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«Das %:ie[ ‘
Das Basisspiel enthilt zwei Blue Moon Vélkersets, die VULCA und die HOAX.
Jeder Spieler wdllt ein Set. Mit den Sets spie]t marn gegeneinander und beide Spie]er versuchen, die Drachen auf ihre

Seite zu bringen. Der Sieger erhdlt eine Anzahl von Siegpuﬂkteﬂ (,Kristalle" genannt), die bei mehreren Spie]en n Fo]ge

auf einem Blatt Papier notiert werden.

Hinweis: Diese Spielregel gilt sowoll fiir dieses Basisspiel als auch fiir die einzeln erhiiltlichen Vélkersets.

Wenn Sie Blue Moon zum ersten Mal s}n'efert, brauchen Sie nur die ersten 10 Seiten dieser Spie{regef

bis Spfefende zu lesenaond, falls Sie méchten, die anschliefienden Be:'spiele. Auf den beiden Ubersichtskarten sind
die S}'mbofe, die auf den Karten vorkommen, abgebildet und bei Bedarf kénnen Sie deren genaue Erklérung ab
Seite 14 nachlesen. Bei weitergelenden Fragen schlagen Sie die besonderen Regeln ab Seite 17 nach.
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2'Vlkersets (,Die Videa" und ,Die Hoax") mit ie 30 Karten und 1 Anfithrer, 3 Drachen, 1 Spie]p}aﬂ.. 2 Ubersichtskarten

‘%ir[vm*gmimﬂj ' ' j

. '€ Die Spieler legen den Spielplan zwischen sich aus (siehe Abbildung nichste Seite).

(¢ Die drei Drachen werden in die (neutrale) Mitte des Sple]plans gesleﬂ

IC Wenn mit dem Bas1ssp1e] gequ“ wird, erhilt ein S]:ne]eT das Vélkerset ,Die Vulea", der andere 5]319]131
erhilt ,Die Hoax".

€ Jeder Spieler legt den Anfithrer (hellblaue Riickseite) seines Vlkersets offen an der schmalen Seite

des Spielp]ans an, an der , Anfithrer aufgeclmckk ist (siehe A]Jbﬂdung nichste Seite).
(© Seine Ubersichtskarte mit der ETH&Tung der S}vmbo]e !egi: ieder Spie!er vor sich ab.

C Die iibrigen 30 Karten des Vélkersets sind das Kartenset der Spieler. Jeder mischt sein Kartenset
und legt es als verdeckten Ns,chziehstapel.-'auf den dafur vm‘gesehenen Bereich an der Lingsseite des Spiel p]ans
(siche Abbildung nichste Seite).

‘¢ Die Spiefm‘ E:inigen sich darauf, wer im ersten Kampf der Sl‘artspie]er ist.

'C Dann zieht iede?‘ Spie]er die obersten G Karten von seinem Nac}uie]’lstapel und mimmt sie auf seine Hand. \
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Obertlick ier den Spiclablanf

'€ Das Spiel besteht aus einer Reihe aufeinander folgender, unabhingiger Kampfe. Jeder Kampf wird in einem der
beiden Elemente Erde oder Feuer ausgetragen. In welchem Element geké‘.mpf't wird, bestimmt ieweiis der Spie]ei‘. der
den Kampf beginnt.

¢ Jeder K&l'np]r' besteht aus einer A]:\f'cﬂge von Zilgen. Der Startspie]er hat den ersten Zug. In seinem Zug Iegt ein Spie]er
eine oder mehrere Karten aus und baut so in seinen Kampf- und Unterstittzungsbereichen an der Lingsseite des
Spielplans seine Macht auf. Ist ein Zug beendet, dann ist der Gegner mit seinem Zug an der Reihe. So geht der Kampf
abwechselnd weiter

€ Grundsitzlich ]egt man in iedcm 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

2t erreichen usw. — Ist ein Spieler dazu nicht in der Lage, muss er sich zuritckziehen.
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(€ Wenn sich ein Spie]er zurtickzieht, ist der Kampf beendet. Der andere Spie]er ist dann der Sieger des I(mnpfes
und gewinnt eine Anzahl von Drachen. Beide Spie]er entfernen anschlieflend alle thre Karten aus ihren Kampf- und
Untersl'iltzungsbereicheu und ]r-.‘gei‘l sie auf thren offenen Abwurfstape]ﬂ am Spie]p]an ab.

‘¢ Der Spie]er, der sich zurﬂckgezogen hat, beginnl— als Startspieler den nichsten Kampf, ¥

‘€ Das Spie] endet in den meisten Fillen dadurch, dass ein Spie]er keine Karten me}n‘ besitzt und sich vom letzten
Kampf zuriickziehen muss. Wer dann Drachen auf seiner Seite hat, erhilt einen oder mehrere Si egpun]-ci:e (= Kristalle).

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

Die Karten
‘& Die meisten Karten beziehen sich auf die acht Vélker aus der Bhie Moon Welt.

Jedes Volk unterscheidet sich von deti anderen durch einen unterschied]l‘c]{-far]:ﬁgen Balken,in
dem der Name der Karte steht. Der jeweilige Vélkername befindet sich auf der Karte unten links,
zusammen mit einer Kennziffer. Einige Karten (z.B. die Mutanten) ge]ul"n'en keinem Volk an.
‘¢ Jedes Vélkerset reprasentiert die Michte eines der Vélker, die im Kampf wim den Thron verwickelt sind.,
., Die meisten Karten des Sets stamimen aus diesem Volk. Aber ]'ecles Set enthilt auch Karten von anderen \fﬁj]k_erl‘l
sowie einen Mutanten. Alle Karten sind unten links mit dem Anfangsbuchs{aben des Sets markiert, in dem sie

enthalten sind. Dadurch kénnen die Sets in ihre urspriingliche Zusammenstellung zuriicksortiert werden.

Kampfwert in Feuer Name der Karte/ ‘\\\ {
Kampfwert in Erde Farbbalken b & a) .
Symbol E Sonderfunktion , _
= Kartenart g N fr
] -
< f
- w
If [
2] e M
ﬁ‘ﬁl !{J
“..4"-.[
Vélkername mit Kennziffer TRl 3 A
\ ¥ ot Al

Anzahl der Monde

\
Hintergrundinformation
A‘IlFElT‘I.gSl]lI.CIIStﬂ.I)E des Volkersets

¢ Jedes Valkerset enthaly 1 Anfithrer und 30 weitere Karten (das Kartensel), die vier gi‘unc].sﬁf'z]ic]mtl Karteriarten
Zugeorcl‘rlet sind. Welcher Kartenart eine Karte ange['lért, steht senkrecht an der linken Seite der Karte.
Es gi]::l' Anfiithreraktionen, Charaktere, Vers l';irkungen und Unterstiitz ungen.
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‘¢ Viele Karten haben Kampfwerte in den Elementen Erde und Feuer

& Manche Karten haben 5}'111]30]9, deren Bedeufung man bei Bedarf ab Seite 14 nachlesen kann.

(© Wenn eine Karte mit einer Sonderfunktion (Text unterhalb des Kartennamens) ausge|egt wird, wird diese dem
Gégner laut vorgelesen: das Wort ,ich” bezieht sich immer auf den, der die Karte auslegt, und ,du" bezieht sich
fimomer auf den Gegner.

& Viele Karten zeigen..auﬂerdem noch einen oder mehrere Monde. Diese Monde bestimmen die Kosten beim
Zusammenstellen eines eigenen Kartensets, wenn man die Profi-Version spie“:_

(€ Unten auf der Karte stehen Hiit.t'ergrunclinfm‘mafimlen itber die Blie Moon Welt.

Mutanten: Mutanten sind besondere Charaktere, die nur unter bestimmten Bedingungen
1
ausge] egt werden ditrfen. Sie verindern das Element, in dem der Kmnpf ausgetragen wi rd:

von Erde nach Feuer ader von Feuer nach Frde.

Dit ‘Btc?lgasm
, Wihrend eines Kampfes sind die Spieler abwechselnd am Zug, Jeder Zug besteht
aus verschiedenen Phasen, die in dieser Reihenfo]ge clurchgefﬁ]‘n't werden:

G Zugb?ginn |
€ ANFUHRERAKTION' .-  Der Spieler darf 1 Anfithreraktion auslegen.

'€ Riickzug vom Kampf? e
(€ CHARAKTER Der Spieler muss 1 Charakter ausl egen. ; |
(¢ VERSTARKUNG Der Sp‘ie]er darf 1 Verstarkung - .- o

oder i oder ; ,-'5"'?_1‘_7:“ i
UNTERSTUTZUNG I Unterstiitzung auslegen. F\ %

G Starke ansagen ; N \
‘€ Karten uachzi ehen N A A
€ Zugende . . I,'I' 'j'_“__._\ ; - .!’
@35:31'% o t e _,.-_)‘.
Eim'ge Karten, die bereits am Spie]p]an aus]iegen. kénmen dem SPie]eT erlauben, zu Beginn {1 [ :II \
seines Zuges zu handeln. - Normalerweise geschfeflf in dieser Phase jer{ach nichts. { \\. ‘:.\




ANFUHRERAKTION

Der Spie]er darf eine Anfithreraktion aus]egen. Die AnFl'l}lreraktion wird offen, etwas nach unten ver-
setzt, auf den Anfiihrer ge]cgl und thre Sonderfunktion wird vol‘ge]esen. Die Wirkung der meisten
Anfithreraktionen tritt sofort ein. Ehlige bleiben wihrend des gesal‘rlten Zuges aktiv, abéemiemals iither
diesen Zug hinaus. Werden spiter weitere Anfithreraktionen ausgelegt, so legt man sie einfach offen

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

Riichzny vom Kampfs
Wenn ein Spieler den aktuellen Kampf nicht fortsetzen kann oder will, dann erklart er seinen Riickzug. Damit ist der
Kampf sofort beendet und der Zug endet ohne weitere Verpflichtungen und Handlungen. Der Gegner gewinnt den

Kampf (siche hierzu Seite 9 , Einen Kampf gewinnen"). - Geht der Kampfweiter; so geschielit in dieser Phase nichts.

CHARAKTER
Um den aktuellen Kampf fortzusetzen, muss der Spieler einen Charakter auslegen. - Zumeist ist das

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

CiiiRanT RG] b

Ein Charakter wird aus der Hand offen am Spie]p]an im eigenen I(ampﬂom‘eic]t ausgelegt
Alle Karten, die wihrend des vorangegangenen Zuges in dem "Ka.mpﬂ*aereich ausgelegt wurden,_[ .

1 ¥ Kl Il
werden unter dem neu ausgelegten Charakter zusammengesc]mbeu und sind damit nicht

mehr aktiv. Aktiv sind immer nur jene Charaktere, die zuletzt im Kampfbereich aus-

gelegt wurden — und zwar so lange, bis im folgenden Zug neue Charaktere darauf / {
ausge] egt werden. AV
Grundsétzlich darf ein Spieler in seinem Zug immer nur einen Charakter auslegen, es sei denn, die Karterl
erlauben ausdriicklich mehr als einen. Legt man mehr als einen Charakter aus, dann werden die Karten etwas

nach unten versetzt iibereinander gefegt so dass alle thre Werte, Symbole und Sonderfunktionen sichtbar bleiben

VERSTARKUNG oder UNTERSTUTZUNG

Der Spie]erdarf entweder eine Verst&rkung oder eine Unl:erstﬁtzuug aus]egen.

Eine Verst"a'rkung wird aus der Hand offen im Kdlllpfbﬁl‘eich auf den geracle ausge]eg—
ten Charakter etwas nach unten versetzt ausgeiegl‘, so dass dessen Werte, S}meole und
Sonderfunktion sichtbar bletben. Erlaubt eine Karte mehr als eine Verstirkung auszulegen,
darn werden die Vers hirklmgen etwas nach unten versetzt so iibereinander ge}egl',

dass alle thre Werte, Symbole und Sonderfunktionen sichtbar bleihen.
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Aktiv sind immer nur jene Verstir]»cu'rlgeu, die neu in dem Kampﬂ:ereich ausgeleg{' wurden — und zwar so ]ange, bis im
fn]genclen Zug ein neuer Charakter darauf ausge]egl‘ wird. I

Alternativ darfistatt einer Verstirkung eine Unterstiitzung aus der Hand offen am Spielplan im eigenen Unterstiitzungs-
bereich ausge]egt werden. Alle Unterstiitzungen, die in dem Unl‘erst‘ﬁtzurlgsbemic]l aushegem sind wihrend des gesamten
Kampfes aletiv und sollten gut sichtbar nebeneinander ausliegen. Im Unterstiitzungsbereich kénmnen vier Unterstiitzungen
nebeneinander [iegeu..Wi” eln Spie[er weitere Untersfﬁfzungen ausfegeu, dann werden diese ebwas nacly wnten versetzt

iibereirmndergelegf, so dass alle ilire Werte, Sym[mle und Smtdevﬁmkﬁauen sichtbar bleiben.

Grundsitzlich darf ein Spie]er wihrend seines Zuges nur entweder eine Vers‘cirklmg oder eine Unterstittzung zusdtz-
lich zu seinem Charakter aus]egen. es sei denn, eirle Karte erlaubt mehr als eine. - Normalerweise Iegf main in-seinem
Zug einen Charakter und anschlieflend entweder eine Verstirkung oder eine Unterstiitzung aus.

Ausnalime: Im ersten Zug eines jecleu Kampfes darf der Starl'spielcr weder eine Versté'n‘klmg noch eine Unterstiitzuug
auslegen, es sei denn, seine Karten etlauben ihm ausdriicklich, zusitzliche Verstarkungen oder Unterstittzungen auszu-

Iegen. - Normalerweise Iegl‘ der Si‘m'fspieler zn Begilm elies Kﬂmpfes fedfgffcfl einen Charakter aus.

Stithe ansagen

G Jeder I(amp]': wird in einem der beiden Flemente Erde oder Feuer ausgetragen, Der Spie]er, der einen [(al'npfj beginnt,
bestimmt das Element, wenn er am Ende seines ersten Zuges seine Stirke ansagt. Dieses Element g 5“‘: dann bis zum
EFnde dieses Ka.m]:ufes (es sei denn, der Emnsatz-eines Mutanten fithrt zit einem Wechsel der Elemente).

& Wenn der Sple]m seine Stirke ansagt, nennt er immer die gesamte Stzuice von allen seinen aktiven Karten in’
diesem Element und fugt Lin Erde" oder ,in Feuer" hinzu. Die aktiven Karten des Gz-.gnm s kénnen die Stirke des
Spielers beeinflussen.

C Die Stirke, die ein S'Plf.]t‘.".l n seinem Zug ansagt, muss mindestens g]mc]‘l der alcl:ue”en Starke des Gegners sein.

Dies ist normalerweise die Stirvke, die der Gegner in seinem vorangegangenen Zug angesagt hatte. Sie kann sich
aber durch das Ausfegeu eigener Karten gefillderf haben.

(€ Wenn man nicht w'enigstens mit der Starke des Gegners g]eichzie]wn kann, muss man sich in der Phase ,,Rﬁckzug
Vo Ka!'nplr’?" zuriickziehen. Fs clﬂrfen dann keine Charaktere, Verstéirkungen oder Untersfﬁl‘zuﬂ.gen ausge]egi‘ werden.
Achhlug' Aufiilireraktionen diivfen vor der El‘klfi}'mtg eines Rficl:zuges ﬂusge!egf werden. .

¢ Stirke O: Ein Angr IH mit der Starke ,0" ist mog]u.]l vorausgesetzt die Stirke des Gegners betrigt ebe fIns Q" .

Karten muﬁzu:ﬁm \‘.\\\\‘QW"' ! w )/ / ’/*l i

Grundsitzlich zieht man von seinem eigenen Nachziehstape] so viele Karten nach, bis man W i 1 Iarl_f ':".; _f/

wieder G Karten auf seiner Hand hat. Einige Sonderfunktionen beeinflussen jedoch die Anzahl \

der Karten, die man nachziehen darf. Wer bereits mehr als 6 Karten auf seiner Hand Frat S _hi"“”*-"' -

behalt die iiberzahligen Karten. : ‘,mr\‘
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Einigé Karten erlauben Hand]tmgeu auch am Ende eines Zuges. - Im Aﬂgémeiuen passiert wiilivend dieser Phase

aber nichts meli: Der Zug endet durch das Ausageu der Stirke und das Nachziehen der Karten.

Einen Koa 4nviﬂﬂm ‘ ‘ ‘

¢ Wenn sich der Geguer zuritckzieht, dann endet sein Zug sofort und der andere Spider hat im I(ampf gesiegh.

Der Kampfsieger gewhm{' einen Drachen. Hat der Spie]er, derim Kamp]c gesieg’f hat, sechs oder melir Karten in

seinen Kampf— und Uui:ersl‘ﬁl‘mmgsber&ichen (diese miissen nicht alle aktiv sein), dann gewinnt er zusitzlich
einen zweiten Drachen. Akbive Karten mit Sonderfunktionen kénnen die Anzahl der Drachen, die man gewinnt,
beeinflussen. !

I Fior iec].en Drachen, den ein Spie]m‘ gewinnt, nimmt er einen Drachen vom Spie]p]an und stellt ithn vor sich ab.
Hat der Gegner ]'eciclc‘fl schon einen oder mehrere Drachen aus einem fritheren Kampf vor sich stehen, dann nimmt
man stattdesser-zuerst von diesen Drachen und stellt sie auf den 5Pieiplau zuriick. Drachen stehen also immer mur
vor einem der beiden Spiel'er und/oder in der (neutralen) Mitte des Spr'elplmls.
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

I der 3 Drachen vor sich ab. Hétte der Gegner bereits 2 Drachen vor sich stehen, dann witrde der dritte Drachen auf dem
Spicfpfml stehen. In diesem Fall wiirde der Sieger nu i_?ldie beiden Drachen des Geg'ner_w auf den Spfefpfm! zuritckstellen,

¢ Beide Spie]e:' entfernen nun alle Karten aus ihren Ka.mpf- und Untérsti'd:zungslsereicl'len pnd |egeﬂ sie offen auf
ihre iewei] igen Abwurfstape],

'C Am Ende eines icclcn Ka111pfes ergdnzen beide Spieler thre Kartenhand von thren Nachziehs[‘ape]n auf 6 Karten.
Wer bereits mehr als 6 Karten auf seiner Hand hat, behilt die i'LIJerzéih]igen Karten.

(¢ Der Spieler; der sich im vorangegangenen Kampf zul‘ilckgezogeu hat, beginnt als neuer Startspieler den nichsten Kampf.

Auf einen Koam ejim: vn‘Q'séfm

Der St'arl'spie]er eines Kampfes darf sich nicht gieich in seinem ersten Zug zuriickziehen. Jedoch darf er sich, anstatt
einen I(anlpf zZu beginnen, in der Phase ,,Rl'lc]{lug VoIt Kampf?“ dafiir entscheiden, I, 2 oder 3 Karten aus seiner Hand
abzuwerfen. Die Karten werden offen auf den eigenen Abwurfstapel gelegt (und zwar so, dass der Gegner sehen kann,

" um welche Karten es sich 1eweﬂs handelt). Dann zieht der Startspie]er s0 viele Karten von seinem Nachz{ehstape]. bis er
wieder 6 Karten auf seiner Hand hat. Damit wird der andere Spi eler zum Sfarl‘spie] er (und hat nmun seinerseits die
Wahl, einen Kampf zu beg.inueu oder darauf zu verzichten und Karten abzuwerfer). - Ein SPfel'er ist gezwungen, Karten
abzinverfen, wenn er keinen Charakter ziom Auslegen hat, Bevor man auf einen Kampfbeginn verzichtet, darf man wie

iiblich eine Anfiihreraktion auslegen.
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Koarten 4£w
Wenn Karten abgewm'feu werden, werden sie offen auf den eigenen Abwurfstape] ge]egi’
(und zwar so, dass der Gegﬂer sehen kanmn, wm welche Karten es sich iewci]s handelt).

Ausnahme: Werden Anfiithveraktionen abgeworfen, werden sie offen, etwas nach unten versetzt,

ANTUHILERART| (00 BT 13

auf den Anfithrer ge]egf (gegebene:lfa”s auf bereits zuvor ausge]egte oder abgewprf'ene
Anfithreraktionen). Anfiithreraktionen werden niemals auf den offenen Abwurfs’cape] gelegt!
Wiilirend durch einige Sonderfunktionen Karten vom Abwurfstapel wieder ins Spiel zuriickkelren
kénnen, sind die Anfithreraktionen endgiiltig aus dem Spiel.

%viel;m& R

‘¢ Hatein Spi'eler seinen Nachziehs.tapel aufgebraucht, so kann er keine Karten mehr nachziehen. Dennoch geht der

[(ampf weiter. Hat ein Spieler alle seine Nachziehkarten und Handkarten ausgelegl‘ oder a.bgewm'l:em dann kann kein
neuer Kampf‘ ]:Jegcmuen werden. Das Spiel endet dann, sobald der momentan stattfindende K_EL'ITIP][ beendet ist.

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

(€ Spielsieger ist der Spieler, der am Ende einen oder mehrere Drachen auf seiner Seite stehen hat. Er erhilt eine Anzahl
von Kristallen: 1 Kristall fitr den Sieg und je e_i—uen weiteren Kristall fiir ]'éden Drachen, den er vor sich stehen hat.
Der Verlierer erhilt keinen Kristall. Es kénnen mehvere Spiele um den Gesamtsieg gespjelt werden (siche hierzu
Seite 14). Die erhaltenen Kristalle werden dann auf einem Blatt notiert.

‘C Endet das Spiel mit allen drei Drachen in der (neutralen) Mitte des Spielplans, dann verliert der Spieler, der (zuerst)
keine Karten mehr hatte. In diesem Fall erhilt der Gegﬂer 1 Kristall.

‘© Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler bereits alle drei Drachen vor sich stehen hat und noch weitere Drachen
gewinnt. Dieser Spieler ist dann sofort Spielsieger und erhilt Kristalle: 1 fiir den Sieg und 3 fitr die drei Drachen auf

seiner Seite.
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Diese beiden Bei&picle, die Sie mit den Karten nachlegen kéunen, zeigen sehr anschaulich, wie ein Kmnpf
jewei Is verliiuft, '

. 1. Der Vulca-Spieler beginnt den ersten Kampf.

Er legt den Charakter Volca" in seinem Kmnpfbe!eich aus und sagt 5 Feuer an. Er zieht eine Karte von seinem

Nauilz:ehsi'ape! und hat damit wieder 6 Karten mcf scmer Hand. Damit endet der Zug des Vulca- Splefem und
der Hoax-Spieler ist an der Reihe.

'l

> o ' 0
e f \ |

Legt den Charakter ,Flammar der Blendende" und die Verstdrkung ,Feuerstof" in setnem I({ifnpjbereich
aus,‘Ersagf 10 Feuer an und zieht 2 Karten von seinem Nrtchziehsi'npef.

Vulca

#

g

Hoax  Zieht sich zuriick und beendet seinen Zug.

&

Der Vu]ca—Spie]er ist Kampfsieger um{_ gewinnt I Drachen, den er von der Mitte des Spielplmrs nimmt
und vor sich abstellt.
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Alle Karten werden aus den Kampf- und Unterstiitzungsbereichen entfernt und auf die entsprechenden offenen Abwurfstapel gelegt.
2. Der Hnﬂx-\Spl'eIer beginnt dey wiichsten Kampf.

!

Er legt seine Anfithrerdktion ,Sammle neue Anhinger - Jetzt darfich 5 Karten nachziehen"
W etwas versetzt auf seinen Anfithver und zieht 5 Karten' von seinem Nﬁchziehshipef,

Dann s.pfelf er den Charakter ,Penemikanas der Paranoide’, sagt 3 Erde an, zieht a_lber keine
d Karten nach, da er bereits mehr als 6 Karten auf der Hand halt,

Vidlea

Legt ,,A‘am?fﬂ—Aqua—Secunda " aus und die Unterstiitzung Feuerzauber -1 . —
Du darfst keine Anfiihreraktionen auslegen” [ )
Er sagt 5 Erde an und zieht 2 Karten nach., 4

!

Hoax

Legt ,Catusan" und die %rsn‘c'h-kung ,,Kc'r'mpfemfer Bumerang” aus. Er sagt 7 Frde an und zieht keine
Kartert nach, da er noch inumer mehr als 6 Karten auf der Hand halt.

Legt den Mutanten ,,Zig-nm‘-Don — Ich darf diese Karte nur ﬂuslegen, wenn ich mit einer Stirke von
: mindestens 5 Erde angegriffen werde. Der Kampf wechselt nach Feuer" Er sagt'5 Feuer an,l da die

< Unterstiitzung , Feuerzauber" noch aktiv ist und zieht 1 Karte nach. Durch das ABGEWEHJU—S}NHBOT
| Liat er den Angriff auf eden Fall abgewehrt. Wegen des STOPP-Symbols darf er keine weiteren Karten
guslegen (siche JErklarung der Kartensymbole" Seite 14). \

Vulea

12
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=™ Nimmt die Km‘f‘e.,,K('fmpfender anemillg" (mit C}EIH WIEDER AUFNEI‘I'MEN—S}#HI}JGD
zuriick auf die Hand, fegf' dann den Charakter ,Hacker Hank — Deine Charaktere, mit

Hoax Ausnahme von F!'f!‘__—Chamkt‘eren, werden iguoriert" und die Um‘ersﬂifz;mg JBuch der /
Weisheit" aus. Er sagt 3 Feuer an. Die gegnerische Starke ist jetzt nur noch I Feuer da der
Charakter , Zig-nur-Don" ignoriert wird, die ausliegende Unterstiitzung , Feuerzauber"
aber weiterhin gilt. Der Spieler zieht aber keine Karten nach, da ernoch 6 Karten auf der

Hand halt.

Legt den Chnmkie: Glimma" aus (der ignoriert wird) um{ die ‘L’Ersfﬁ:fcm:{g % Ulgumlhge: .{aube:
Meine Stirke erhohi‘ sich auf 6", % 'V’ \ DD,
Ersagt 6 Feuer an und zieht wieder 2 Karten nach.

Videca

[

Legf‘ den Charakter ,Thirkomedas der Heitere — Du dnlfst keine Asflfuhicm]choﬂen VE?Sf'ﬂ?kquL/ldI& ,

Unterstiitzungen auslegen wnd erneut die Vél:i'mklmg Kmnpfenffe: anemng aus. Zusammen mit

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 V_'u’cawSpie]er zieht sich zurtick und been&;f 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 Walca-SpEcIers zuriick auf den Sp:'e!rufan und stellt
dann einen der drei Drachen vom Spiefplmi vor sich ab. Alle Karten werden aus den Kampf- und Unfersffifzungsbere}chen
entfernt und auf die cnl‘sprechem{en offenen Abwm'fs!‘apef gefegf. g

13
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‘¢ Soll mehr als ein Sple] gesplelt werden, kénnen die S]‘ne]m nach EdtTTL 5]:1&'] die Vlkersets tauschen. r’f‘?\ P‘) |
Wer das vorangegangene Spiel verloren hat, wird jeweils der Sl‘al tspieler des ersten Kampfes im neuen Sp4éi J ;_“/ /
Wer zuerst mindestens 5 Kristalle erhalten hat, wird zum Gesamtsieger erklart. J w /
Dazu notiert man die erhaltenen Kristalle auf einem Blatt Papier: .

(€. Es sind weitere Vélkersets erhiltlich. Stehen mehr als zwei Sets zur Ver fugung dann entscheiden entweder die |
Spieler selbst, mit welchen beiden Sets das nichste Spiel ausgetragen wird, oder sie mischen die zugehdrigen
Anfithrer und ziehen 'IEEWE“S einen davon, Jeder spie]’f das nichste Spiel dann mit dem Valkerset, dessen Anfiihrer
er gezogen hat. Auf diese Weise kann der Gesaml's1eg von finf oder mehr Kristallen auch dwrch den Emsatz
verschiedener Vélker err ungen werden.

'C Besitzen beide Spieler ihre ei

Ll
Volk sie spielen wollen und decken diese dann zu Splc]begmn g]mchzeitlg aul.

genen Sets, dann wihlen sie vor dg.m C)‘PI(—.‘I verdeckt ]cweﬂs clen Anfithrer aus, mit dessen

(© Jedes neue Vélkerset ist vorsor |:1EIl' und sofort spielfertig. Die Regeln fitr Profis am Ende dieser Spielregeln erklaren,

wie man S]CI‘L sein EIgE_!IES I<d1 tenset Zl.l.bEl.T]‘I.'ITI.ET'LStE”EII ]\.EI.I'LTI, un so gEL'IlZ uncl gm Herr seines SC]UCkSﬂ.]S Z1L wer [{ET‘L‘

. C)ncﬁtmr}j r{er @mgo[z

Hinweis: Fiir das BHSISSPIEI sind nur die S}rmbole ABGEWEHRT", STOPP' und WIEDER AUFNEHMEN"

von Bedeuhlng ' .
ABGEWEHRT @ "

Der Spieler muss in der Phase ,Stirke ansagen’ nicht mindestens gleich stark wie sein Gegner sein.

Karten mit dem ABGEWEHRT-Symbol (ein Schild hinter dem Erde- oder Feuer-Wert) wehren den
Ang'riﬂ‘ des Gegners in clenf'ieweﬂigen Element ab, unab}l'a'.ngig von der angesagten Stirke. Der Wert in
dem Schild wird, wie tiblich, bei der Ermittun g der el genen Stﬁrke.clazugerechnet. - Karten mit dem

ABGE%HRT—SymleI ef'mb'gh'chen es, die aktuelle Stévke im Kampfjterabzusefzen,

Jy
STOPP o/

Legt el Spie]er eine Karte mit dem 5TOPP—SYm]Jo] aus, so darf er in diesem Zug keine weiteren Karten
ausiegen. - Der Spie!er setzt seinen Zug dann mit der Ansage der eigenen Stéirke fort, die mindestens

50 grofg sein muss, wie die des Gegners,




\n

WIEDER AUFNEHMEN
Hat ein Spie]er in der Phase "Zug]jegimf aktive Karten mit dem ,WIEDER AUFNEHM EN"-S}JmI:\D]
aus]iegen, dann darf er diese Karten sofort wieder auf die eigene Hand nehmen. - Diese Karten darf

man fiir spéter auf der Hand behalten oder sie in demselben Zug ernent auslegen.

Ausnalune: Damit es nicht vorkommen kann, dass beide Spielel‘ nacheinander immer wieder
dieselben Karten auslegen, gilt folgende Ausnahmeregel: Liegen im Kampfbereich des Gegners bereits
aktive Charaktere mit dem WIEDER AUFNEHMEN“—SVIHLGI, dann dmf man mts!iegmt&e, eigeue
Charaktere mit diesem Symbo[ nicht wieder auf die Hand nehmen.

Die nachstelienden Symbole kommen im Basisspiel nicht vor (bzw. das ,PAAR'-Symbol auf einer Karte im
Vulca-Set findet als Einzelkarte noch keine Anwendung). Diese S}nuliolé tauclhen erst in weiteren, einzeln

erhiiltlichen Vélkersets anf und ilire Bedentung braucht erst dann um‘:hgelesen zu werden,

GESCHUTZT ﬁ

Im Vélkerset der +Aqua” gﬂ:t' es einige Karten mit dem ,GESCH UTZT"~5}=11IBO1, Karten mit diesem Symbol sind, wenn
sie akbiv im el genen Kantpl:— oder im eigenen Unte1'5fﬂtzuug5bereich aus]iegeu. gegen iecle gegﬂerisc‘ne ["Iam‘”uﬂg
geschﬁtzt Sie k(':'mne;L vom Gegner weder ignoriert noch abgewm'feu werden, Auch kénnen thre Werte vom Gegr/t'er '

nicht verringert werden. Wenn geschﬁtzte Karten nicht mehr aktiv sind, geften fitr sie die gang normalen Regeln.

FREI A%

Karten mit dem FRELSYTHBOI cla.l‘f man frei von der Besclu"a'.uklmg, nur einen Charakter und eine

Vers’céh‘kung oder Unf:ersh'll‘ztmg auszu]egen, zusitzlich aus]egen, Diese Karten miltssen iedoch in threr
]'ewei]igen Phase ausge]egl‘ werden. Ste (Charaktere, Versl'éi.l‘kungen, Unterstiitzungen) kénnen auch im
ersten Zug vom Staﬂ'spie]er eines Kampfes zusitzlich ausge]egt werden. Ein Spieler darf eine solche
Karte mit dem FREI- Symbo‘ (z. B. Ulll:erstﬁl‘zung) ]'eclc-c}\ nicht a.us]egen wenn eine andere, gegneri-

. sche ;[;(51 te das Aus]egen dieser Kartenart (UnteT stiltzung) ausdritcklich unter sagt. Es ist erlaubt, efnen
Chm

te1 m]t clem FREI- S}meo] als ersten’ 'bzw emz1geu Charakter seines Zuges auszulegen.




PAAR £
Hat ein Spié]e? zwei Charaktere auf seiner Hand, bei denen die jeweils ersten Worte fhrer Namen
identisch sindund die beide das PAA R-Sym]:rol tragen, dann diirfen diese beiden Karten als Paar
ZUsammen ausge]eg{: werden, anstelle niur eines Charakters.

Die beiden Charaktere mit dem PAAR—SymeI werden dann etwas nach unten versetzt ausgelegt.
so dass alle Werte, Sy:‘x_&‘%de und Sonderfunktionen sichtbar bleiben.

S
2=

Das Gleiche gi]t; wenn ein Spie]el‘ zwel Verst'a'.r]cungen auf seiner Hand hat, bei denen die ]'eweﬂs
ersten Worte ihrer Namen identisch sind und die beide das PAAR-Symbol tragen.

Dann ditrfen diese beiden Karten als Paar zusammen ausge]egt werden, anstelle nur einer
Verstdrkun g

GANG (= Bande) @ - .

Die Charaktere der Khind sind in vier verschiedene Gangs mit verschiedenf&rbigeu GANG-
Symbolen unterteilt. Die Narhen der Mi’cg]ieder einer Ge.ng fangen alle mit dem g]eichen Wort an.
Anstelle eines einzelnen Charakters diirfen zu Begilm der CHARAKTER-Phase be]iebig

viele Charaktere ausgélegt werden, vm‘ausgesetzt die Charaktere tragen alle das g] eiche
G/\NG~S}*m}Jo]._Zu dieser Gang kénnen in spiteren Ziigen dann noch weitere Charaktere
derselben Gang hinzugefiigt werden.

Hat ein Spie]er einen oder mehrere Charaktere der g] eichen Gang in seinen vorher gen Ziigen
ausgeleglt und es ]iege n keine anderen aktiven Karten (Charaktere, die nicht zu dieser Gang ge]’tél'én
oder Verstélrkuugerﬂ in seinem ](mnpﬂ;ereich aus, dann darf dieser Spieler ATl Beginn der
CHARAKTER-Phase seines folgenden Zuges einen oder mehrere Charaktere derselben Gang aus
seiner Hand Iﬁnzu}ege‘n. Ff ]eg{' die neuen Gang~Mil‘g]iede1' ebwas nach unten versetzt, so auf die schon
aus]iegenden Charaktere derselben Ga.‘ng, dass alle thre Werte, S}meo]e und Sonderfunktionén sichtbhar bleiben.

Um die Gang aktiv zu halten, muss in {edem Zug mindestens ein neuer Charakter der Gang hinzugelegt werden.

16
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‘€ Die Sonderfunktionen auf den Karten haben Vorrang gegenﬁber den a]lgemeiuen Rege]n dieser SPielrc‘gel.,' _- | \}"-' _ J.
Legt ]'emand eine Karte mit Sonderfunkton aus, liest er diese laut vor. - Zur Erinnerung: Die Soude:ﬁiukﬁqiﬂg}t "'\ g

sind so zu verstehen, dass sie sich stets auf die Situation im Moment des Auslegens der Karte beziehen. | | /11
W

ch® bezieht sich immer auf den, der die Karte auslegt. ,Du" bezieht sich immer auf den Gegner:

'y

‘© Karten mit Sonderfunktionen, die dazu fithren, dass bestimmte andere Karten, deren 5}'m1|:ro]e oder 5011{:19"1":-
funktionen ignori ert werden, haben VDT"I':II’Lg vor allen anderen Karten — mit Ausnahme iener Karten, ! y
die das GESCH UTZT—S}'HI]JO] E‘l‘ageﬂ (siehe ,,Erk]&nmg den l(al‘l‘ens}nnbole").-Wird eime Karte 1g1101'ie1't. hq : J !"41_,' 1
so haben thre Werte, S}ﬁtlboIe wnd Sonderfunktion keine Auswir']ﬂungen. ’??‘" e
Karten, auf denen ,,Du darfst keine ..." steht, haben dann Vorrang vor allen Sonderfunktionen aLL]l?:e.r'vor !

der iguorierl'—Smlcle:'['unkl'iml.

Nachisteliend werden besondere Situationen erliiutert, die wiilirend des Spiels vorkoumen kéunen.

Diese miissen jerloch niclt vor dem Spi el geleseu werden.

L, Wenn eine Sonderfunktion das Auﬁ]egen von Karten einer bestimmten Kartenart verbietet, darf dieser Kartenart

auch nicht ausgelegt werden, wenn die Sonderfunktion auf der a1.lszu1egenden Karte das Verbot aufheben wiirde.

2. Wendet ein Spieler‘ die Sonderfunktion etner seiner Karten auf eine aktive Karte an und wird diese Karte vom _
Gegner beeinflusst oder abgeworfen, dann darf der Spieler die Sonderfunktion auf eine anderg aktive Karte anwenden.

Iimmer der Spie]er. der eine Karte ausge]egt hat, bestimmt wie sie gerade angewem‘tel‘ wird.

3. Wird einem Spieler durch eine Sonderfunktion erlaubt, beliebig viele Verstarkungen auszulegen, so gilt weiterhin
die aﬂgemeine Rege]. dass man in setnem Zug auch eine Unterstittzung a.us]egen darf. U111geke]n‘i‘ darf zusitzlich eine

\fel‘stil']{lulg zLusge]egt werden, wenn die Sonderfunktion erlaubt, ]Je]ie[)ig viele Unterstittzungen a.uszu]egen.

4, VeT]angt eine Sonderfunkbion eine Hand]uug. so muss diese ausgefﬁlu‘t werden. Ist dies nicht in vollem Umfang
mt'\glic]'l, so muss die Sonderfunktion so weit wie még]ich cuLsgeft'J.]u't werden. Einige Karten lassen einem die Wahl,
eine Hand]ung auszufl"l]‘n‘en, oder sich stattdessen zuriickzuziehen oder einen Drachen zu versetzen. In diesen Fillen

gﬂl‘: Die Hancﬂlmg wird entweder UD]Isté‘mﬂig ausgeffl]u‘t oder ilbevhaupt‘ nicht.

5. Wird man aufgefordert, eine Anzahl von Erde- oder Feuer-Werten abzuwerfen, diirfen keine zusétzlichen Karten
abgewm'fen werden, die nicht zur E:‘H’Lﬂung der Anweisung ]Jeil'rage‘ﬂ. Wird man dwrch mehrere Karten clufgefm‘derl:,

Erde- oder Feuer-Werte abzuwerfen, so muss ]ecle Sonderfunkbon 1LnaHlé’.l‘Lg1'g vonemander erfitllt 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 gewinnen, so ge]h,ll nur die auf den Karten aul:gedl -uckten Werte. Sonﬂer{ullki:onen die diese Werte beeinflussen,

werden bei det Er n‘nlﬂung der Stivke nicht ber dicksichtigt.
; |

7. Gibt es mehr als eine Sonderfunktion, die die Erde- oder Feuer-Werte anderer Karten beeinflusst, dann werden
zunichst iene Sonderfunktionen ausgefﬁ‘fn't. die die Werte so weit wie mé')g]ich sl‘eigern; erst danach werden clieiem'gen

Sonderfunktionen au%effﬂwt. die die Werte dann so weit wie rm’:’ng]ich verringern.

8. Einige Karten fordern dazu auf, seine Handkarten aufzudecken. In diesem Fall muss man die Karten offen vor sich
]Iin]egen. Sie bleiben dort ]iegen. damit sie der Gegner s0 ]ange sehen kann, bis sie eingeset'zt werden. Derart aufgedeckte
Karten zdhlen zu den Handkarten. Darf der Gegner also etne JHandkarte" ziehen, dann darf er eine dieser al[fgedeckten.
Karten auswihlen. Karten, die man zieht, nachdem man aufgr und einer Sonderfunktion seine Kartenhand aufdecken

musste, nimmt man wie iiblich verclg_eckt auf die Hand.

9. Die Spieler so]_] ten stets darauf achten, dass die Kartenstapel griindlich gemischt werden. Insbesondere sollte man
dafiir sorgen, dass Anfiihreraktionen und Karten mit PAAR- und GANG-Symbolen beim Mischen gut getrennt wer-
den. Hat ein Spie]er seinen Na.c]tzielistape] oder seinen AbwurfstapeT gemischf, so darf sein Gegner ver]angen, dass er

. vom Sl‘ape] abhebt oder die Karten erneut mischt - a”erclings ohne sich die Karten anzusehen.

10. Wihrend eines Spieles befinden sich c]1e eigenien Karten entweder auf der eigenen Hand, an der Lingsseite des
QPIE]p]an‘i oder offen an seiner Schmalseite. Die Karten der beiden SFIIEIEI werden nie miteinander vermischt. Man. darf
die Karten des eigenen Nachziehstapels und die Karten i fm eigenen I(ampfberewh zihlen. Ebenso dar f ein Spieler seinen
Gegnér auffordern, thm die entsprechem{en Aﬂgaben mitzuteilen und dazu, wie viele Karten er auf seiner Hand halt.
Die Karten in den Abwurfstapeln und im Sfa;pe] der Anfithreraktionen ditrfen nicht nach gesehen werden. Nur die
jeweils zuoberst liegende Karte dieser Stapel darf sichtbar sein. Darunter Hegende Karten ditrfen nicht gezdhlt werden.

11. Leg’f ein Spie]er Karten aus, anstatt sich zuritckzuziehen, muss dann aber fesl’si’e"en, dass er nicht in der Lage ist, mit
der gegne:‘ii;c}len Stirke mindestens g] eichzuziehen, dann g‘i]'f Fo]gencle Rege]: Whurden noch keine neuen Karten gezogen
oder aufgedeckt, dann werden die Handlungen bis zum Auslegen des Charakters riickgingig gemacht. Ist dies nicht
maéglich, weil bereits neue Informationen ins Spiel gekommen sind, verliert der Spieler das ganze Spiel mit der

Hﬁcllsfwerhtng von 4 Kristallen.

s |




 Dis (B'g(t«;?pw[ Tn;nmsfeml% eintes @Jeﬂ

Jedes Volkerset l'-“;t vorsortiert und spielfertig. - Alle Karten tragen in der unteren linken Ecke den Anfangsbuchstaben

des Vélkersets, in dent sie enthalten sind.

Haben die Spieler schon & eimige Spielerfahrung mit den vorsortierten Vélkersets gesammelt, kénnen sie sich eigene Sets
zusammenstellen. In solch einem Fall sollten beide Spieler ein oder mehrere Sets entsprechend der Vorgaben auf den
Anfithrerkarten vorbereiten:

1
(¢ Jedes Kartenset (ohne den Anfithrer) muss genau 30 Karten enthalten.
(¢ Keine Karte darf im Set mehifach vorkommen.
(© Das Set darf beliebig viele Karten des eigenen Volkes enthalten.

¢ Andere Karten, die nicht zum eigenen Volk gehémn. ditrfen im Set insgesamt héchstens 10 Monde haben.
Achtung: Zukiinftige Karten kénnen diese Regeln fiir die Zusammenstellung eines Kartensels verdindern.

Zu Beginn des Spie]es wihlen beide Spi{:]el‘ den Anfithrer eines threr vorbereiteten Sets und decken sie g]eic]lzeil’ig auf.
Werden mehrere Sple]e ges]:ne]t dann begmnf man ]ec]es Spu. auf diese Weise. De1 Spwlcl der zuerst mindestens
5 Kristalle notiert hat, ist Gesamtsieger: v i i

Wichtig: Jeder bplc]cr kann vor dem Spiel verlangen, die Karten seines Gegners verdeckt nac’hzuzah]en wh zu pru[en
. ob sein Kartenset tatsichlich 30 Karten enthilt: Nach jedem Spiel darf der Verlierer itherpritfen, ob das Set des Siegers

gem i den Angabeu auf dessen Anfithrerkarte zusan‘lmengeste”t wurde. Wurde das Set nicht rege] 8er'ecllt Zusanmmen-

geste”l‘, dann ist der Sieg ungiﬂ’tig,

d{gf_ﬁu}arianfe

| Nachdem die S'P]E_'}El zu Beginn eines Spitles 4hre ersten sechs Handkarten gezogen haben darf -‘.Ili‘_.n i

jeder Spieler eine beliebige Anzahl von Handkar ten ver deckt wieder auf seinen Nachziehstapel legert}
Dann werden die Karten in den Nachme}lstapein erneut gennbc}lf: und die SPIE]F.'] ziehen davon

wieder bis auf 6 Handkarten nach.
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