen Baustein auf einen der vier bunten
Bauabschnitte des Palastes setzen, dann darf man Karten in ]'e&er
be]iebigen Farbe spie]en. Jedoch diirfen fiir ]'e&en Bauabschnitt

nur Karten einer einzigen Farbe eingesetzt werden.

Beispiel: Es ist nicht mdglich, auf dem Palast den Bauabschnitt mit :
dem Wert 4 zu belegen, indem man eine gell)e Karte mit dem Wert 3
und eine blaue Karte mit dem Wert 1 abgil)i’, da es sich um zwei verschiedene Farben handelt.

Wertung eines fertig geste"ten Gebiudes

Be]ohnung fior ,Grofden Baumeister @ u—""““-
5 3

Be]ohnung fir alle Sp1e]er/'{2

(€ Wird auf den letzten unbesetzten Bauabschnitt eines Gebdudes 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.

(€ Zundichst wird festgesteﬂt, welcher Spie]e‘r der ,Grofe Baumeister" = ‘f;,z’an dem Gebaude

ist. Das ist der Spie] er, der die meisten Bausteine auf dem Gebiude stehen hat.

—B—



Blue Moon City_ Anl

25.01.2006 9:48 Uhr Seite 3

Er erhilt als Bel ohnung die Kristallstiicke, Karten oder Dra.chenschuppen, die oben
Tinks auf der Bauskizze (neben dem Sternsymbo]) abgebﬂ&e‘c sind. Bei Gleichstand
wird zu Gunsten des Spw‘e]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
Gebsudetafel gesetz’t hat, erhilt so viele Kristallstiicke in den Werten 1 und 3 wie in
der Reihe unter dem Sternsyﬁﬂjo] a.bgebﬂ&et sind. Beim Palast erhalt ]'e&er
1 Kristallstiick, 1 Karte und 1 Drachenschuppe. -

© Auflerdem erhilt iecler Spie]er (auch der ,Grofde Baumeister), ﬁ D @
der mindestens einen Baustein auf die Gebdudetafel gesetzt hat, Kristallstiicke,
Karten und/oder Drachenschuppen entsprechen& den Symbo] en auf waagerecht oder
senkrecht benachbarten Gebiuden, die bereits fertig 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, erhilt er

die Belohnungen nur einmal.

(€ Gewonnene Kristallstiicke und Dra.chenschuppen ]egt man vor sich ab. Kristallstiicke
bleiben verdeckt, so dass thre Werte fiir die anderen Spie] er nicht zu sehen sind.
Selbst darf man die Werte aber ]'ederzeit nachsehen.

(€ Karten, die ein Spie] er wihrend seines Zu_ges erhdlt, muss er zundchst verdeckt auf
die Seite ]egen. Er darf sie erst anschauen und auf die Hand nehmen, nachdem er
am Ende seines Zuges Karten nachgezogen hat. Andere SpieTer, die bei der Wer‘tung
Karten erhalten haben, diirfen diese sofort auf die Hand nehmen.

‘Q Nachdem ein Gebiude gewertet wurde, nehmen die Spie] er ithre Bausteine wieder
zuriick; die Gebiudetafel wird von der Seite mit der Bauskizze auf die Seite mit dem

ferh'g ge;teﬂten Gebaude gedreht. S‘pie]figu‘ren und Drachen, die vor dem Umdrehen

auf der Tafel standen, werden danach wieder auf die umgecl‘rehte Gebiudetafel gesetzt.
= ==

Die Drachen und die Drachenschuppen p g

Die Drachen belohnen die Spieler fiir ihre Leistung beim Wiederaufbau der Stadt.

(& Drachenschuppen kann man aufler bei der Wertung eines fertig gestenten Gebdudes
erhalten, wenn man einen Baustein auf eine Gebdudetafel setzt, auf der sich ein oder
mehrere Drachen befinden.

(© Die Drachen werden durch die Sonderfunktionen der schwarzen, roten und blauen
Karten (siehe Seiten 4/5 ,Die Sonderfunktionen) in der Stadt bewegt.

I‘Q Sind Drachen (einer oder mehrere) auf einer Gebiudetafel anwesend und setzt ein
Spie]er dort einen Baustein ein, dann erhilt er fiir ieclen Drachen dort eine
Drachenschuppe.

€ Auch wenn der Spie]er im g]ei;:hen 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,

erhdlt er jedoch keine weiteren Schuppen. -

Wertung der Drachensc]luppen

(€ Wenn die letzte Drachenschuppe aus dem Vorrat genommen wird, erfo]g‘c sofort eine
Wertung. Sollten einem Spie]er noch Schuppen zustehen, die er aber — weil der Vorrat
aufgebra.ucht ist — nicht mehr iehmen kann, zdhlt man diese dennoch zu den

tatsichlich vorhandenen Schuppen des Spie]ers hinzu.

—o—

(€ Der Spie]e‘r, der alleine die meisten Schuppen hat, erhilt Kristallstiicke im Wert 6.
~ Haben mehrere Spie]e‘r die meisten Schuppen, erhalten sie Kristaﬂs‘cilf:ke im Wert 3.

(€ Jeder andere Spie] er, der mindestens drei Schuppen hat, erhilt Kristallstiicke
im Wert 3.

(Q Wer weni ger als drei Schuppen hat, bekommt nichts.

(€ Nachdem die Schuppen gewertet wurden, werden sie als neuer Vorrat wieder neben
den Obelisken zurﬂckge] egt. Spi eler, die weni ger als drei Schuppen haben, behalten
]'ecloch ihre Schuppen. So haben sie einen kleinen Votteil fiur die nichste Schuppen—
wertung.

Beispiel fiir eine Schuppenwertung:

Gespieli‘ wird zu dritt. Spieler Violett besitzt 5 Dmchenschuppen. Er setzt einen Baustein auf
ein Gebiude, auf dem zwei Drachen anwesend sind. Dafiir bekommt er 2 weitere Schuppen
hinzu. Im Vorrat liegt 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 Pléttchen und 1 ,im Sinn"). Nun folgf sofort die Schuppenwerfung. Spieler
Blau besitzt 4 Schuppen, Spieler Grau hat 2 Schuppen‘ Da Violett allein die meisten Schuppen
hat, erhdlt er Kristallstiicke im Wert 6 und Blau im Wert 3. Grau gehi‘ leer aus, da er fir die
Wertung mindestens drei Schuppen haben muss. Spieler Violett und Blau legen alle thre
Schuppen wieder als néchsten Vorrat zuriick. Grau darf seine beiden Schuppen behalten.

Kristallstiicke dem Obelisken opfern &
(Q Steht ein Spie]er nach Abschluss seiner Bewegungsphase mit seiner

Spie]figur auf dem Mark‘tp]a‘tz in der Mitte der Stadt, kann er dem
Obelisken ein Opfe‘r bh'ngen. Das gﬂt natiirlich auch, wenn er gar
nicht gezogen ist, sondern seine Spie] figur noch aus der letzten
Runde dort steht.

(4 Bringt ein Spie]er ein Opfer, setzt er einen seiner Bausteine auf ein
Feld des Obelisken. Da die Felder von unten nach oben aufgefﬁ”t
werden, ]oe]egt man zuerst ein Feld mit dem Wert 7.

Sind alle 7-er-Felder besetzt, wird eine 8 be]egt Usw.

(€ Der Spie]er muss so viele Kristallstiicke zum Vorrat zuﬁl’tck]egen, wie es die Zahl in

dem Feld ver]amgt, auf das er seinen Baustein gesetz‘t hat. Um z. B. ein Feld mit einer
9 belegen zu kénnen, muss man Kristallstiicke im Wert 9 abgeben.
(€ Hat man keine passenden Kristallstiicke, ist es erlaubt, mit dem Vorrat zu wechseln.
Hinweis: Sollte sich ein Drache auf dem Marktplatz befinden, so erhilt man fiir das Setzen

des Bausteins keine Drachenschuppe, da es diese nur beim Bau der Gebdude gibt

SPIELENDE

Das Spie] endet, sobald ein Spie]er dem Obelisken eine bestimmte Anzahl von Oi:)fern
gebrac]’l’c hat - abh&ngig von der Spie] erzahl. Dieser SpieTer hat dann gewonnen. Das sind
(€ bei 2 Spielern: 6 Opfer
(€ bei 3 Spie]em: 5 Opfer
(© bei 4 Spie]em: 4 Opfer
Hinweis: Am Ende des Spiels sind einige Gebdude der Stadt meistens noch nicht fertig gestellt.

Variante

Da bis auf die fiinf inneren Gebiudetafeln die anderen sechzehn zufé’tﬂig verteilt werden,
sieht die Stadt ]'edes Mal anders aus und es ergeben sich immer andere Nachbarschaften.
Wenn Sie noch mehr Abwechs]ung ins Spie] bringen wollen, kénnen Sie den Marktp] atz
mit dem Obelisken in die Mitte der Spie]ﬂfiche ]egen und alle Gebiudetafeln, also auch
den Palast und die drei Tempe], zufé’tﬂig darum herum p]a‘czieren, so dass die kreuzférmi-

ge Form der Stadt wie in der Abbﬂ&ung auf Seite 1 entsteht.

—B—
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Beispi el fiir einen Spie] zug

@ Spieler Violett laeginnf seinen Spielzug indem er seine Spielfigur von der Herberge zwei
Gebdudetafeln weti’erbewegf und auf die Universitdit zw_ht Der Bauabschnitt mit dem
Wert 2 ist bereits von Spleler Grau besetzt.

@ Violett leg’f aus der Hand eine blaue 1 ab und wendet die Sonderfunktion dieser Karte an,
d.h. er setzt den blauen Drachen auf die Universitit (sieche unten rechts die Sonder-

funktion der blauen Karten).

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

Spieler ] etzt 2 Dmchenschuppen.

Die Gebiiudewertung: 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 Universitdit
gesetzt, aber der Bausfem von Violett auf dem Feld 5 steht weiter links.

Also bekommt Vt’bleff als Belohnung eine Dmchenschuppe (Belohnung neben dem Stern).
Dann bekommen beide: ._Spleler 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 ferﬁge Markthalle. Die Karten sieht sich Violett
noch nicht an und legt sie zundchst verdeckt vor sich ab. Zum Schluss werden die Bausteine
zuriickgenommen und die Gebdudetafel wird umgedreht, so dass nun die fertige Universitif zu
sehen ist. Darauf werden nun die violette Spielfigur und die beiden Drachen zun’ickgestelli‘.
Violett beehdet 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.

—o—

_f.Dt'e Som[;jimﬁfiamn der <oollerkarten

Die Karten haben die Werte von 1 bis 3, mit denen die Spie]er zum Wieaerauﬂaau
der Gebiude beitragen. Dariiber hinaus besitzen alle Karten, mit den Werten 1 oder 2
Sonderfunktionen, die dann aktiviert werden, wenn die betreffende Karte wihrend eines
eigenen Zuges ausgespie]‘t wird. Wird die Sonderfunktion einer Karte genutzt. dann
kann diese Karte nicht g]eichzeiﬁg zum Wiederaufbau eingesetzt werden.

i
Die Sonderfunktionen
Schwarze Karten - Die Vulca (wihrend der Bewegungsphase):
Die feurigen Vilca stehen Lika, dem Drachen des Feuers, nahe:

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

auf eine l)e]ie])ige Gebiudetafel setzen. Der Drache kann sich auch aufder-
4 halb der Stadt befinden.

Mit einer 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 Bewegungsp]mse):
Die kraftvollen Terrah stehen Doran, dem Drachen der Erde, nahe.

=]

"'" Mit einer roten Terrah-Karte im Wert 1 kann man den griinen Drachen auf
eine ]Jehe]nge Gebiudetafel setzen. Der Drache kann sich a.u_ch aufderhalb
der Stadt befinden.

Mit einer roten Terrah-Karte im Wert 2 kann man den griinen Drachen bis

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

der Stadt befindet.

Blaue Karten - Die Aqua (wihrend der Bewegungsphase):
Die ausgleichenclen Aqua stehen Sesha, dem Drachen des Wassers, nahe.

Mit einer blauen Aqua-Karte im Wert 1 kann man den blauen Drachen auf
eine ]Je]ie]:ige Gebiudetafel setzen. Der Drache kann sich auch auferhalb
der Stadt befinden.

Mit einer blauen Aqua—Karte im Wert 2 kann man den blauen Drachen bis

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

der Stadt befindet.
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Graue Karten - Die Flit (wihrend der Bewegungsphase):
Die vogeldhnlichen Flit fmnsportieren die Spieler

Mit einer grauen Flit-Karte im Wert 1 kann man seine Spie]fi gur auf eine

be]iebige Gebaudetafel setzen.

.\I

Mit einer grauen Flit-Karte im Wert 2 kann man seine Spie] figur bis zu
zwei zusitzliche Gebiudetafeln weiterziehen. Damit ist es mc‘Schh, bis zu

vier Gebdudetafeln in einem Zug weiterzuzi ehen.

Hinweis: Da diese Sonderfunktion nur in der Bewegungsphase eingesetzt werden kann, ist es
z. B nicht mc')'glich, zuerst zwei Gebdudetafeln weiterzuziehen, darauf 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 grilnen Khind-Karten haben den Wert 1 und kénnen fiir eine beliebi ge
Farbe eines Bauabschnitts als Joker genutzt werden oder zusitzlich zu weite-

ren Karten einer beliebi gen 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 hai‘, spielt er zusdtzlich zwel 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 (aufler Mimix-Karten mit dem Wert
3) kénnen als eine Karte einer be]iebigen Farbe mit dem Wert 3

4 genutzt werden, um diese zum Einsetzen eines Bausteins auf eine
4 Gebiudetafel zu verwenden. Es ist erlaubt, weitere Karten in

dieser Farbe hinzuzufﬁgen, um einen Bauabschnitt zu besetzen.

Beispiel: Ein Spieler will einen Bauabschnitt in der Farbe Gelb mit dem Wert 5 besetzen.
Er nutzt zwet braune Karten mit den Werten 1 als eine gelbe 3 und legi’ noch zwei gelbe Karten
mit dem Wert 1 dazu.

Weifde Karten - Die Hoax (wihrend der Phase ,Baustein setzen"):

Die trickreichen Hoax kénnen Farben umwandeln.

Gegen Abgabe einer weifden Hoax-Karte mit dem Wert 1 kann man bis zu
vier Karten einer Farbe statt eirnier anderen Farbe ausspie] en, um diese zum

Einsetzen eines Bausteins auf eine Gebiudetafel zu verwenden.

Gegen Abga]oe einer weifden Hoax-Karte mit dem Wert 2 kann man eine

Karte einer be]iebigen Farbe statt einer anderen Farbe ausspie] en, um diese

zum Einsetzen eines Bausteins auf eine Gebadudetafel zu verwenden.

—o—

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 ithm 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 zusétzliche Opfer

it einer gelben Pillar-Karte im Wert 1 oder 2 kann man au
ke ol Mt gelben Pillar-Karte im Wert 1 oder 2k f
F’h dem Marktp]atz ein zusitzliches Opfer Brmgen Um diese
onderfunktion nutzen zu kénnen, muss man jedoch zusitzliche
] Sonderfunktion nut ks jedoch zusatzlich

Kristallstitcke im Wert 1 oder 2 a]ogeben.

Beispiel: Ein Spieler steht mit seiner Figur auf dem Markfplai‘z, um ein Opfer zZu 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 zusdtzlich Kristall-

stiicke im Wert 3 abgeben.
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: P Aqu'a'(lu]d: : : -
ﬁDie qeéﬁmcl; iﬂ m[ue_MOOn Cib’ y Ein Meisterwerk der Baukunst, das fiur die Verteﬂung des
| \ -~ 5 Wassers tiber ganz Blue Moon City sorgte. Voniden Hoax
erdacht, den Terrah gebaut und den Aqua gepﬂ egt und instand
Mar]d:p]atz \ - \ " geha]ten, war das Ac[ui&uk‘c ein Beweis filr die vormali ge und

'Der Marktp] atz war vor dem Dunklen Zeitalter &Ier Dreh— und nun neu entstehende Eintracht zwischen den Vélkern.

Ange]pﬂgnkt allen Lebens in Blue Moon C1'1:y. In seinem Zentrum

stand ein Obelisk, dessen Spitze der Heﬂige Kristall von Psi ein-
genommen hatte, der das direkte Bin&eg]ied zwischen Blue

Moon und seiner Welt war. Erst wenn der Kristall, der in der

" Viele Terrah sehen es als thre heﬂl’ge Pflicht an, am Mondtag
nach Blue Moon City zu pﬂgem und Doran, der den Terrah am

Nacht des Schickse}_l_s zersp]it‘certe, wieder zusammengesetz‘c ist,
wird Blue Moon in die Welt zuriickkehren.

nichsten steht, zu huldi gen. Die meisten von thnen kamen in
der Herberge der Terrah unter, die an weniger betriebsamen
Tagen aber auch ]e&em Ange}wﬂ gen der iibri gen Vélker offen
stand.

Hier lebte einst der alte Ké’)‘m'g, zusammen mit Prinz Roland und |
Prinzessin Elinor. In der Hoffnung und Erwartung, dass den 3
‘ Vé]lkem dereinst ein neuer K()’m'g oder eine neue Kém'gin von
Blue Moon gesen&et wird, muss der Palast im Osten des
Marktp]atzes wieder aufgebaut werdgn, auch wenn er zunichst Was die von Lika auserwihlten Vulca tiber Magie erfuhren,

leer stehen wird. +
—

gaben sie hier an die Angehérigen ihres Volkes weiter. Ein Hort
des Wissens der etwas anderen Art wird hier neu erstehen,
sobald Lika in den neu errichteten Tempe] des Feuers einziehen
wird. Bis dahin werden die Vu]ca—Magier alles daransetzen, dass
~ thr Wissen nicht in Ve‘rgessenhei’c gerdt.

Der Temperaes Feuers befindet sich im Norden des 5
Marktp]atzes Er war das Heim von Lika, dem Drachen des
Feuers, und behe‘rbergte die Heili ge Flamme. Viele Vulta gehor—
ten zu semen Auserwihlten, den Hohepﬂestern Likas;, welche Der grofge Wachturm der F]it—F]ugberei‘cs'chaf‘c.‘PmkHsch nur
aus der Luft au;'greiﬂaeu: konnte er doch dem Beben in der Nacht
des Schicksals nicht standhalten. Nicht nur ein Wach‘tuﬁ, soT-

dern auch ein Mahnmal, allen Flit nachfol gender Generationen

vomn 1]’17‘[1 m &16 Ge}lmmmsse d.e'l" Magw e1ngewe1]1t wur&en.

zur Wamung S1 C]"I. Ikl ema] S au§sc]1]1 6{211 C}‘L auf &‘I €, trugeﬁ st:he

Sicherheit a.e‘r Liifte zu verlassen.

S

S Der Tempe] der Erde befindet sich im Siiden des Marktp]atzes.

Er war das Heim von Doran, dem Drachen der Erde, und beher-

berg’ce den Heﬂigen Baum des Lebens. Viele Terrah gehc‘irten zu Die Anl aufsta‘non fior ]ede Mimix, die nach Blue Moon City

J.H -.'|.. } \&-. ~ kam. Hier fand sich immer eine Viel zaH von Ange]wﬁgen der
= e Schwesternschaft - und nattirlich tagte hier der grofdeRat der
g gr

Schwestqmschaft, wann immer er zusammentrat.

seinen Auserwihlten, den Hohepries’cem Dorans, welche durch

ihn lernten, sich die N. aturgewa]ten untertan zu machen.

Der Tempe] des Wassers befindet sich im Westen des Ma.rktp atzes Universitit
und trennt somit r:fumhch den Tempe] des Feuers und den Tempe] N Hier lehrten die Hoax vor dem Dunklen Zeitalter die Angehom gen
der Erde voneinander, um die Gegensitze dieser beiden wider- - aller Vélker. Auch wurden hier die seltsamen, nur den Hoax
streitenden Elemente in der Waa.gscha]e zu halten. Der Tempe] verstindlichen Maschinen entwickelt, die wihrend der K‘m’ege
so viel Leid iiber alle V&lker brachten - aber auch das Uberleben
der Hoax sicherten. Nach dem Wiederaufbau soll die Universitit

d_.azu dienen, das verbliebene Wissen der iltesten Hoax an die

war das Heim von SFsha, Lo Dl aedes Wbt behe )
bergte die Heﬂige Quelle. Viele Aqua ge]'u’)‘r’ten zu seinen Auser-
wihlten, den Hohepﬂ'estem Seshas, deren wichﬁgstes Anh'egen

der Ausg] eich und die Harmonie zwischen den Vélkern war. jiingeren Generationen zu itberliefern.

% : '
6 .
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Linder mitbrac?itep.- sofern sie es nicht eifelﬁ'sﬁckﬁg als thr
Geheimnis hiiteten - hier lief? es sich erstehen; Nutzgﬁter,
Kunstgegenstinde oder Informationen aller Art. Nirgends sonst
in Blue Moon City waren auf engerem Raum mehlr Angehéﬁ' ge
aller Vc’ﬂkle‘r Blue Moons anzutreffert. Und m'rgen&s s.onsi:

verbreiteten sich Geriichte schneller.

—
“ Die Blue Moon Bibilothek war vor dem Dunklen Zeitalter

der Hort allen Wissens. Auch nach dem Wiederaufbau der
Bibliothek wler&en die Hoax noch viele Jahre Benc‘ih'gen, um alles
noch verbliebene Wissen aufs Neue m'ederzu]egen und zu archi-
vieren. Viele Generationen wird es dauern, bis die Blue Moon
Bibliothek wieder zu dem wird, was sie dereinst darstellte:

Die \I}oﬂstéin&ige Samm]ung des Erfahrungsschatzes aller Vélker

* Blue Moons.

} : s
Was den \)Vé‘g nicht in die Mark_thane fand - oder finden sollte,
das landete H&ufig hier. Von hier aus or'ganisierten die Pillar

auch ihr Exportgeschélf’t zu fremden Vélkern wie den Phar und
den Buka. _

o

Ein auf die Bel ange der Flit perfekt zugeschnittener Turm mit
einer Vielzahl von Lamclep] dtzen und Einfl ugschrmisen. Auch

wenn die Khind gerne spo’cte'ten, dort ginge es zUL wie in einem

Flit-Schl ag. L

Hier residierte die geistige Herrin der Mimix samt threm
Hofstaat, wann immer sie Blue Moon City aufsuchte. Vielleicht
ist dies in den letzten Dekaden vor dem Digtklen Zeitalter zu
selten geschehen - doch mit dem Wiederaufbau vb\n Blue Moon
Ci’ty und dem damit verbundenen Beginn eines neuen Zeitalters,

soll dies wieder anders werden.

#

—o—

Klosterturm

L1

-

¥ Nur wenig ist tiber die geh‘eime F]ugschaft der Flit bekannt -

und noch weni ger-]assen die Flit verlauten, wasssich einst hinter
den Mauern ihres Klosterturms abspie]te. Diese Enﬂiﬂﬂung
wird wohl bis zum Abschluss des Wie&eraﬁfbaus warten mils-

semn.

Der Samm]ungsort fir alle Pillar, clie,IZwischenstaHon in Blue
Moon Ci‘ty ‘machten, um sich von den St‘ra:pazen der ]a.ngen
Reisen zu erholen und sich zwischendurch einmal mit
G]eichgesinnten auszutauschen. Hier herrschte ein sté’mc]q'ges

Kommen und Gehen, denn ]angé hielt eskeinen Pillar an einem

Ort. . ;

Ein Hort der Harmonie in Blue Moon Ci‘ty. der nicht nur
Angehc")ri gen aller Vélker zur En’cspannung dienfe, sondern
einmal mehr durch die heifden Quellen in den Tiefen der Erde
die verbindende Kraft des Wassers zwischen den Elementen

Feuer und Erde sym]oo]isi erte.

Feuer ist ein zerstérerisches, aber auch schaffendes Element.

Alle Vélker Blue Moons profitiprten von den hier geschaffenen
Werkzeugen. Doch auch eine Vielzahl der Waffen, die'im
Dunklen Zeitalter eingese‘czt wurden, waren hier in der Glut-

hitze der C”)fen und Schmieden der Vulca entstanden, bevor

das Gebdude zerstort wurde.

#

LY
Die Terrah bestellten das Land und'waren fiur die Versorgung
von Blue Moon City verantwortlich. In threr gigan’cischen Miihle

]_co*rmten viele Tonnen Getreide in kiirzester Zeit gemam en

“werden - genug, um ganz Blue Moon Ci‘ty zu erndhren.

\
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Zum Beispi e] wie es zu den Ause1namd_erse’tzungen zwischen den Vlkern
kam und warum Blue Moon Ci ty uberhaupt zerstért wurde? - Dann soll-
ten Sie das Blue Moon Kartenspiel und die einzelnen Vslker der Welt
von Blue Moon kennen lernen!

Im Blue Moon Kartensp1e}\u]:)em1mmt ]e&er Sp1e] er &1e Rolle des
Anfithrers eines der Vélker und tritt mit diesem Volk gegen eines der
anderen Vélker an. Das Kartenspie] ist also ein reines Zwei-Personen-
Kartenduell. Anerch'ngs eines der besonderen Art, denn dhnlich wie im
B;‘e’ctspiel hat ]'e&es Volk besondere Fi genschaften. Diese sind im

- ]'ea.es Volk

hat individuelle Stirken und Schwichen und stellt somit ]'eweﬂs andere

Kar’tenspi el aber deutlich ausgepréig’cer als in Blue Moon Ci‘cy

Anfor&erungen an die Spi eler.

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 n
erster Linie in ithrer Stirke ]oegrﬂmd.e’c und
dort vornehmlich im Bereich Feuer. Diffizile
oder auf ]amge Sicht emge] egte Strategien
v en’csprechen weniger der Natur der Vulca.
Thnen gegenﬁber stehen die Hoax, die so
ziemlich das Gegen’ceﬂ der Vulca darstellen. Die Hoax sind inteﬂigente, oft
weise Denker und Phﬂosophen, mit emem ausgepréigten Sinn fﬁr Geschichte.
Kc’irper]ich sind sie eher schwach, ]'ea,och verfﬁgen sie iiber ein ganzes

Arsénal trickreicher Geritschaften, um stirkere Gegner zu Bezwingen.

Weitere Vélkersets sind einzeln erhiltlichs.Jedes Set kann ohne weitere
Vorbereitungen gegen ]'ea,es andere Set gespie]t werden.

Als weitere Vélkersets gibt 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 de};fMimix ist ... eine

Mimix! Damit kénnen Sie sich gut gegen starke Einzelgegner
behaupten.

Die Flit £

Diese voge] ihnlichen Geschépfe wirken zwar schwach, haben es
aber faustdick hinter den F]ﬁge]n. Sie vermeiden ]'eg]ichen kér-
per]ichen Kontakt mit thren Gegnern und stecken bis unter die
letzte Feder vollon iﬂoe;raschenclen Dingen, die sie aus der

Luft auf thre Gegner werfen.

8
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Mochten Sie mehr iitber die faszinierende Welt von Blue Moon erfahren?

] Die Khind

Obwohl die Khind keine Kinder mehr sind, habeT.L sie sich
:&urchaus.eine ordentliche Portion Kindlichkeit bewahrt.
,,Respek’c]os" a.ilrf’te es am besten treffen, denn die anderen

M Vilker werden von den Khind nicht wirklich Ernst genomimer.

Die Khind sind zu Gamgs zusamméngescmossen und k'o;,nnen

somit auch gegen starke Einze]gegner bestehen.

Die Terrah

Die kraftvollen Terrah stellen in mehr als einer Hinsicht den
direkten Gegenpart zu den leicht erreg]:)aren Vulca dar. Thr

ureigenes Element ist die Erde und sie gebieten tiber ein gewa]—

B tices Repertoire an Naturgewalten, von tosenden Stiirmen bis

Die Pillar

Die Aqua

Der Roman zum Spi el

hin zu alles versch]ingeﬁ&en Er&spa]’cen und Erdbeben.

Diese introvertierten Einzel gdnger haben auf thren weiten
Reisen Kontakte zu fremdarti gen Wesen und Vélkern
gekru'lpft, die nicht zu den Geschb’pfen Blue Moons gehéren.
Sie ge]:n'eten ither michti ge Raupen und pﬂ egen freundschaft-

liche Bezi ehungen zu Riesenschme’c’ter]ingen.

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

fachen Strudel bis hin zur alles itberschwemmenden Sturmflut.

Blue Moon ist gefangen im Chaos eines zerstérerischen Krieges: Prinzessin

Elinor und Prinz Roland ké’tmpfen unerbittlich

um den Thron und tyramm sieren ihre Untertanen.

Die V&lker Blue Moons, ems‘c friedliche Nachbarn,
sind erbitterte Feinde geworden, der Goldene
Drache Ordrac ist verschwunden und mit thm
das Herzstiick des Psi-Kristalls, die einzige
Hoffm,mg auf Frieden. Heimlich brechen acht
Auserwihlte, angefﬁhr’c vom jungen Hoax-

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

mérderischen Absichten auf den Fersen...

WWW.] angen—mue“ er-v er] ag o de
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