@ Die Buka-Invasion Die fantastische Spie]we]’t von Reiner Knizia

fir 2 Spie]e‘r ab 12 Jahren
Die Legende geht weiter

Wihrend die Vélker Blue Moons in thren verzweifelten Kampf verstrickt sind, den
Frieden in ihrer Welt wiederherzustellen, nutzen die seefahrenalen Buka die Gelegenheit
eine Invasion in die Lander Blue Moons zu beginnen. Die mdchﬁgen Buka-Familien
haben sich verbiindet, um mit ithren Schlffen an den westlichen Gestaden zu landen.
Die Vélker Blue Moons erkennen, dass ithre inneren Sfreiﬁgkeiten sie dahin gel:mcht
haben, ihre Welt an einen feindseligen Eindringling zu verlieren. Allen wird schnell klax;
dass es Jjetzt nur zwei Mdglichkeifen gil)i’: Einigung oder Untergang!

Das Spie] mit dem Buka-Set
Sie kénnen mit dem vorsortierten Buka-Set gegen ]'ea_es Vélkerset nach den
normalen Spie]re eln antreten. Mit den Buka werden zwei neue Spie] elemente

eingefﬂh‘rt: Schitfe und Bluffen.

Spielmaterial

Das Buka-Set enthilt 31 neue Karten: Einen Anfithrer und 30 Spie]kar’cen.
Die Buka kénnen als eigenes Set gegen ]'ecles Vlkerset gespie]t werden.
Alternativ kénnen die Buka in sechs Familien zu ]'eweﬂs funf Karten aufge—
teilt werden, um so die Vélkersets zu verstirken. Natiirlich kénnen die
Buka-Karten auch im Profi spie] eingesetzt werden.

Schiffe

Ein Schiff stellt eine neue Art von EINFLUSS-Karten dar. Es handelt sich
bei Schiffen um Aktionskarten, die in der Phase , Anfithreraktion" ausge] eg‘c
werden. Mit einem Schiff lassen sich drei Aktionen durchfithren: Man kann
emn Schiff ausl eger, es beladen oder mit diesem anlanden. Manche Schiffe

haben Sonderfunktionen.

Aus]egen eines Schiffes
Man kann ein Schiff in der Phase , Anfithreraktion" anstelle einer Anfithrer-
aktion ausl egem. Wird ein Schiff a.usge] egt, wird dieses offen in den , Einfluss-

bereich" an die Seite des Spi e]p] ans ge] egt, die den , Anfithrern® gegenﬁber—
]ieg’t. Ein Schiff, das hier ]iegt, hat keinen Einfluss auf den aktuellen Kampf,
es wird auch nach Been&iguﬂg eines Kampfes nicht ab e]egt Ein Spie] er
darf mehr als ein Schiff aus]iegen haben. Beide S]:n'e]er ]gténnen g]eichzeitig
Schiffe aus]iegen haben.

So werden die Schiffe ausge]egt:
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Beladen eines Schiffs
Ein Schiff wird in der Phase ,VERSTARKUNG oder UNTERSTUTZUNG"
beladen. Anstelle eine Unterstiitzung auszu]egen. darf man eine Karte auf
eins seiner Schiffe in seinem Einflussbereich laden. Darf man zu diesem
Zeitpunkt keine Unterstiitzung ausl eger, so darf man auch keine Karte auf
ein Schiff laden. Darf man zusétzliche Unterstiitzungen auslegen, so darf
man fir ]'ed.e erlaubte Unterstiitzung eine Karte auf ein Sc}u'ff laden. Wird
mehr als eine Karte ge1 aden, so diirfen diese auf mehrere Schiffe verteilt
werden. Natiirlich darf auch keine Versté'wkung ge] egt werden, wenn man
ein Schiff belddt, es sei denn, man darf zusitzliche Vers’cérkungen ausl egen.
Darf man beliebig viele Unterstiitzungen aus]egen, so darf man sowohl
Schiffe beladen ajgs auch Unterstiitzungen ausl egern.
Es diirfen nur Charaktere, Ve‘rstirkungen und Unterstiitzungen auf Schiffe
eladen werden. Karten werden offen auf Schiffe geT aden. Eine auf ein

Schiff ge]ad,ene Karte zahlt aber nicht als ,,ausge] egt". Hat die Karte eine

Sonderfunktion, wird diese weder Vorge]esen noch a.usgefﬂ}w‘c. Das Laden
einer Karte wird auch nicht von Sonderfunktionen beeinflusst, die das aﬂge—
meine Ausl egen von Karten betreffen - mit Ausnahme von Sonderfunktionen,
die das Aus]egen von Unterstiitzungen beeinflussen. Geladene Karten sind
nicht ,im Spie]“, sie haben also keine Auswirkung auf das Spie]gesche]’len
und sind auch nicht von anderen Karten betroffen. Wird ein Schiff (z. B.
durch eine Sonderfunktion) abgeworfen oder wieder auf die Hand genom-
men, so werden alle bereits auf dieses Schiff ge]a&enen Karten a.bgeworfen.

Jedes Schiff hat eine (Lade-)Kapazitit. welche die Hochstzahl an Karten
angﬂ:)‘t, die auf das Schiff ge]a&en werden diirfen. Diese Kapazitat kann
unter keinen Umstinden i gnoriert werden.

Geladene Karten gehc")ren nicht zu den Handkarten. Sollte ein Spi eler nach
dem Ende eines Kampfes weder Karten auf der Hand noch im Nachzieh-
s’cape] haben, so endet das Spie]. auch wenn sich noch ge]a&ene Karten auf
seinen Schiffen befinden.

Mit einem Schiff anlanden

In der Phase ,Zu beginn" darf ein Spie]e‘r eins oder mehrere seiner Schiffe
zusammen mit aﬁ%:m ge]ad_enen Karten aus seinem Einflussbereich entfernen
und vor sich hinschieben. Achtung: Diese Karten diirfen nicht mit még]i—
cherweise offen aus]iegen&en Handkarten vermischt werden! In dem

Spi el zug, in dem man mit Schiffen anlandet, darf man keine Charaktere,
Unterstiitzungen oder Ve‘rs‘céirkungen aus der Hand aus]egen - aufer die
Sonderfunktion eines der Schiffe erlaubt dies ausdriicklich. Stattdessen ]eg‘c
man diese Karten in den entsprechen&en Phasen von den ange] andeten
Schiffen aus, als hdtte man sie auf der Hand. Das gﬂt auch fiir das Beladen
weiterer Schiffe. Buka-Charaktere auf ange] andeten Schiffen werden ausge-
]egt, als hitten sie ein FREI—Sym]:)o].

Wi c}lﬁg: Auch in einem Spie]zug, mn dem man Schiffe anlandet, darf man
Karten aus der Hand ausl egen, sol ange es keine Charaktere, Verstéirkungen
und Unterstiitzungen sind. Bei spi elsweise kann man durchaus eine Aktions-
karte ausl egern. Aufderdem werden Aktionen wie das Abwerfen, Wiederauf-

nehmen und Nachziehen von Karten nicht durch das Anlanden von Schiffen
beeinflusst. Bevor man dem Gegner in der Phase ,Starke ansagen“ seine
Starke mitteilt, werden samtliche amge]a.ncleten Schiffe mitsamt allen jetzt
noch darauf befindlichen Karten a.bgeworfen. Ange] andete Schiffe werden
auch abgeworfen, wenn man sich zuriickzieht, darauf verzichtet, einen Kampf
zu begirmen oder wenn der Zug aus anderen Griinden (vorzeiti g) endet.

Bluffen q

Eim'ge Charaktere der Buka haben das FEUER—BLUFF—Symbo] (ge]b), das
ERDE—BLUFF—Symbo] (schwarz) oder das LEERER—BLUFF—Symbo] (farblos).
Diese Symbo]e werden BLUFF—Symbo]e genannt.

Ein Spie]er darf eine Karte mit einem BLUFF—Sym]:)o] verdeckt in seinen
Untersh'l’czungsbereich ]egen. Die Karte wird dem Gegner dabei nicht gezeigt.
Das Legen dieser Karte gﬂt als Aus]egen einer Unterstﬁtzung. Eine so aus-

ge] egte Karte wird Bluff-Karte genannt, sie zahlt als aktive Unterstiitzung -



mit fol gen&er Ausnahme: Zieht der Gegner sich zuriick, so werden Bluff-
Karten nicht mitgezéimt, wenn es darum geht, ob der Spie] er 6 oder mehr
Karten in seinem Ka.mpf— und Unterstﬁtzungsbereich a.us]iegen hat, um
einen zusitzlichen Drachen zu gewinnen. Eine verdeckt ausgel egte Bluff-
Karte wird behandelt, als hitte sie ein BLUFF-Sym]oo]. aber ]g<e1'ne Sonder-
funktion. Ein Spie] er darf sich seine in seinem Un‘ters’tﬁtzungsbereick verdeckt
aus]iegen&en Bluff-Karten ]'ederzeit anschauen.
Alle ausge] egten Bluff-Karten werden behandelt, als hitten sie in dem
Element, in welchem der Ka.mpf ausgetra.gen wird, einen aufged_ruckten
Ka.mpfwert von 2. Im ]'eweﬂs anderen Element haben Bluff-Karten einen
Kampfwert von O. Wechselt das Element wihrend des laufenden Kampfes,
so wechseln entsprechencl auch die Bluff-Karten ihre Kampfwerte. Nach
dem Ansagen der Stirke kann der Gegner gegem"ﬂoer dem am Zug befindli-
chen Spi eler die Aufforderunﬁg ,,Farbeﬁkenneﬁ' aussprechen, wenn der
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Spie]e‘r verdeckt ]iegend_e Bluff-Karten hat. Dann passiert Fo]gen&es:

o Alle verdeckt ]iegen&en Bluff-Karten dieses Spie] ers werden aufge&eckt

e Haben alle so aufgecleckten Bluff-Karten das passende BLUFF-Symbol,
gewirm‘c der Spie] er, der am Zug ist, einen Dracﬁen. Sollte aber auch nur
eine dieser Bluff-Karten kein zum derzeit giﬂ‘cigen Element passem‘les
BLUFF—Symbo] aufweisen, so gewinnt der Gegner einen Drachen.

Diese Drachengewinne stehen nicht in Zusammenhang mit dem Rﬁckzug
eines der beiden Spi eler und die Anzahl der so gewonnen Drachen kann
nicht durch Sonderfunktionen verindert werden.

o Zusitzlich muss sich der Spie] er sofort zuriickziehen, sollte eine der so auf-
gedfeckten Bluff-Karten kein passendes BLUFF—Symbo] aufweisen. Hier ge]‘cen
nun natiirlich alle ttblichen Bedingungen fir den Drachengewinn bei Riick-
zug eines Spie]ers. Ein auf diese Weise erzwungener Rﬁckzug bﬁ'ngt dem
Spie] er, der sich nicht am Zug befindet, also wem'gstens zwei Drachen: Einen
Drachen fiir den miss]ungenen Bluff und einen Drachen fiir den Rl'ickzug.

e Haben alle aufge&eckten Bluff-Karten das passende BLUFF—Symbo], wer-
den alle diese Bluff-Karten abgeworfen umf der Kampf geht weiter. Da das

Aufdecken der Bluff-Karten erst nach der Ansage der Stirke erfo]g‘c, gﬂt
die Starke des Gegners auf ]'e&en Fall als erreicht, auch wenn nach Abwurf
der Bluff-Karten die Stirke des Spie]ers m'e&ﬂ'ger ist als die des Gegners.
Der Gegner muss in seinem nichsten Zug aber wie iiblich nur die jetzt
noch aktuelle Stirke erreichen.

Wenn eine Sonderfunktion Karten mit Symbo] en ignoriert, so werden
auch Bluff-Karten 1 gnoriert. Werden Bluff-Karten i gnoriert, zdhlen sie
nicht mit, man kann auch keine weiteren Bluff-Karten ausl egern und der
Gegner kann nicht fordern, dass der Spie] er ,Farbe bekennen" muss.

Wenn eine Sonderfunktion Sytnbole ignoriert, schliefdt das auch das BLUFF-
Symbo] mit ein. Bereits ausge]egte Bluff-Karten bleiben Bluff-Karten und
behalten auch thren Ka.mpfwert von 2 im aktuellen Element. Es ist aber nicht
még]ich, weitere Bluff-Karten auszul egen. Erhilt ein Spie] er die Auffor&enmg
,Farbe bekennen", wihrend die BLUFF—Sym]:)o]e ignoriert werden, dann
haben die Bluff-Karten kein BLUFF—Symbo] im aktuellen Element.

In der Phase ,,Zugbeginrf‘ darf der Spie]er sich entscheiden, eim'ge oder alle
seiner verdeckten Bluff-Karten abzuwerfen. Dabei kénnen auch i gnorierte
Bluff-Karten oder Bluff-Karten, deren Sym]oo]e ignoriert werden, abgewor—

fen werden.

Verdeckt ]iegende Bluff-Karten, die f‘r‘eiwﬂ]ig oder am Ende eines Kampfes
abgeworfen werden, miissen dem Gegrnier gezeigt werden, bevor sie auf den

Abwurfstape] ge] egt werden.

Hinweise

Sobald die B/P-Charaktere (Bruderschaft der Piraten) einmal im Spie] sind,
werden sie behandelt, als hitten sie kein FREI—Symbo] mehr, ganz ega] wie
sie ins S‘pie] ekommen sind und ega], ob ihre Be&ingung, als FREI-Karte
zZu ge]ten. erfilllt ist oder nicht.

Der ,Geist des alten Goo Laa” ist ein Buka-Charakter. Hinsichtlich des

Elementwechsels ge]’cen dieselben Rege]n wie fitr die Mutanten.

Die Familien der Buka

Das Buka-Set besteht aus 30 Karten, die in sechs Familien zu ie funf
Karten unterteilt sind. Die Zugehéﬂ'gkeit der Familien wird durch Ba - Bf
auf den Karten gekermzeichne’t. Wenn Sie mit den Buka-Familien spie]en,
wihlen beide Spie]er je eine der sechs Familien aus und mischen diese finf
Karten in das eigene Vlkerset.
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Der Autor: Reiner Knizia gehér‘c weltweit zu den bekanntesten und viel-
seitigsten Spie]eautoren. Im KOSMOS Ver]ag sind u. a. fo]gen&e seiner
Spieige erschienen: ,Blue Moon City", ,Einfach Genial", ,Lost Cities",
,Sudoku", ,Der Herr der Ringe.

Fitr die Mitwirkung bei der Entwick]ung von ,Blue Moon: Die Buka-
Invasion” gﬂ‘c der besondere Dank des Autors Chris Dearlove fiir seine
zahlreichen Beitrdge. Fiur ihre Beitrdge zur Hinterg‘run& eschichte dankt
der Autor Frank Rehfeld und Kevin Jacklin. Der Autor iank’t auferdem
allen Testspie] ern, insbesondere Jon Blackwell, Martin Higham und
Mario Ludwi g
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