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|+ it verheerende Nacht des Schicksals sfu% ,,fB[ue_Moon Ct um[ die in #hr [cbenden vilker ins cDunkle Seitalfer
Der qo[cﬁm’ Drache war qefallen und der Gott B ue_M aller Dinge, hat sich von seinen ~olkern abgewe
~Der KJany ist t‘ot‘ fBﬁte_Moan C? ersfm‘ und der l-[et e Km des P ist Tn eine ielgab von Teifen cerbrochen.
~Die J;‘et wrgew m fDmcém, off[wﬁen K,reaﬁtrm, c[u’ es agf Jer’VVe[f nocéjiéé ewacém c&n (t%trocémm
K,mfa[[ und warfm auf einen neuen 1-&%«5%

ie beiden kimi [uﬁm Thronfilger, Pring Roland um[ Pringessin Elinor, beschuldigen sich qegenseitia, den Goldenen Drachen
}Da[[ ehracht um[ diewelt ins (9 nqliich Jeisg:\ e%’ £ea ruchen den 4 ron fur sic u%c[w njsf Jmnf:npfwfﬁer@

wissen mcgf wem nfﬁgm soﬂ:’n Der Streit um c[w Kmme wm[ m Kﬂﬂ:ﬁf mtfc m&n

w[er st‘e[[m mé a.tf Jie Seite cines JZ’T beiden “Thron e, versammeln die ~olker und c[erm .A.fy‘itﬁrer und vmucém, dem
ruc au m "I Ton e fu vmc a n'VVer c[aén ste mc/; ist, wm[ vor c[m J;*et urgew gm fDmcﬁm mit ’In[m J;x
en Kmst‘aa} 5e%nf’VVer [QS [ eft Kmsf wml;r LSAIMENS wrr u’ K,rone m un er neue r[erméer sei.
Dan wm&n auch die ~olker wm&rjeemt. fB[ue_Moon City wieder “_’ﬁ aut‘ und fB[quoan £ rf ~ éﬁm‘[uﬁ ~ wieder in
‘[w'\m[f QI)WC£

«Das %aie[

Das Basisspieﬁ enthilt zwei Blue Moon Vélkersets, die VULCA und die HOAX.

Jeder S‘pie]er wiahlt ein Set. Mit den Sets spie]t man gegeneinam&e‘r und beide Spie]er versuchen, die Drachen auf ihre
Seite zu bringen. Der Sieger erhilt eine Anzahl von Siegpunkten (,Kristalle" genann’c), die bei mehreren Spie]en n Fo]ge

auf einem Blatt Papier notiert werden.

Hinweis: Diese Spielregel gilt sowohl fiir dieses Basisspiel als auch fiir die einzeln erhiltlichen Vilkersets.

Wenn Sie Blue Moon zum ersten Mal spielen, brauchen Sie nur die ersten 10 Seiten dieser Spielregel

bis Spielende zu lesenund, falls Sie méchten, die anschliefienden Beispiele. Auf den beiden Ubersichtskarten sind
die Syml)ole, die auf den Karten vorkommen, abgebildet und bei Bedarf kénnen Sie deren genaue Erklirung ab
Seite 14 nachlesen. Bei weifergehenden Fragen schlugen Sie die besonderen Regeln ab Seite 17 nach.
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%ie[matm’a[

2 Vélkersets (,Die Vidca" und ,Die Hoax") mit ]'e 30 Karten und 1 Anfithrer, 3 Drachen, 1 Spie]p] an, 2 Ubersichtskarten

.§fie[wr£ereifuy

(€ Die Spie] er ]egen den Spie]p]em zwischen sich aus (siche A]obﬂdung néichste Seite).
(© Die drei Drachen werden in die (neutrale) Mitte des Spie]p]ans gesteﬂt.

(€ Wenn mit dem Ba.sisspie] gespie]‘t wird, erhilt ein Spie]er das Vélkerset ,Die Vudca", der andere Spie]er

erhilt , Die Hoax".

(© Jeder Spie]er ]egt den Anfithrer (hellblaue Riickseite) seines Vélkersets offen an der schmalen Seite

des S‘pie]p] ans an, an der , Anfithrer" aufge&ruckt ist (siehe Abbil &ung nachste Seite).

(€ Seine Ubersichtskarte mit der Evkl drung der Symbo]e ]egt ]'e&er Spie]er vor sich ab.

(€ Die ﬂbrigen 30 Karten des Vélkersets sind das Kartenset der Spie]er. Jeder mischt sein Kartenset
und ]eg‘c es als verdeckten Nachziehstape] auf den dafiir vorgesehenen Bereich an der Langsseite des Spie]p]ans
(siche Ab]oﬂdung nachste Seite).

(€ Die Spie]er einigen sich darauf, wer im ersten Kampf der Startspie] erist.

(© Dann zieht ]'e&er Spie] er die obersten 6 Karten von seinem Nachziehsta.pe] und nimmt sie auf seine Hand.
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(€ Das S]:n'e] besteht aus einer Rethe aufeinander fo]gen&er, unabhéngiger Kémpfe. Jeder Kampf wird in einem der

beiden Elemente Erde oder Feuer ausgetragen. In welchem Element gek'a’.mpf‘c wird, bestimmt ]'eweﬂs der Spie]er, der

den Kampf beginn’c.

© Jeder Kampf besteht aus einer A]:)fo]ge von Ziigen. Der Startspie]er hat den ersten Zug. In seinem Zug ]egt ein Spie]er

eine oder mehrere Karten aus und baut so in seinen Kampf— und Unters’tﬁ’czungsbereichen an der Langsseite des

Spie]p]ans seine Macht auf. Ist ein Zug beendet, dann ist der Gegner mit seinem Zug an der Rethe. So geht der Kampf

abwechselnd weiter.

(© Grundsitzlich Tegt man in ]'ed_em Zug einen Charakter und eventuell weitere Karten aus, um mindestens die Stirke

des Gegners zu erreichen. Dann muss der Gegner wiederum versuchen in seinem Zug die Stirke des anderen Spie]ers

zu erreichen usw. — Ist ein Spie]er dazu nicht in der Lage. muss er sich zuriickziehen.
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(€ Wenn sich ein Spie] er zuriickzieht, ist der Kampf beendet. Der andere Spie]er ist dann der Sieger des Kampfes
und gewinnt eine Anzahl von Drachen. Beide Spie]er entfernen anschliefiend alle thre Karten aus ithren Kampf— und
Unterstﬂtzungsberei chen und ]egen sie auf thren offenen Abwurfsta.pe]n am Spi e]p] an ab.

(© Der Spie]er, der sich zuﬁ'ickgezogen hat, beginnt als S‘car‘cspie]er den nachsten Kampf.

(€ Das Spie] endet in den meisten Fillen dadurch, dass ein Spie] er keine Karten mehr besitzt und sich vom letzten
Ka.mpf zuriickziehen muss. Wer dann Drachen auf seiner Seite hat, erhilt einen oder mehrere Siegpunkte (= Kristalle).

© Ein Spie]er siegt vorzeitig, wenn er bereits alle drei Drachen auf seiner Seite stehen hat und dann noch weitere

Drachen gewinnt.

Die Koarten
(€ Die meisten Karten beziehen sich auf die acht Vélker aus der Blue Moon Welt.
Jedes Volk unterscheidet sich von den anderen durch einen unterschiedlich farbigen Balken, in
dem der Name der Karte steht. Der ]'eweﬂige Vélkername befindet sich auf der Karte unten links,
zusammen mit einer Kennziffer Einige Karten (z.B. die Mutanten) gehb’ren keinem Volk an.
(€ Jedes Volkerset reprasentiert die Michte eines der Vélker, die im Kampf um den Thron verwickelt sind.
Die meisten Karten des Sets stammen aus diesem Volk. Aber ]'e&es Set enthilt auch Karten von anderen Vélkern
sowie einen Mutanten. Alle Karten sind unten links mit dem Anfangsbuchstaben des Sets markiert, in dem sie

enthalten sind. Dadurch kénnen die Sets in ihre msp‘m’lng]iche Zusammensteﬂung zuritcksortiert werden.

Kampfwert in Feuer Name der Karte '3..:" o,
Kampfwert in Erde Farbbalken W l‘.‘.
Symbo] Sonderfunktion y _
Kartenart ¢ o
&/
|. *.].'_
Vélkername mit Kennziffer ;- £ A

Anzahl der Monde
Anfangsbuchstabe des Volkersets

(€ Jedes Vélkerset enthdlt 1 Anfithrer und 30 weitere Karten (das Kartenset), die vier grundséitz]ichen Kartenarten
zugeor&net sind. Welcher Kartenart eine Karte angehé’)rt, steht senkrecht an der linken Seite der Karte.
Es gﬂot Anfithreraktionen, Charaktere, Vers‘téirkungen und Un‘cerstﬂtzungen.
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(€ Viele Karten haben Kampfwerte in den Elementen Erde und Feuer

(€ Manche Karten haben Symbo]e, deren Be&eutung man bei Bedarf ab Seite 14 nachlesen kann.

(€ Wenn eine Karte mit einer Sonderfunktion (Text unterhalb des Kartennamens) ausge]egt wird, wird diese dem
Gegner laut vorge]esen: das Wort ,ich" bezieht sich immer auf den, der die Karte ausl egt, und ,du" bezieht sich
immer auf den Gegner.

(€ Viele Karten zei gen aufderdem noch einen oder mehrere Monde. Diese Monde bestimmen die Kosten beim
Zusammenstellen eines ei genen Kartensets, wenn man die Profi-Version spie]t.

(€ Unten auf der Karte stehen Hintergrun&infor‘maﬁonen ttber die Blue Moon Welt.

Mutanten: Mutanten sind besondere Charaktere, die nur unter bestimmten Be&ingungen
ausge]egt werden diirfen. Sie verdndern das Element, in dem der Kampf ausgetragen wird:

von Erde nach Feuer oder von Feuer nach Erde.

Die %@:ﬁmn
Wshrend eines Kampfes sind die Spie] er abwechselnd am Zug. Jeder Zug besteht
aus verschiedenen Phasen, die in dieser Reihenfo]ge &urchgefﬁhrt werden:

“© Zug]oegirm =
© ANFUHRERAKTION " _- Der Spie] er darf 1 Anfithreraktion a.us]egen.

() Rﬁckz_}lxg vom Kampf? -

(© CHARAKTER Der S]:n'e] er muss 1 Charakter aus]egen.

(€ VERSTARKUNG Der Spieler darf 1 Verstéirkung i
oder oder _ =
UNTERSTUTZUNG 1 Unterstiitzung aus1egen. M

(€ Stirke ansagen * ! A

(€ Karten nachziehen -

(9 Zugen&e . N

@Ecgimt i ,_ - ‘

Eim'ge Karten, die bereits am Spie]p] an aus]iegen, kénnen dem Spie]er erlauben, zu Beginn

seines Zuges zu handeln. - Normalerweise geschiehf in dieser Phase jedoch nichts.



ANFUHRERAKTION

Der Spie] er darf eine Anfithreraktion aus]egen, Die Anfithreraktion wird offen, etwas nach unten ver-
setzt, auf den Anfithrer ge] egt und ihre Sonderfunktion wird Vorge]esen. Die Wirkung der meisten
Anfithreraktionen tritt sofort ein. Einige bleiben wihrend des gesamten Zuges aktiv, aber niemals tiber
diesen Zug hinaus. Werden spdter weitere Anfithreraktionen a.usge] egt, so ]eg‘c man sie einfach offen

auf die zuvor ausgelegten. — Oft wird in dieser Phase keine Karte ausgelegt.

Riicézug Yo Kamff:)

Wenn ein Spie]er den aktuellen Kampf nicht fortsetzen kann oder will, dann erklirt er seinen Rﬂckzug. Damit ist der
Kampf sofort beendet und der Zug endet ohne weitere Verpﬂichtungen und Ha.n&]ungen. Der Gegner gewinnt den
Kampf (siehe hierzu Seite 9 , Einen Kampf gewinnen“). — Geht der Kampf weilet, so geschieht in dieser Phase nichts.

CHARAKTER
Um den aktuellen Kampf fortzusetzen, muss der Spie] er einen Charakter ausl egen. - Zumeist ist das

Auslegen eines Charakters die erste Handlung, die man in seinem Zug ausfiihrt.

Ein Charakter wird aus der Hand offen am Spie]p]an im eigenen Ka.mpﬂ)ereich ausge]egt.

Alle Karten, die wihrend des vorar;gegamgenen Zuges in dem Kampﬂ:)ereich ausge]egt wurden, ;

werden unter dem neu ausge]egten Charakter zusammengeschoben und sind damit nicht s «-'qi,] .‘.).
mehr aktiv. Aktiv sind immer nur ]'ene Charaktere, die zuletzt im Kampﬂ)ereich aus- & e I'.-'

ge] egt wurden - und zwar so Tange, bis im fo]gem‘len Zug neue Charaktere darauf

ausge] eg'c werden.

Grundsitzlich darf ein Spie]er in seinem Zug immer nur einen Charakter aus]egen, es sei denn, die Karten

W
erlauben ausdriicklich mehr als einen. Legt man mehr als einen Charakter aus, dann werden die Karten etwas E"‘

nach unten versetzt tibereinander ge] eg’t, so dass alle thre Werte, Symbo]e und Sonderfunktionen sichtbar bl eﬂoen:-
VERSTARKUNG oder UNTERSTUTZUNG

Der Spie]er darf entweder eine Vers’térkung oder eine Unterstiitzung a.us]egen.

Eine Ve‘rsté,rkung wird aus der Hand offen im Kampﬂoereich auf den gera&e a.usge] eg-
ten Charakter etwas nach unten versetzt ausge] egt, so dass dessen Werte, Sym]:)o]e und
Sonderfunktion sichtbar bleiben. Erlaubt eine Karte mehr als eine Verstéirkung auszul egen,

dann werden die Versté'.rkungen so etwas nach unten versetzt itbereinander ge] egt,

dass alle thre Werte, Sym]oo]e und Sonderfunktionen sichtbar bleiben.
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Aktiv sind immer nur jene Vers’cirkungen, die new in dem Kampﬂ:)ereich ausge] egt wurden — und zwar so ]ange, bis im
fol gen&en Zug ein neuer Charakter darauf ausge] egt wird.

Alternativ darfistatt einer Verst'a'.rkung eine Unterstiitzung aus der Hand offen am Spi e]p]am m eigenen Unterstittzungs-
bereich ausge] eg’c werden. Alle Unters’til’czungen, die in dem Untersﬁ'ttzungsbereich aus]iegen, sind wahrend des gesamten
Kampfes aktiv und sollten gut si chtbar nebeneinander ausHegen. Im Untersfﬁtzungsbereich kénnen vier Unterstiitzungen
nebeneinander liegen. Will ein Spieler weitere Unterstiitzungen auslegen, dann werden diese etwas nach unten versetzt

iibereinander gelegf, so dass alle ithre Werte, Symlvole und Sonderfunkﬁonen sichtbar bleiben.

Grundsétzlich darf ein Spi eler wihrend seines Zuges nur entweder eine Verstéirkung oder eine Unterstiitzung zusdtz-
lich zu seinem Charakter ausl eger, es sei denn, eine Karte erlaubt mehr als eine. - Normalerweise legt man in seinem
Zug einen C harakter und anschlieflend entweder eine Verstdrkung oder eine Unterstiitzung aus.

Ausnahme: Im ersten Zug eines ]'ea.en Kampfes darf der Steu‘tspie]er weder eine Verst'a’.rkung noch eine Unterstiitzung
aus]egen, es sei denn, seine Karten etlauben thm ausdriicklich, zusitzliche Verstirkungen oder Un’cerstiitzungen auszu-

]egen. - Normalerweise legt der Startspieler zu Beginn eines Kampfes lediglich einen Charakter aus.

Starhe ansagen

(€ Jeder Kampf wird in einem der beiden Elemente Erde oder Feuer ausgetragen. Der Spie]er, der einen Kampf begirmt.
bestimmt das Element, wenn er am Ende seines ersten Zuges seine Stirke ansagt. Dieses Elerment gﬂt dann bis zum
Ende dieses Kampfes (es sei denn, der Einsatzeines Mutanten fithrt zu einem Wechsel der Elemente).

(€ Wenn der Spie]er seine Starke ansagt, nennt er immer die gesamte Stirke von allen seinen aktiven Karten in
diesem Element und fﬂgt ,in Erde" oder ,in Feuer" hinzw. Die aktiven Karten des Gegners kénnen die Starke des
Spi elers beeinflussen.

(© Die Stirke, die ein Spie] er in seinem Zug ansagt, muss mindestens g] eich der aktuellen Stirke des Gegners seimn.
Dies ist normalerweise die Stéirke, die der Gegner in seinem vorangegangenen Zug angesagt hatte. Sie kann sich
aber durch das Auslegen eigener Karten gec'incleri' haben.

(€ Wenn man nicht weni gstens mit der Stirke des Gegners g]eichziehen kann, muss man sich in der Phase ,,Rﬁckzug
vom Ka.mpf?“ zuriickziehen. Es ditrfen dann keine Charaktere, Vers‘c'a‘.rkungen oder Unterstiitzungen ausge] egt werden.
Achtung: Anfiihreraktionen diirfen vor der Erklirung eines Riickzuges ausgelegt werden.

(© Stirke O: Ein Angﬂ'ff mit der Stirke ,0" ist még]ich, vorausgesetzt die Starke des Gegners ]:)etrég’t ebenfalls ,0"

: iy
Karten nachzichen “ﬁ““iw L h i

N

Grundsitzlich zieht man von seinem eigenen Nachziehs’cape] so viele Karten nach, bis man

wieder 6 Karten auf seiner Hand hat. Eini ge Sonderfunktionen beeinflussen ]'ea.oc]m die Anzahl
der Karten, die man nachziehen darf. Wer bereits mehr als 6 Karten auf seiner Hand hat, ™ 13 H
behalt die tiberzghl gen Karten. _.r". u W
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{tﬁem{e

Einige Karten erlauben Ha.nd.]ungen auch am Ende eines Zuges. - Im Allgemeinen passiert wiéhrend dieser Phase
aber nichts mehr. Der Zug endet durch das Ansagen der Stérke und das Nachziehen der Karten.

Einen K,a ewinnen ‘ t ‘

(€ Wenn s1c er Gegner zurtickzieht, dann endet sein Zug sofort und der andere Sp1e] er hat im Kampf gesiegt.

Der Kampfswger gewnm‘t einen Drachen. Hat der Sp1e] er, der im Kampf ges1egt hat, sechs oder mehr Karten in
seinen Kampf— und Unterstﬁtzungsbereichen (diese miissen nicht alle aktv sein), dann gewinnt er zusitzlich
einen zweiten Drachen. Aktive Karten mit Sonderfunktionen kénnen die Anzahl der Drachen, die man gewinnt,
beeinflussen.

(© Fir ]'ea.en Drachen, den ein Spie]e‘r gewinnt, nimmt er einen Drachen vom Spie]p]am und stellt thn vor sich ab.
Hat der Gegner ]'edoch schon einen oder mehrere Drachen aus einem fritheren Kampf vor sich stehen, dann nimmt
man stattdessern zuerst von diesen Drachen und stellt sie auf den Spie]p]an zuriick. Drachen stehen also immer nur
vor einem der beiden Spieler und/oder in der (neutralen) Mitte des Spielplans.
Bsp.: Ein Spieler gewinnt 2 Drachen. Der Gegner hat bereits 1 Drachen vor sich stehen, die beiden anderen Drachen stehen
auf dem Spielplan. Der siegreiche Spieler stellt zundchst den Drachen des Gegners auf den Spielplan zuriick und stellt dann
1der 3 Drachen vor sich ab. Hétte der Gegner bereits 2 Drachen vor sich stehen, dann wiirde der dritte Drachen auf dem
Spielplan stehen. In diesem Fall wiirde der Sieger nur die beiden Drachen des Gegners auf den Spielplan zurtickstellen.

(€ Beide Spie]er entfernen nun alle Karten aus thren Ka.mpf- und Unterstﬂtzungsbereichen und ]egen sie offen auf
ihre ]'eweﬂi gen Abwu‘r‘fstape].

© Am Ende eines ]'e&en Kampfes ergdnzen beide Spie]er ihre Kartenhand von ithren Nachzie]’ls’cape]n auf 6 Karten.
Wer bereits mehr als 6 Karten auf seiner Hand hat, behilt die ﬁberzéimigen Karten.

(© Der Spie]er, der sich im vorangegangenen Kampf zurﬂckgezogen hat, beginnt als neuer Sta‘rtspie]er den nichsten Ka.mpf.

Auf cinen Koampfoeginn v ichten

Der Startspie]er eines Kampfes darf sich nicht g]eich in seinem ersten Zug zuriickziehen. Jedoch darf er sich, anstatt
einen Kampf zu begim’ten, in der Phase ,,Rl'ickzug vom Kampf?“ dafiir entscheiden, 1, 2 oder 3 Karten aus seiner Hand
abzuwerfen. Die Karten werden offen auf den eigenen Abwurfstapel ge] egt (und zwar so, dass der Gegner sehen kann,
um welche Karten. es sich ]'eweﬂs handelt). Dann zieht der Startspie]e‘r so viele Karten von seinem Na.chziehstape], bis er
wieder 6 Karten auf seiner Hand hat. Damit wird der andere Spie]er Zum S‘car‘cspie]er (und hat nun seinerseits die
Wahl, einen Kampf zu beginnen oder darauf zu verzichten und Karten abzuwerfer). - Ein Spieler ist gezwungen, Karten
abzuwerfen, wenn er keinen Charakter zum Auslegen hat. Bevor man auf einen Kampfbeginn verzichtet, darf man wie

iiblich eine Anfiihreraktion auslegen.



Koarten aéwe:r)?n

Wenn Karten abgeworfen werden, werden sie offen auf den ei genen Abwurfs’cape] ge] egt

(und zwar so, dass der Gegner sehen kann, um welche Karten es sich ]'eweﬂs handelD.

Ausnahme: Werden Anfithreraktionen a]:)geworfen, werden sie offen, etwas nach unten versetzt,
auf den Anfithrer ge1egt (gegebenenfaﬂs auf bereits zuvor ausge]egte oder abgeworfene
Anfithreraktionen). Anfithreraktionen werden niemals auf den offenen Abwurfstape] ge] egt!
Wiihrend durch einige Sonderfunktionen Karten vom Alkurfstapel wieder ins Spiel zuriickkehren
kénnen, sind die Anfiithreraktionen endgiiltig aus dem Spiel.

%n’eﬂmf;

(€ Hat ein Spie]er seinen Nachziehstape] aufgebraucht, so kann er keine Karten mehr nachziehen. Dennoch gekt der

Kampf weiter. Hat ein Spie]er alle seine Nachziehkarten und Handkarten ausge]eg’c oder abgeworfen. dann kann kein
neuer Ka.mpf begonnen werden. Das Spie] endet dann, sobald der momentan stattfindende Kampf beendet ist.

Das Spie] endet auch, wenn ein Spie]er auf den Kampﬂoegirm verzichtet und er stattdessen seine letzten 1, 2 oder 3
Karten abwirft.

(& Spie]sieger ist der S‘pie]er, der am Ende einen oder mehrere Drachen auf seiner Seite stehen hat. Er erhilt eine Anzahl
von Kristallen: 1 Kristall fiir den Sieg und ie ei-nen weiteren Kristall fiur ]'eden Drachen, den er vor sich stehen hat.
Der Verlierer erhilt keinen Kristall. Es kénnen mehrere Spi ele um den Gesamtsi eg gespie]t werden (siehe hierzu
Seite 14). Die erhaltenen Kristalle werden dann auf einem Blatt notiert.

€ Endet das Spie] mit allen drei Drachen in der (neutralen) Mitte des Spie]p]ams, dann verliert der Spie]er, der (zuerst)
keine Karten mehr hatte, In diesem Fall erhilt der Gegrer 1 Kristall.

(© Das Spie] endet sofort, wenn ein Spie] er bereits alle drei Drachen vor sich stehen hat und noch weitere Drachen
gewinnt. Dieser Spie]er ist dann sofort Spie]sieger und erhilt Kristalle: 1 fitr den Sieg und 3 fiir die drei Drachen auf

seiner Seite.
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Wﬁrﬁcﬁe éeiyie[z :

Diese beiden Beispiele, die Sie mit den Karten nuchlegen kénnen, zeigen sehr anschaulich, wie ein, Kumpf

jeweils verliiuft.

1. Der Vulca-Spieler beginnt den ersten Kumpf.

Er legt den Charakter Volca" in seinem Kampfbereich aus und sag’f 5 Feuer an. Er zieht eine Karte von seinem
Nachziehsfapel und hat damit wieder 6 Karten auf seiner Hand. Damit endet der Zug des Vulca—Spielers und
der Hoax—Spieler ist an der Reihe.

T
kA Sy
. £ 4 LA
Legt den Charakter Vetraskedas der Skepi'iker" in seinem Kampfbereich . ] "' ¢
und ,,Kriegsmaschine der Angst" in seinem Unfersi‘i’ti’zungsbereich aus. ¥
Er sagt 5 Feuer an und zieht 2 Karten nach. ; {
e

o

Vil Legi‘ den Charakter ,Flammar der Blendende" und die Verstdrkung ,,Feuersfoff “in seinem Kampfbereich
ulca

aus. Er sagt 10 Feuer an und zieht 2 Karten von seinem Nachziehstapel.

Hoax  Zieht sich zuriick und beendet seinen Zug.

)

Der Vu]ca—Spi eler ist Kampfsieger und gewinnt 1 Drachen, den er von der Mitte des Spielplans nimmt
und vor sich abstellt.
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Aye Karten werden aus den Kampf— und Unterstiitzungsbereichen entfernt und auf die entsprechenden offenen Alawurfsfapel gelegt.

2. Der Houx—Srieler beginnt den niichsten Kumpf.

Er legt seine Anfiihreraktion ,Sammle neue Anhdnger - Jetzt darfich 5 Karten nachziehen”
etwas versetzt auf seinen Anfithrer und zieht 5 Karten von seinem Nachziehsfapel.
A Dann spieli‘ er den Charakter ,Penemikanas der Paranoide", sagf 3 Erde an, zieht aber keine

Karten nach, da er bereits mehr als 6 Karten auf der Hand hdlt.

._.-f

gl

e

'I, ;.-:-;;'-_.:I‘:P.
fE
P =g

- !
Legt ,,Aamlia—Aqua—Secunda " aus und die Unterstiitzung Feuerzauber - "= rd

Val {
e Du darfst keine Anfiihreraktionen auslegen’ o !{ﬂ A .-'r.
Er sagt 5 Erde an und zieht 2 Karten nach. _r___ 4 |

Hoax
Legt ,Catusan” und die Verstirkung ,,Kdmpfender Bumerang” aus. Er sagt 7 Erde an und zieht keine
Karten nach, da er noch immer mehr als 6 Karten auf der Hand halt.

Vulca j ‘i’." Unterstﬁfzung Feuerzauber" noch aktiv ist und zieht 1 Karte nach. Durch das ABGEWEHRT—Syml)oZ
B hat er den Angriff auf jeden Fall abgewehrt. Wegen des STt OPP—Symbols darf er keine weiteren Karten

quslegen (siehe ,,Erkldrung der Karfensymbole " Seite 14). \
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} . Nimmt die Karte ,,Kampfender Bumemng (mit dem WIEDER AUFNEHMEN- Symbol)
zuriick auf die Hand, legt dann den Charakter ,Hacker Hank - Deine Charaktere, mit
Ausnahme von Flit-Charakteren, werden Ignorlert und die Unterstiitzung ,Buch der

H
o Weisheit" aus. Er sagt 3 Feuer an. Die gegnerische Starke ist jefzf nur noch 1 Feuer, da der

M Charakter ,,Zig—nur—Don" ignoriert wird, die ausliegenale Unfershlitzung Feuerzauber"
aber weiterhin gilt. Der Spieler zieht aber keine Karten nach, da er noch 6 Karten auf der
Hand hilt.

Legt den Chamki‘er ,Glimma" aus (der ignoriert wird) und die Versi’arkung Urgewali‘lger Zauber - :
A Meine Stirke erhohi' sich auf 6" ‘t;'-. - ":Fj N .
Er sagt 6 Feuer an und zieht wieder 2 Karten nach. ((f. e et

2 :i‘"'-__ e o 1. =}
i.%a?"f- 'J_‘#-‘ & Al .ﬂ::él f'l
'\'-.-'L - & : ]

- 1 l_.-‘ L s ¥ . L
: ? i : @"f g
Legt den Charakter , Thirkomedas der Heitere — Du tlurfsf keine Argfuhremkﬁoﬂen, Versi’arkungé‘itK und

Uni‘ersfufzungen auslegen und erneut die Verstarkung ,,Kampfencler Bumemng aus. Zusammen mit

Vulca

Hoax

dem ausliegenden ,Buch der Weisheit" kommt er auf 7 Feuer; die er ansagt. Er zieht 2 Karte nach, um
seine Hand wieder auf 6 Karten aufzufiillen.

Der Vu]ca—Spie] er zieht sich zuriick und beendllef seinen Zug.

Der Hoax-Spieler ist Kampfsieger und gewinnt 2 Drachen, weil er als Sieger 6 oder mehr Karten in seinen Kampf- und
Unterstiitzungsbereichen hat. Er versetzt dazu zundchst den Drachen des Vulca-SpieZers zuriick auf den Spielplan und stellt
dann einen der drei Drachepn vom Spielplan vor sich ab. Alle Karten werden aus den Kampf— und Unterstﬁfzungsberef‘chen
entfernt und auf die entsprechenden offenen Abwurfsfapel gelegt.

13
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eitere pi {; -

(€ Soll mehr als ein S]:ne] gesp1e]’t werden, kénnen die Sp1e]er nach ]e&em Sp1e] die Vélkersets tauschen. 'Ij,“' P ﬁl
Wer das vorangegangene Sp1e] verloren hat, wird ]eweﬂs der Startspw] er des ersten Kampfes im neuen Spfé]

Wer zuerst mindestens 5 Kristalle erhalten hat, wird zum Gesamtsieger erklart. 4
Dazu notiert man die erhaltenen Kristalle auf einem Blatt Papier.

(€ Es sind weitere Vélkersets erhaltlich. Stehen mehr als zwei Sets zur Verfﬁging, dann entscheiden entweder die
SpieTer selbst, mit welchen beiden Sets das nichste Spie] ausge‘cragen wird, oder sie mischen die zugeht')ri gen
Anfithrer und ziehen ]'eweﬂs einen davon. Jeder spie]t das nichste Spie] dann mit dem Vélkerset, dessen Anfithrer
er gezogen hat. Auf diese Weise kann der Gesamtsieg von funf oder mehr Kristallen auch durch den Einsatz
verschiedener Vélker errungen werden.

(€ Besitzen beide Spie]er ihre ei genen Sets, dann wahlen sie vor dem Spie] verdeckt ]'eweﬂs den Anfithrer aus, mit dessen
Volk sie spie]en wollen und &eckeln diese dann zu Spie]beginn g]eichzeih’g auf.

(© Jedes neue Vélkerset ist vorsortiert und sofort spie] ferh'g Die Rege]n fiur Profis am Ende dieser Spie]rege]n erkliren,

wie man sichsein ei genes Kartenset zusammenstellen kann, um so ganz und gar Herr seines Schicksals zu werden.

C)rﬂ; c[er @mﬁo[e

Hinweis: Fiir das Basisspiel sind nur die Symbole L ABGEWEHRT", ,STOPP" und ,WIEDER AUFNEHMEN"

von Bedeutung. .

ABGEWEHRT

Der Spie] er muss in der Phase ,Stirke ansagen“ nicht mindestens g] eich stark wie sein Gegner sein.
Karten mit dem ABGEWEHRT—Sym]oo] (ein Schild hinter dem Erde- oder Feuer-Wert) wehren den
Angﬁ'ff des Gegners in d.em_“]' eweﬂigen Element ab, unabhé’mgi g von der angesagten Starke. Der Wert in

dem Schild wird, wie tiblich, bei der Er‘rm'tﬂung der eigenen Stérke dazugerechne‘c. - Karten mit dem
ABGEWEHRT—SymlJol ermb’glichen es, die aktuelle Stirke im Kampf herabzusetzen.

f ’
STOPP U J
Legt ein Spie]er eine Karte mit dem STOPP—Sym]oo] aus, so darf er in diesem Zug keine weiteren Karten
ausl egen. — Der Spieler setzt seinen Zug dann mit der Ansage der eigenen Stirke fort, die mindestens

i
so grofS sein muss, wie die des Gegners.
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WIEPER AUFNEHMEN B' o
Hat ein Spie]er in der Phase ,, Zugbeginn“ aktive Karten mit dem ,WIEDER AUFNEHMEN“—Symbo]
aus]iegen, dann darf er diese Karten sofort wieder auf die eigene Hand nehmen. - Diese Karten darf

man fiir spiter auf der Hand behalten oder sie in demselben Zug erneut auslegen.

Ausnalme: Damit es nicht vorkommen kann, dass beide Spieler nacheinander immer wieder
dieselben Karten auslegen, gilt folgende Ausnahmeregel: Liegen im Kumpﬂtereich des Gegners bereits
aktive Charaktere mit dem WIEDER AUFNEHMEN “—Symbol, dann darf man ausliegende, eigene
Charaktere mit diesem Symbol nicht wieder auf die Hand nehmen.

Die nachstehenden Symbole kommen im Busisspiel nicht vor (bzw. das ,,PAAR"—Symlwl auf einer Karte im
Vulca-Set findet als Einzelkarte noch keine Anwendung). Diese Symbole tauchen erst in weiteren, einzeln

erhiiltlichen Vilkersets auf und ilre Bedeutung braucht erst dann nachgelesen zu werden.

GESCHUTZT a

Im Vélkerset der ,,Aclua.“ gibt es eim'ge Karten mit dem ,,GESCHGTZT“—Symbo]. Karten mit diesem Symbo] sind, wenn
sie aktiv im ei geren Kampf— oder im eigenen Unterstﬁtzungsbereich aus]iegen, gegen ]'erle gegneﬁ'sche Hancﬂung
gesc]u‘l‘tzt Sie kénnen vom Gegner weder ignoriert noch abgeworfen werden. Auch kénnen ithre Werte vom Gegtier -

nicht verringert werden. Wenn geschﬁtzte Karten nicht mehr aktiv sind, ge]ten fiir sie die gan'z normalen Rege]n.

FREI <

Karten mit dem FREI—Symbo] darf man frei von der Beschréinkung, nur einen Charakter und eine

e

Vers’cé'u‘kung oder Unters’cﬁ’czung auszu]egen, zusétzlich ausl eger. Diese Karten miissen ]'ea.och in ihrer
]'eweﬂi gen Phase a.usge] egt werden. Sie (Charaktere, Verstéirkungen. Un‘cerstt"ttzungen) kénnen auch im
ersten Zug vom Startspie] er eines Ka.mpfes zuséatzlich a.usge] egt werden. Ein Spie]er darf eine solche
Karte mit dem FREI—SYT]’L]DO] (. B Un‘cers‘ciitzung) ]'e&och nicht aus]egen, wenn eine andere, gegneri-
sche Karte das Aus]egen dieser Kartenart (T.]__n’cerstﬂtzung) ausdriicklich untersagt. Es ist erlaubt, einen

Cha‘rﬂlter mit dem FREI—Symbo] als ersten’bzw. einzi gen Charakter seines Zuges auszu]egen.
m
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PAAR %} -

Hat ein Spie er zwei Charaktere auf seiner Hand, bei denen die ]'eweﬂs ersten Worte threr Namen
identisch sind'und die beide das PAAR—Symbo] tragen, dann diirfen diese beiden Karten als Paar
zusaminen ausge] egt werden, anstelle nur eines Charakters.

Die beiden Charaktere mit dem PAAR—Sym]Jo] werden dann etwas nach unten versetzt ausge]egt,
so dass alle Werte, Sym.bo]e und Sonderfunktionen sichtbar bleiben.
o

Das Gleiche gﬂt, wenn ein Spie]er zwei Vers’té'wkungen auf seiner Hand hat, bei denen die ]'eweﬂs
ersten Worte ihrer Namen identisch sind und die beide das PAAR—Symbo] tragen.
Dann diirfen diese beiden Karten als Paar zusammen ausge]eg’c werden, anstelle nur einer

Verstéirkung.

GANG (= Bande)

Die Charaktere der Khind sind in vier verschiedene Gangs mit verschie&enfarbigen GANG-
Symbo] en unterteilt. Die Narnen der Mitg]ieder einer Gang fa.ngen alle mit dem g] eichen Wort an.
Anstelle eines einzelnen Charakters diirfen zu Beginn der CHARAKTER-Phase be]iebig

viele Charaktere ausge1egt werden, vorausgese‘tzt die Charaktere ’tragen alle das g]eiche
GANG—Symbo]. Zu dieser Gang kénmnen in spateren Ziigen dann noch weitere Charaktere
derselben Gang hinzugefilg‘c werden.

Hat ein Spie] er einen oder mehrere Charaktere der g] eichen Gang in seinen vorherigen Ziigen
a.usge] egt und es ]iegen keine anderen aktiven Karten (Charaktere, die nicht zu dieser Ga.ng gehéren
oder Verstirkungen) in seinem Kampﬂoereich aus, dann darf dieser Spi eler zu Beginn der
CHARAKTER-Phase seines fo]genclen Zuges einen oder mehrere Charaktere derselben Gang aus

seiner Hand hinzu]egen. Er ]eg‘c die neuen Gang—MitgHe&er etwas nach unten versetzt, so auf die schon

aus]iegenden Charaktere derselben Gamg, dass alle thre Werte, Symbo]e und Sonderfunktionén sichtbar bleiben.

Um die Ga.ng aktiv zu halten, muss in ]'edem Zug mindestens ein neuer Charakter der Gang }u'nzuge]egt werden.
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Cfnge gesan[ere ¢ e[n ;

(© Die Sond_erfunkhonen auf den Karten haben Vorrang gegenuber den aﬂgememen Rege]n dieser Sp1e]‘rege]

*".’..1}

Legt ]emsmd eine Karte mit Sonderfunktion aus, liest er diese laut vor. - Zur Erinnerung: Die Sonalerfunkﬁon}n '-.,|
sind so zu verstehen, dass sie sich stets auf die Situation im Moment des Auslegens der Karte beziehen.

Ich" bezieht sich immer auf den, der die Karte auslegL ,Du" bezieht sich immer auf den Gegner

(€ Karten mit Sonderfunktionen, die dazu fithren, dass bestimmte andere Karten, deren Sym]ao e oder Sonder: f,-. "{
funktionen i gnoriert werden, haben Vorrang vor allen anderen Karten — mit Ausnahme jener Karten, :
die das GESCHUTZT- Symbo] tragen (siehe ,Evkl4 drung den Ka.r‘censymbo]e ). Wird eine Karte 1gnor1er‘c, Wj II‘-I" 4
so haben thre Werte, Sym]:)de und Sonderfunktion keine Auswn‘kungen
Karten, auf denen ,,Du darfst keine ..." steht, haben dann Vorrang vor allen Sonderfunktionen aufge;‘ vor
deri gnoriert- Sonderfunktion.

Nachstehend werden besondere Situationen erlautert, die wiihrend des Sriels vorkommen konnen.

Diese miissen jedoch nicht vor dem Spiel gelesen werden.

1. Wenn eine Sonderfunktion das Ausl egen von Karten einer bestimmten Kartenart verbietet, darf dieser Kartenart

auch nicht ausge]egt werden, wenn die Sonderfunktion auf der auszul egen&en Karte das Verbot aufheben wiirde.

2. Wendet ein Spie]er die Sonderfunktion einer seiner Karten auf eine aktive Karte an und wird diese Karte vom _
Gegner beeinflusst oder a.bgeworfen. dann darf der Spie] er die Sonderfunktion auf eine andere aktive Karte anwenden.

Immer der Spie]er, der eine Karte ausge]egt hat, bestimmt wie sie gera&e angewen&et wird.

3. Wird einem Spie]er durch eine Sonderfunktion erlaubt, Be]ie]:)ig viele Verstéirkungen auszul eger, so gﬂt weiterhin
die aﬂgemeine Rege]. dass man in seinem Zug auch eine Unterstiitzung aus1egen darf. Umgekehrt darf zusatzlich eine

Vers‘céirkung ausge] egt werden, wenn die Sonderfunktion erlaubt, be]iebig viele Un’cerstﬁtzungen auszu]egen.

4. Ver]angt eine Sonderfunktion eine Han&]ung, so muss diese ausgeft”thrt werden. Ist dies nicht in vollem Umfang
mc")g]ich, so muss die Sonderfunktion so weit wie még]ich ausgefﬂhrt werden. Einige Karten lassen einem die Wahl,
eine HancUung auszufithren, oder sich stattdessen zuriickzuziehen oder einen Drachen zu versetzen. In diesen Fillen

gﬂt: Die Han&]ung wird entweder voﬂsté‘m&ig ausgefﬂhrt oder ﬁberha.upt nicht.

5. Wird man aufgefor&ert, eine Anzahl von Erde- oder Feuer-Werten abzuwerfen, diirfen keine zusitzlichen Karten
abgeworfen werden, die nicht zur Erfiiﬂung der Anwei sung Beih‘agen. Wird man durch mehrere Karten aufgeforclert.

Erde- oder Feuer-Werte abzuwerfen, so muss ]'ed_e Sonderfunktion unabh'a‘.ngi g voneinander erfilllt werden.
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6'| Darf man Karten mit einer bestimmten Stirke in einem Element abwerfen (z. B. mindestens 8 Feuer), um 1 Drachen
zu gewinnert, so ge]ten nur die auf den Karten aufgea.ruckten Werte. Sonderfunktionen, die diese Werte beeinflussen,

werden bei det Emitﬂung der Stirke nicht ]oem'lcksichﬁgt.

7. Gibt es mehr als eine Sonderfunktion, die die Erde- oder Feuer-Werte anderer Karten beeinflusst, dann werden
zundichst ]'ene Sonderfunktionen ausgefﬂhrt. die die Werte so weit wie még]ich steigem; erst danach werden Aje]'em'gen

Sonderfunktionen aus'éefﬁhrt, die die Werte dann so weit wie mé’)g]ich verringern.

8. Einige Karten fordern dazu auf, seine Handkarten aufzudecken. In diesem Fall muss man die Karten offen vor sich
hin]egen. Sie bleiben dort ]iegen, damit sie der Gegne‘r so ]a.nge sehen kann, bis sie eingesetzt werden. Derart aufge&eckte
Karten zihlen zu den Handkarten. Da‘r‘f der Gegner also eine ,Handkarte" ziehen, dann &arf er eine dieser aufgedeckten
Karten auswihlen. Karten, die man zieht, nachdem man aufgmn& einer Sonderfunktion seine Kartenhand aufdecken

musste, nimmt man wie iitblich verdeckt auf die Hand.

9. Die Spie]er sollten stets darauf achten, dass die Kartens‘tape] grﬁn&]ich gemischt werden. Insbesondere sollte man
dafir sorgen, dass Anfithreraktionen und Karten mit PAAR- und GAN G—Symbo] en beim Mischen gut getrennt wer-
den. Hat ein Spie]er seinen Nachziehstape] oder seinen Abwurfstape] gemisch’c, so darf sein Gegner ver]amgen, dass er

vom S‘tape] abhebt oder die Karten erneut mischt — aﬂerdings ohne sich die Karten anzusehen.

10. W ihrend eines Sp)'e]es befinden sich die ei genen Karten entweder auf der eigenen Hand, an der Langsseite des
Spie]p]ans oder offen an seiner Schmalseite. Die IZarten der beiden Spie]er werden nie miteinander vermischt. Man,darf
die Karten des eigeren Nachziehstape]s und die Karten im'eigenen Ka.mpﬂ:)ereich zéhlen. Ebenso darf ein Spie]er seinen
Gegner auffordern, thm die entsp‘rechenden Anga.ben mitzuteilen und dazu, wie viele Karten er auf seiner Hand hilt.
Die Karten in den Abwurfstape]n und im Stape] der Anfithreraktionen dirfen nicht nachgeseken werden. Nur die
jeweﬂs zuoberst ]iegen&e Karte dieser Stape] darf sichtbar sein. Darunter ]iegen&e Karten diirfen nicht gezéimt werden.

1l Legt ein Spie]er Karten aus, anstatt sich zuriickzuziehen, muss dann aber feststellen, dass er nicht in der Lage ist, mit
der gegnerischen Stirke mindestens g] eichzuziehen, dann gﬂ‘c fo]gen&e Rege]: Wurden noch keine neuen Karten gezogen
oder aufged_eckt, dann werden die Hand]ungen bis zum Aus]egen des Charakters rﬁckgé.ngi g gemacht. Ist dies nicht
mé’)g]ich, weil bereits neue Informationen ins Spie] gekommen sind, verliert der Spie]er das ganze Spie] mit der

Hb‘chstwer’tung von 4 Kristallen.



Dus (Prgi%w[ Wmsfe[[u% eines @szts

Jedes Vélkerset ist vorsortiert und spie] fertig. - Alle Karten tragen in der unteren linken Ecke den Anfangsbuchsi’aben

des Vélkersets, in dem sie enthalten sind.

Haben die Spie] er schon e'i:m'ge Spie]erfahrung mit den vorsortierten Vélkersets gesamme]t, kénnen sie sich eigene Sets
zusammenstellen. In solch einem Fall sollten beide Spie] er ein oder mehrere Sets entsprechen& der Vorga]oen auf den

Anfithrerkarten vorbereiten:

(© Jedes Kartenset (ohne den Anfithrer) muss genau 30 Karten enthalten.

(€ Keine Karte darf im Set mehrfach vorkommen.

(© Das Set darf be]iebig viele Karten des eigenen Volkes enthalten.

(€ Andere Karten, die nicht zum ei gernen Volk gehb‘ren. ditrfen im Set insgesamt hoéchstens 10 Monde haben.

Achtung: Zukiinftige Karten kénnen diese Regeln fiir die Zusammenstellung eines Kartensets verdndern.

Zu Beginn des Spie]es wihlen beide Spie]er den Anfithrer eines ihrer vorbereiteten Sets und decken sie g]eichzeih’g auf.
Werden mehrere Spie]e gespie]t, dann begi‘rmt man ]'edes Spie] auf diese Weise. Der Spie]er, der zuerst mindestens

5 Kristalle notiert ]’lé.lt. st Gesamtsieger. :
Wic]lﬁg: Jeder Spie] er kann vor dem Spie] veﬂa.ngen, die Karten seines Gegners verdeckt nachzuzihlen, um zu pm’lfen,
ob sein Kartenset tatsichlich 30 Karten enthilt. Nach ]'edem Spie] darf der Verlierer ﬁberpﬂlfen, ob das Set des Siegers
gemé{g den Angaben auf dessen Anfithrerkarte zusammengesten‘t wurde. Wurde das Set nicht rege]gerecht zusammen-

ges‘ceﬂt, dann ist der Sieg ungﬁ]'ﬁg.

1 - "‘. ili_"l.
Nachdem die Spie]er zu Beginn eines Spie]es_.‘ihre ersten sechs Handkarten gezogen haben, darf 0 . Y iy A ¥ ¥

]'e&er Spie] er eine be]iebige Anzahl von Handkarten verdeckt wieder auf seinen Nachziehstape] ]egetﬁ 1
Dann werden die Karten in den Nachziehstape]n erneut gemischt und die Spie]er ziehen davon I, e
wieder bis auf 6 Handkarfen nach. 'y &Lﬁ
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