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 Das
Das Basisspiel enthédlt zwei Blue Moon Vélkersets, die VULCA und die HOAX.

Jeder Spieler wahlt ein Set. Mit den Sets spielt man gegeneinander und Beide Spieler versuchen, die Drachen auf ihre
Seite zu bringen. Der Sieger erhdlt eine Anzahl von Siegpunkten (,, Kristalle" genannt), die bei mehreren Spielen in Folge
auf einem Blatt Papier notiert werden.

Hinweis: Diese Spielregel gilt sowohl fur dieses Basisspiel als auch fir die einzeln erhaltlichen Volkersets.

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

bis Spielende zu lesen und, falls Sie mdchten, die anschlieRenden Beispiele. Auf den beiden Ubersichtskarten sind
die Symbole, die auf den Karten vorkommen, abgebildet und bei Bedarf kénnen Sie deren genaue Erklérung ab
Seite 14 nachlesen. Bei weitergehenden Fragen schlagen Sie die besonderen Regeln ab Seite 17 nach.
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2 Volkersets (,DieVulca' und, ,Die Hoax") mit je 30 Karten und | Anfuhrer, 3 Drachen, | Spielplan, 2 Ubersichtskarten

¢ Die Spieler legen den Spielplan zwischen sich aus (siehe Abbildung néchste Seite). ,

€ Diedrei Drachen werdenindie (neutrale) Mitte des Spielplans gestellt.

& Wenn mit dem Basisspiel gespielt wird., erhadlt ein Spieler das V 6lkerset , DieVulca', der andere Spieler
erhdlt, DieHoax".

€ Jeder Spieler legt den Anfihrer (hellblaue Riickseite) seines Vélkersets offen an der schmalen Seite
des Spielplans an, an der , Anfiihrer" aufgedruckt ist (siehe Abbildung néchste Seite).

€ Seine Ubersichtskarte mit der Erklarung der Symbole legt jeder Spieler vor sich ab.

¢ Die Ubrigen 30 Karten des Vélkersets sind das Kartenset der Spieler. Jeder mischt sein. Kartenset

und legt es als verdeckten Nachziehstapel auf den dafiir vorgesehenen Bereich an der Léngsseite des Spielplans
(siehe Abbildung néchste Seite).

L Die Spieler einigen sich darauf, wer im ersten Kampf der Startspieler ist.
€ Dann zieht jeder Spieler die obersten 6 Karten von seinem Nachziehstapel und nimmt sie auf seine Hand.
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Obertlick iiber don Spielablast e

C Das Spid besteht aus einer Reihe aufeinander folgender, unabhéangiger Kémpfe. Jeder Kampf wird in einem der
beiden Elemente Erde oder Feuer ausgetragen. In welchem Element gekampft wird, bestimmt jeweils der Spieler, der
den Kampf beginnt.

¢ Jeder Kampf besteht aus einer Abfolge von Zigen. Der Startspieler hat den ersten Zug. In seinem Zug legt ein Spieler
eine oder mehrere Karten aus und. taut so in seinen Kampf- und Unterstiitzungstereichen an der Léngsseite des
Spiel plans seine Macht auf. Ist ein Zug beendet, dann ist der Gegner mit seinem Zug an der Reihe. So geht der Kampf
abwechselnd weiter.

C Grundsétzlich legt man in jedem Zug einen Charakter und eventuell weitere Karten aus, um mindestens die Starke
des Gegners zu erreichen. Dann muss der Gegner wiederum versuchen in seinem Zug die Stérke des anderen Spielers
zu erreichen usw. - Ist ein Spieler dazu nicht in der Lage, muss er sich zurlickziehen.



€ Wenn sich ein Spider zuriickzieht, ist der Kampf beendet. Der andere Spieler ist dann der Sieger des Kampfes
und gewinnt eine Anzahl von Drachen. Beide Spieler entfernen anschlieend alle ihre Karten aus ihren Kampf- und
Unterstutzungbereichen und legen sie auf ihren offenen Abwurfstapeln am Spielplan ab.

¢ Der Spieler, der sich zurlickgezogen hat, beginnt als Startspieler den néachsten Kampf.

¢ Das Spiel endet in den meisten Fallen dadurch, dass ein Spieler keine Karten mehr besitzt und sich vom letzten
Kampf zuriickziehen muss. Wer dann Drachen auf seiner Seite hat, erhélt einen oder mehrere Siegpunkte (= Kristalle).

C Ein Spieler siegt vorzeitig, wenn er bereits alle drei Drachen auf seiner Seite stehen hat und dann noch weitere
Drachen gewinnt.

~Die K_arten ,

¢ 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 jeweilige Volkername befindet sich auf der Karte unten links,
zusammen mit einer Kennziffer. Einige Karten Cz.B. die Mutanten) gehdrenkeinem Volk an.

€ Jedes Volkerset reprasentiert die Méchte eines der Volker, die im Kampf um den Thron verwickelt sind.
Die meisten Karten des Sets stammen aus diesem Volk. Aber jedes Set enthélt auch Karten von anderen Volkern
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 urspringliche Zusammenstellung zuriicksortiert werden.

Name de Karte
Farbbalken
Sonder funktion

Kampf wert in Feuer
Kampf-wert in Erde
Symbol

Kartenart

Voélkername mit Kennziffer

Anzahl der Monde
Anfangsbuchstabe des Voélker sets

Hinter grundinfor mation

L Jedes Volkerset enthdlt | Anfihrer und 30 weitere Karten (das Kartenset), die vier grundsétzlichen Kartenarten
zugeordnet sind. Welcher Kartenart eine Karte angehort, steht senkrecht an der linken Seite der Karte.
Es gibt Anfuhreraktionen, Charaktere, Verstarkungen und Unterstiitzungen.



¢ Viele Karten Katen Kampfwerte in den Elementen Erde und Feuer.

¢ Manche Karten Katen Symbole, deren Bedeutung man bei Bedarf ab Seite 14 nachlesen kann.

& Wenn eine Karte mit einer Sonderfunktion (Text unterhalb des Kartennamens) ausgelegt wird, wird diese dem
Gegner laut vorgelesen: das Wort,, ich” beziehtsichimmer auf den, der die Karte auslegt, und ,, du” bezieht sich
immer auf den Gegner.

L Viele Karten zeigen-auRerdem noch einen oder mehrere Monde. Diese Monde bestimmen die Kosten beim
Zusammenstellen eines eigenen Kartensets, wenn man die Profi-Version spielt.

€ Unten auf der Karte stehen Hintergrundinformationen tber die Blue Moon Welt.

Mutanten: Mutanten sind besondere Charaktere, die nur unter bestimmten Bedingungen
ausgelegt werden dirfen. Sie verandern das Element, in dem der Kampf ausgetragen wird:
von Erde nach Feuer oder von Feuer.nach Erde.

“Die ‘B'rigfgam
Wahrend eines Kampfes sind die Spieler abwechselnd am Zug. Jeder Zug besteht
aus verschiedenen Phasen, die in dieser Reihenfolgedurchgefihrtwerden:

% Zugbeginn
¢ ANFUHRER-AKTION' Der Spieler darf | Anfihreraktion auslegen.
€ Ruckzugvom Kampf?
¢ CHARAKTER Der Spieler muss | Charakter auslegen.
€ VERSTARKUNG Der Spider darf | Verstérkung
oder oder
UNTERSTUTZUNG | Unterstlitzung auslegen.

/€ Stérke ansagen
€ Kartennackziehen
¢ Zugende

(%Feginn
Einige Karten, die bereits am Spielplan ausliegen, kdnnen dem Spieler erlauben, zu Beginn
seines Zuges zu handeln. - Normalerweise geschieht in dieser Phasejedoch nichts.



ANFUHRERAKTION

Der Spidler darf eine Anfihreraktion auslegen. Die Anfuhreraktion wird offen, etwas nach unten ver-
hetzt, auf den Anfihrer gelegt und ihre Sonderfunktion wird vorgelesen. Die Wirkung der meisten
Anfikreraktionen tritt sofort ein. Einige bleiben wéhrend des gesamten Zuges aktiv, aber niemal s tber
diesen Zug hinaus. Werden spéter weitere Anflkreraktionen ausgelegt, so legt man sieeinfach offen
auf diezuvor ausgelegten. - Oft wird in dieser Phase keine Karte ausgel egt.

Riicﬁzug Vo Kur@ff}

Wenn ein Spieler den aktuellen Kampf nickt fortsetzen kann oder will, dann erklért er seinen Rlickzug. Damit ist der
Kampf sofort beendet und der Zug endet ohne weitere V erpflichtungen und .Handlungen. Der Gegner gewinnt den
Kampf (siehehierzu Seite 9 ,, Einen Kampf gewinnen"), - Geht der Kampf weiter, so geschieht 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 ausfuhrt,

Ein Charakter wird aus der Hand offen am Spielplan im eigenen Kampfberei ch ausgel egt.
AlleKarten, die wdhrend des vorangegangenen Zuges in dem Kampfbereich ausgelegt wurden
werden unter dem neu ausgelegten Charakter zusammengeschoben 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

ausgel egt werden.

Grundsétzlich darf ein Spieler in seinem Zug immer nur einen Charakter auslegen, es sei denn, die Karten
erlauben ausdriicklich mehr als einen. Legt man mehr als einen Charakter aus, dann werden die Karten etwas

nach unten versetzt Ubereinander gelegt, so dass alleihre Werte, Symbole und Sonderfunktionen sichtbar bleiben.

4 VERSTARKUNG oder UNTERSTUTZUNG

Der Spieler darf entweder eine Verstdrkung oder eine Unterstiitzung auslegen.

Eine Verstarkung wird aus der Hand offen im Kampfbereich auf den gerade ausgel eg-
ten Charakter etwas nach unten versetzt ausgel egt, so dass dessen Werte, Symbole und
Sonderfunktion sichtbar bleiben. Erlaubt eine Karte mehr alseine Verstérkung auszul egen,
dann werden die Verstérkungen etwas nach unten versetzt so Ubereinander gelegt,
dassalleihre Werte, Symbole und Sonderfunktionen sichtbar bleiben.




Aktiv sind, immer nur jene Verstérkungen, die neu in demKampfberei chausgelegt wurden — und zwar so lange, bisim
folgenden Zug ein neuer Charakter darauf ausgelegt wird.

Alternativ darf statt einer Verstdrkung eine Unterstiitzung aus der Hand offen am Spielplan im eigenen Unterstiitzungs-
bereick ausgelegt werden. Alle Unterstiitzungen, die in dem Unterstiitzungsbereich audiegen, sind wahrend des gesamten
Kampfes aktiv und solltengut sichtbar nebeneinander ausliegen. Im Unterstiitzungsbereich kdnnen vier Unterstiitzungen
nebeneinander liegen. Will ein Spieler weitere Unterstiitzungen auslegen, dann werden diese etwas nach unten versetzt
Ubereinander gelegt, so dass alle ihre Werte, Symbole und Sonderfunktionen sichtbar bleiben.

Grundsétzlich darf ein Spieler wahrend. seines Zuges nur entweder eine Verstérkung oder eine Unterstiitzung zusétz-
lich zu seinem Charakter auslegen, es sei denn, eine Karte erlaubt mehr as eine. - Normalerweise lggt man in seinem
Zug einen Charakter und anschlieffend entweder eine Verstdrkung oder eine Unterstiitzung aus.

Ausnahme: Im ersten Zug eines jeden Kampfes darf der Startspieler weder eine Verstdrkung noch eine Unterstiitzung
auslegen, es sei denn, seine Karten erlaubenihmausdricklich, zusétzlicheVerstérkungen oder Unterstiitzungen auszu-
legen. - Normalerweise legt der Startspieler zu Beginn eines Kampfes lediglich einen Charakter aus.

Starke ansagen

C Jeder  Kampf wird in einem der beiden Elemente Erde oder Feuer ausgetragen. Der Spieler, der einen Kampf beginnt,
bestimmt das Element, wenn er am Ende seines ersten Zuges seine Stirke ansagt. Dieses Element gilt dann bis zum
Ende dieses Kampfes (es sai denn, der Einsatz eines Mutanten fuhrt zu einem Wecksal der Elemente).

¢ Wenn der Spieler seine Stérke ansagt, nennt er immer die gesamte Stérke von allen seinen aktiven Kartenin
diesem Element und figt ,,in Erde" oder ,,in Feuer" hinzu. Die aktiven Karten des Gegners kdnnen die Stérke des
Spielersbeeinflussen.

¢ Die Stérke, die ein Spieler in seinem Zug ansagt, muss mindestens gleich der aktuellen Stérke des Gegners sein.

Dies ist normalerweise die Stérke, die der Gegner in seinem vorangegangenen Zug angesagt hatte. Sie kann sich
aber durch das Auslegen eigener Karten gedndert haben.

L Wenn man nickt wenigstens mit der Stérke des Gegnersgleichziehenkann, muss man sich in der Phase ,, Riickzug
vom Kampf?" zuriickziehen. Es dirfen dann keine Charaktere, Verstdrkungen oder Unterstiitzungen ausgelegt werden.
Achtung: Anfiihreraktionen dirfen vor der Erklarung eines Ruickzuges ausgelegt werden.

¢ Starke O: Ein Angriff mit der Stérke ,,0" istmdglich, vorausgesetzt die Stérke d.es Gegners betragt ebenfalls ,, 0"

Karten nachzieben

Grundsétzlichziehtman von seinem eigenenNachziehstapel so viele Karten nach, bis man
wieder 6 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 hat,
behélt die Uberzahligen Karten. .



Jwgende
Einige Karten erlauben Handlungen auch am Ende eines Zuges. - Im Allgemeinen passiert wahrend dieser Phase
aber nichts mehr.Der Zug endet durch das Ansagen der Starke und das Nachziehen der Karten,

Einen Keampf gowinnen ‘ : ‘

¢ Wenn sich der Gegner zurtickzieht, dann endet sein Zug sofort und der andere Spieler hat im Kampf gesiegt.
Der Kampfsieger gewinnt einen Drachen. Hat der Spieler, der im Kampf gesiegt hat, sechs oder mehr Karten in
seinen Kampf- und Unterstiitzungsbereichen (diese missen nickt alle aktiv sein), dann gewinnt er zusétzlich
einen zweiten Drachen. Aktive Karten mit Sonderfunktionen kénnen die Anzahl der Drachen, die man gewinnt,
beeinflussen.

¢ Fur jeden Drachen, den ein Spieler gewinnt, nimmt er einen Drachen vom Spiel plan und stellt ihn vor sich ab.
Hat der Gegner jedoch schon einen oder mehrere Drachen aus einem frilheren Kampf vor sich stehen, dann nimmt
man stattdessen-zuerst von diesen Drachen und stellt sie auf den Spielplan 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 | Drachen vor sich stehen, die beiden anderen Drachen stehen
auf dem Spielplan. Der siegreiche Spieler stellt zunachst den Drachen des Gegners auf den Spielplan zurtick und stellt dann
| der 3 Drachen vor sich ab. Hatte der Gegner bereits 2 Drachen vor sich stehen, dann wiirde der dritte Drachen auf dem
Spielplan stehen, In diesem Fall wiirde der Seger nur die beiden Drachen des Gegners auf den Spielplan zuriickstellen,,.

¢ Beide Spieler entfernen nun alle Karten aus ihren Kampf- und Unterstiitzungsbereichen und legen sie offen auf
ihre jeweiligen Abwurfstapel.

¢ Am Ende eines jeden Kampfes ergénzen beide Spieler ihre Kartenhand vonihren Nachziehstapelnauf 6 Karten.
Wer bereits mehr als 6 Karten auf seiner Hand hat, behalt die Giberzahligen Karten.

¢ Der Spidler, der sichim vorangegangenen Kampf zurtickgezogen hat, beginnt als neuer Startspiel er den nachsten Kampf.

.»!.9" einent Ka giﬁn vn@fm

Der Startspieler eines Kampfes darf sich nickt gleichin seinem ersten Zug zurtickziehen. Jedoch darf er sich, anstatt
einen Kampf zu beginnen, in der Phase , Riickzug vom Kampf?" daflr entscheiden, |, 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 jeweils handelt). Dann zieht der Startspieler so viele Karten von seinem Nachziehstapel, biser
wieder 6 Karten auf seiner Hand hat. Damit wird der andere Spieler zum Startspieler (und hat nun seinerseits die
Wahl, einen Kampf zu beginnen oder darauf zu verzichten und Karten abzuwerfen). - Ein Spieler ist gezawungen, Karten
abzuwerfen, wenn er keinen Charakter zum Auslegen hat. Bevor man auf einen Kampfbeginn verzchtet, darf man wie
Ublich eine Anflihreraktion auslegen.



K_arfen agwtp‘fr:

Wenn Karten abgeworfen werden, werden sie of fen auf den eigenen Abwurfstapel gelegt

(und zwar 0, dass der Gegner sehen kann, um welche Karten es sich jeweils Handelt).

Ausnahme: Werden Anfilhreraktionen abgeworfen, werden sie offen, etwas nach unten versetzt,
auf den Anfihrer gelegt (gegebenenfalls auf bereits zuvor ausgelegte oder abgeworfene
Anfuhreraktionen). Anflhreraktionen werden niemals auf den offenen Atwurfstapel gelegt!
Wahrend durch einige Sonderfunktionen Karten vorn Abwurfstapel wieder ins Spiel zuriickkehren
koénnen, sind die Anfiihreraktionen endglitig aus dem Spiel.

%ft&ﬂﬂg

¢ Hat ein Spieler seinen Nachziehstapel aufgebraucht, so kann er keine Karten mehr nachziehen. Dennoch geht der
Kampf weiter. Hat ein, Spieler alle seineNachziehkarten und Handkarten ausgelegt oder abgeworfen, dann kann kein
neuer Kampf begonnen werden. Das Spiel endet dann, sobald der momentan stattfindende Kampf beendet ist.
Das Spiel endet auch, wenn ein Spieler auf den Kampfbeginn verzichtet und er stattdessen seine letzten |, 2 oder 3
Kartenabwirft.

¢ Spielsieger ist der Spieler, der am Ende einen oder mehrere Drachen auf seiner Seite stehen hat. Er erhélt eine Anzahl
von Kristallen |: | Kristall fir den Sieg und je einen weiteren Kristall fir jeden Drachen, den er vor sich stehen hat.
Der Verlierer erhélt keinen Kristall. Es kénnen mehrere Spiele um den Gesamtsieg gespielt werden (siehe hierzu
Seite 14). Die erhaltenen Kristalle werden dann auf einem Blatt notiert.

L 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 erhalt der Gegner | Kristall.

L Das Spid 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 erhélt Kristalle: | fir den Sieg und 3 fur die drei Drachen auf
seiner Seite.




ool bl

Diese beiden Beispiele, die Sie mit den Karten nachlegen kdnnen, zeigen sehr anschaulich, wie ein Kampf
jeweils verlauft.

1. Der Vulca-Spieler beginnt den ersten Kampf.

Er legt den Charakter ,Voica" in seinem Kampfbereich aus und sagt 5 Feuer an. Er Zieht eine Karte von seinem
NachZziehstapel und hat damit wieder 6 Karten auf seiner Hand. Damit endet der Zug des Vulca-Spielers und
der Hoax-Spieler ist an der Reihe.

Legt den Charakter,Vetraskedasder Skeptiker" in seinem Kampfbereich

Legt den Charakter ,, Flammar der Elendende” und die Verstérkung ,, Feuerstof' in seinem Kampfbereich
aus. Er sagt 10 Feuer an und Zieht 2 Karten von seinem Nachz ehstapel.

Vulca

Hoax Zieht sich zuriick und beendet seinen Zug.

Der Vulca-Spieler ist Kampfsieger und gewinnt | Drachen, den er von der Mitte des Spielplans nimmt
und vor sich abstellt.



Alle Karten werden aus den Kampf- und Unterstiitzungsbereichen entfernt und auf die entsprechenden offenen Abwurfstapel gelegt.

2. Der Hoax-Spieler beginnt den néchsten Kampf.

Er legt seine Anfuhreraktion ,, Sammle neue Anhénger - Jetzt darfich 5 Karten nachziehen”
etwas versetzt auf seinen Anfihrer und zieht 5 Karten von seinem Nachziehstapel.

Dann spielt er den Charakter ,, Penemikanas der Paranoide", sagt 3 Erde an, zieht aber keine
Karten nach, da er bereits mehr als 6 Karten auf der Hand halt.

Legt , Aaralia-Aqua-Secunda” aus und die Unterstiitzung ,, Feuerzauber -
Du darfst keine Anfuhreraktionen auslegen"
Er sagt 5 Erde an und zieht 2 Karten nach.

Legt , Catusan" und die Verstarkung ,, Kampfender Bumerang" aus. Er sagt 7 Erde an und Zieht keine
Karten nach, da er noch immer mehr als 6 Karten auf der Hand hélt.

Legt den Mutanten ,, Zig-nur-Don - Ich darf diese Karte nur auslegen, wenn ich mit einer Sérke von
mindestens 5 Erde angegriffen werde. Der Kampfwechselt nach Feuer." Er sagt 5 Feuer an, da die
Unterstiitzung ,, Feuerzauber" noch aktiv ist und zieht | Karte nach. Durch das ABGEWEHRT-Symbol
hat er den Angriff auf jeden Fall abgewehrt. Wegen des STOPP-Symbols darf er keine weiteren Karten
auslegen(siehe , Erklarung der Kartensymbole" Seite 14).

Vulca



]-m_ Nimmt die Karte , Kémpfender Bumerang" (mit dem WIEDER AUFNEHMEN-Symbol)
zuriick auf die Hand, legt dann den Charakter , Hacker Hank - Deine Charaktere, mit

Ausnahme von Flit-Charakteren, werden ignoriert” und die Unterstiitzung ,, Buch der
Weisheit" aus. Er sagt 3 Feuer an. Diegegnerische Srke istjetzt nur noch | Feuer, da der

Hoax

Charakter ,, Zig-nur-Don" ignoriert wird, die ausiegende Unterstiitzung ,, Feuerzauber"
aber weiterhin gilt. Der Spieler zieht aber keine Karten nach, da. er noch 6 Karten auf der
Hand hélt.

Vulca Legt den Charakter ,, Glimma" aus (der ignoriert wird) und die Verstérkung , UrgewaltigerZauber -
Meine Stérke erhoht sich auf 6".

Er sagt 6 Feuer an und zieht wieder 2 Karten nach.

Hoax Legt den Charakter , Thirkomedas der Heitere - Du darfst keine Anfuhreraktionen, Verstérkungen und
Unterstiitzungen auslegen” und erneut die Verstarkung ,, Kampfender Bumerang” aus. Zusammen mit
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 Vulca-Spieler zieht sich zurlick und beendet seinen Zug.

Der Hoax-Spieler ist Kampfsieger und gewinnt 2 Drachen, weil er als Seger 6 oder mehr Karten in seinen Kampf- und
Unterstiitzungsbereichen hat. Er versetzt dazu zundchst den Drachen desVulca-Spielerszuriick auf den Spielplan und stellt
dann einen der drei Drachen vom Spielplan vor sich ab. Alle Karten werden aus den Kampf- und Unterstiitzungsbereichen
entfernt und auf die entsprechenden offenen Abwurfstapel gelegt.
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¢ Soll mehr alsein Spiel gespielt werden, kdnnen die Spieler nach jedem Spiel dieV 6lkersetstauschen
Wer das vorangegangene Spiel verloren hat, wird jeweils der Startspieler des ersten Kampfes im neuen Spiel.
Wer zuerst mindestens 5 Kristalle erhalten hat, wird zum Gesamtsieger erklart.
Dazu notiert man die erhaltenen Kristalle auf einem Blatt Papier.

€ Essind weitere Volkersets erhéaltlich. Stellen mehr als zwei Sets zur Verfiigung, dann entscheiden entweder die
Spieler selbst, mit welchen beiden Sets das nachste Spiel ausgetragen wird, oder sie mischen die zugehorigen
Anfihrer und ziehen jeweils einen davon. Jeder spielt das nachste Spiel dann mit dem V 6lkerset, dessen Anfuhrer
er gezogen hat. Auf diese Weise kann der Gesamtsieg von finf oder mehr Kristallen auch durch den Einsatz
verschiedener Voélker errungen werden.

¢ Besitzen beide Spieler ihre eigenen Sets, dann wahlen sie vor dem Spid verdeckt jeweils den Anflhrer aus, mit dessen,,
Volk sie spielen wollen und decken diese dann zu Spielbeginn gleichzeitig auf.

€ Jedes neue Volkerset ist vorsortiert und sofort spielfertig. Die Regeln fir Profis am Ende dieser Spielregeln erkléren,
wie man sich sein eigenes Kartenset zusammenstellen kann, um so ganz und gar Herr seines Schicksals zu werden.

Hinweis. Fir das Basisspiel sind nur die Symbole, ABGEWEHRT",STOPP" und ,WIEDER AUFNEHMEN"

von Bedeutung.
l“: -‘.“

ABGEWEHRT (|

Der Spieler muss in der Phase ,, Stérke ansagen™ nicht mindestens gleich stark wie sein Gegner sain.
Karten mit dem ABGEWEHRT-Symbpl (ein Schild hinter dem Erde- oder Feuer-Wert) wehren den
Angriff des Gegners in demjeweiligen Element ab, unabhangig von der angesagten Stérke. Der Wert i
dem Schild wird, wie tblich, bei der Ermittlung der eigenen Stérke dazugerechnet. - Karten mit dem

ABGEWEHRT-Symbol ermdglichen es, die aktuelle Sérke im Kampf herabzusetzen.

M
STOPP ‘o)
Legt ein Spieler eine Karte mit dem STOPP-Symbol aus. so darf er in diesem Zug keine weiteren Karten
auslegen. - Der Spieler setzt seinen Zug dann mit der Ansage der eigenen Stéarkefort, die mindestens

so groR sein muss, wie die des Gegners.




WIEDER AUFNEHMEN Ef'

Hat ein Spieler in der Phase,, Zugbeginn” aktive Karten mit dem ,, WIEDER AUFNEHM EN"-Symbol
ausliegen, dann darf er diese Karten sofort wieder auf die eigene Hand nehmen. - Diese Karten darf
man fiir spater auf der Hand behalten oder se in demselben Zug erneut auslegen.

Ausnahme: Damit es nicht vorkommen kann, dass beide Spieler nacheinander immer wieder
dieselben Karten auslegen, gilt folgende Ausnahtneregel: Liegen int Kampfbereich 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 Basisspiel nicht vor (bzw. das ,, PAAR" -Symbol auf einer Karteim
Vulca-Set findet alsEinzelkartenoch keine Anwendung). Diese Symbole tauchen erst in weiteren, einzeln
erhaltlichen Volkersets auf und ihre Bedeutung braucht erst dann nachgelesen zu werden.

GESCHUTZT ﬁ

Im Volkerset der , Aqua' gibt es einige Karten mit dem , GESCHUTZT'-Symbol. Karten mit diesem Symbol sind, wenn
sie aktiv im eigenen Kampf- oder im eigenen Unterskitzungsbereich ausliegen, gegen jede gegnerische Handlung
geschitzt. Sie kdénnen vom Gegner weder ignoriert noch abgeworfen werden. Auch kénnen ihre Werte vom Gegner
nickt verringert werden. Wenn geschiitzte Karten nickt mehr aktiv sind, gelten fur sie die ganz normalen Regeln.

FREI 4~

Karten mit dem FREI-Symbol darf man frei von der Beschrénkung, nur einen Charakter und eine
Verstarkung oder Unterstiitzung auszulegen, zusétzlich auslegen. Diese Karten miissenjedochinihrer
jeweiligen Phase ausgelegt werden. Sie (Charaktere, Verstérkungen, Unterstiitzungen) kénnen auch im
ersten Zug vom Startspieler eines Kampfeszusatzlich ausgel egt werden. Ein Spieler darf eine solche
Karte mit dem FREI-Symbol (z. B. Unterstiitzung) jedoch nicht auslegen, wenn eine andere, gegneri-
sche Karte das Auslegen dieser Kartenart (Unterstiitzung) ausdriicklich untersagt. Es ist erlaubt, einen
Charakter mit dem FREI-Symbol alserstenbzw. einzigen Charakter seines Zuges auszul egen.




PAAR

HateinSpi e]‘e'r'zwei Charaktere auf seiner Hand, bei denen diejeweil s ersten Worteihrer Namen
identisch sind und die beide das PAAR-Symbol tragen, dann dirfen diese beiden Karten als Paar
zusammen ausgelegt werden, anstelle nur eines Charakters,

Die beiden Charaktere mit dem PAAR-Symbol werden dann etwas nach unten versetzt ausgelegt,
so dassalle Werte, Symboleund Sonderfunktionen sichtbar bl eiben.

Das Gleiche gilt, wenn ein Spieler zwei Verstarkungen auf seiner Hand hat, bei denen die jeweils
ersten Worte ihrer Namen identisch sind und. die beide das PAAR-Symbol tragen.

Dann durfen diese beiden Karten a's Paar zusammen ausgelegt werden, anstelle nur einer
Verstarkung.

GANG(= Bande) @

Die Charaktere der Khind sind in vier verschiedene Gangs mit verschiedenfarbigen GANG-
Symbolen unterteilt. Die Namen der Mitglieder einer Gang fangen alle mit demgleichen Wort an.
Anstelleeines einzelnen Charaktersdiurfen zu Beginnder CHARAK TER-Phasebeliebig

viele Charaktere ausgel egt werden, vorausgesetzt die Charakteretragen alle dasgleiche
GANG-Symbol. Zu dieser Gang kénnen in spéteren Ziigen dann noch weitere Charaktere
derselben Gang hinzugefiugt werden.

Hat ein Spieler einen oder mehrere Charaktere der gleichen Gang in seinen vorherigen.Ziigen

oder Verstérkungen) in seinem Kampfbereich aus. dann darf dieser Spieler zu Beginn der
CHARAKTER-Phase seines folgenden Zuges einen oder mehrere Charaktere derselben Gang aus
seiner Hand hinzulegen. Er legt die neuen Gang-Mitglieder etwas nach unten versetzt, so auf die schon
ausliegenden Charaktere derselben Gang, dass all e ihre Werte, Symbole und Sonderfunktionen sichtbar bleiben.
Um die Gang aktiv zu halten, muss in jedem Zug mindestens ein neuer Charakter der Gang hinzugel egt werden.
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¢ Die Sonderfunktionen auf den Karten haben Vorrang gegeniiber den allgemeinen Regeln dieser Spielregdl.
Legt jemand eine Karte mit Sonderfunktion aus, liest er diese laut vor, - Zur Erinnerung: Die Sonderfunktionen
sind so zu verstehen, dass sie sich stets auf die Stuation im Moment des Auslegens der Karte beziehen.
» Ich" bezieht sich immer auf den, der die Karte auslegt, ,, Du" bezieht sich immer auf den Gegner.

¢ Karten mit Sonderfunktionen, die dazu fihren, dass bestimmte andere Karten, deren Symbole oder Sonder
funktionen ignoriert werden, Haben Vorrang vor allen anderen Karten - mit Ausnahme jener Karten,
die das GESCHUTZT-Symbol tragen (siehe , Erklarung den K artensymbole").-Wird eine Karte ignoriert,
so haben ihre Werte, Symbole und Sonderfunktion keine Auswirkungen.
Karten, auf denen, Du darfst keine ..." steht, haben dann Vorrang vor allen Sonder funktionen auf3er vor
der ignoriert-Sonderfunktion.

Nachstehend werden besondere Situationen erléutert, die wahrend des Spiels vorkommen kdnnen.
Diese missen jedoch nicht vor dem Spiel gelesen werden.

1., Wenn eine Sonderfunktion das Auslegen von Karten einer bestimmten Kartenart verbietet, darf dieser Kartenart
auch nicht ausgelegt werden, wenn die Sonderfunktion auf der auszulegenden Karte das Verbot aufheben wirde.

2. Wendet ein Spieler die Sonderfunktion einer seiner Karren auf eine aktive Karte an und wird diese Karte vom
Gegner beeinflusst oder abgeworfen, dann darf der Spieler die Sonderfunktion auf eine andere aktive Karte anwenden.
Immer der Spieler, der eine Karte ausgel egt hat, bestimmt wie si e gerade angewendet wird.

3. Wird einem Spieler durch eine Sonderfunktion erlaubt, beliebig viele Verstarkungen auszulegen, so gilt weiterhin
die allgemeine Regdl, dass man m seinem Zug auch eine Unterstiitzung auslegen darf. Umgekehrt darf zusétzlich eine
Verstarkung ausgelegt werden, wenn die Sonderfunktion erlaubt, beliebig viele Unterstiitzungen auszulegen.

4. Verlangt eine Sonderfunktion eine Handlung, so muss diese ausgefiihrt werden. Ist dies nickt in vollem Umfang
maoglich, so muss die Sonderfunktion so weit wie méglich ausgefihrt werden. Einige Karten lassen einem die Wahl,
eine Handlung auszufiihren, oder sich stattdessen zurtickzuziehen oder einen Drachen zu versetzen. In diesen Féllen
gilt: Die Handlung wird entweder vollstandig ausgefihrt oder Uberhaupt nicht.

5. Wird man aufgefordert, eine Anzahl von Erde- oder Feuer-Werten abzuwerfen, dirfen keine zusétzlichen Karten
abgeworfen werden, die nicht zur Erfillung der Anweisung beitragen. Wird man durch mehrere Karten aufgefordert,
Erde- oder Feuer-Werte abzuwerfen, so muss jede Sonderfunktion unabhangig voneinander erfiillt werden.



6. Darf man Karten mit einer bestimmten Stérke in einem Element abwerfen (z. B. mindestens 8 Feuer), um | Drachen
zu gewinnen, so gelten nur die auf den Karten aufgedruckten Werte. Sonderfunktionen, die diese Werte beeinflussen,
werden bei der Ermittlung der Stérke nicht berticksichtigt.

7. Gibt es mehr as eine Sonderfunktion, die die Erde- oder Feuer-Werte anderer Karten beeinflusst, dann werden
zunéchst jene Sonderfunktionen ausgefihrt, die die Werte so weit wie moglich steigern; erst danach werden diejenigen
Sonderfunktionenausggf iihrt, die die Werte dann so weit wiemdglichverringern.

8. Einige Karten fordern dazu auf, seine Handkarten aufzudecken. In diesem Fall muss man die Karten offen vor sich
hinlegen. Sie bleiben dort liegen, damit sie der Gegner so lange sehen kann, bis sie eingesetzt werden. Derart aufgedeckte
Karten zéhlen zu den Handkarten. Darf der Gegner also eine ,Handkarte" ziehen, dann darf er eine dieser aufgedeckten
Karten auswahlen. Karten, die man zieht, nachdem man aufgrund einer Sonderfunktion seine Kartenhand aufdecken
musste, nimmt man wie ublich verdeckt auf die Hand.

9. Die Spieler sollten stets darauf achten, dass die Kartenstapel griindlich gemischt werden. Insbesondere sollte man
daf ir sorgen, dass Anfihreraktionen und Karten mit PAAR- und GANG-Symbolen beim Mischen gut getrennt wer-
den. Hat ein Spieler seinenNachziehstapel oder seinen Abwurfstapel gemischt, so darf sein Gegner verlangen, dass er
vom Stapel abhebt oder die Karten erneut mischt - allerdings ohne sich die Karten anzusehen.

10. Wéhrend eines Spieles befinden sich die eigenen Karten entweder auf der eigenen Hand, an der Léngsseite des
Spielplans oder offen an seiner Schmalseite. Die Karten der beiden Spieler werden nie miteinander vermischt.. Man darf
die Karten des eigenen Nachziehstapelsund die Karten im eigenen Kampfbereich zéhlen. Ebenso darf ein Spieler seinen
Gegner auffordern, ihm die entsprechenden Angaben mitzuteilen und dazu, wie viele Karten er auf seiner Hand halt.
Die Karten in den Abwurfstapeln und im Stapel der Anfiihreraktionen dirfen nickt nachgesehen werden. Nur die
jeweils zuoberst liegende Karte dieser Stapel darf sichtbar sein. Darunter liegende Karten diirfen nickt gezahlt werden.

11. Legt ein Spieler Karten aus, anstatt sich zurlickzuziehen, muss dann aber feststellen, dass er nickt in der Lageist, mit
der gegnerischen Starke mindestens gleichzuziehen, dann gilt fglgende Rggel: Wurden noch keine neuen Karten gezogen
oder aufgedeckt, dann werden die Handlungen bis zum Auslegen des Charakters riickgangig gemacht. Ist dies nickt
maoglich,weil bereits neue Informationen ins Spiel gekommen sind, verliert der Spieler das ganze Spiel mit der
Héchstwertung von 4 Kristallen.
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Jedes Volkerset ist vorsortiert und spielfertig. - Alle Karten tragen in der unteren linken Ecke den Anfangsbuchstaben
des Volkersets, in dem sie enthalten sind.

Haben die Spieler schon einige Spi el erfahrung mit den vorsortierten V élkersets gesammelt, kdnnen sie sich eigene Sets
zusammenstellen. In solch einem Fall sollten beide Spieler ein oder mehrere Sets entsprechend der V orgaben auf den

Anfihrerkarten vorbereiten:

C Jedes Kartenset (ohne den Anfihrer) muss genau 30 Karten enthalten.

¢ Keine Karte darf im Set mehrfach vorkommen.

€ Das Set darf beliebig viele Karten deseigenen Volkes enthalten.

€ Andere Karten, die nicht zum eigenen Volk gehéren, diirfen im Set insgesamt héchstens 10 Monde haben.

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

Zu Beginn des Spieles wahlen beide Spieler den Anfiihrer einesihrer vorbereiteten Sets und decken sie gleichzeitig auf.
Werden mehrere Spiele gespielt, dann beginnt man jedes Spiel auf diese Weise. Der Spieler, der zuerst mindestens

5 Kristallenotiert hat, i st Gesamtsieger.

Wichtig: Jeder Spieler kann vor dem Spiel verlangen, die Karten seines Gegners verdeckt nachzuzahlen, um zu prifen,
ob sein Kartenset tatsachlich 30 Karten enthalt. Nach jedem Spiel darf der Verlierer Gberpriifen, ob das Set des Siegers
gemal den Angaben auf dessen Anfiihrerkarte zusammengestellt wurde. Wurde das Set nicht regelgerecht zusammen-
gestellt, dannist der Sieg ungiltig.

(Pﬁ:_}ﬁmﬂ}mff

Nachdem die Spieler zu Beginn eines Spieles/ihre ersten sechs Handkarten gezogen haben, darf

jeder Spieler eine beliebige Anzahl von Handkarten verdeckt wieder auf seinen Nachziehstapel legen.
Dannwerden die Karten in den Nachziehstapeln erneut gemischt und die Spieler ziehen davon
wieder bis auf 6 Handkarten nach.
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