
Remarque : Les règles du jeu se trouvent sur les pages 1 à 3. Sur la page 4, il y a un exemple détaillé, sur les pages 4 et 5 les différentes
cartes du jeu sont expliquées. Les pages 6 à 8 donnent des informations supplémentaires sur le monde fantastique de Blue Moon, mais qui ne
sont pas utiles pour le jeu (ces dernières ne sont pas traduites ici).

Pour 2 à 4 joueurs, à partir de 10 ans

Les Âges Sombres sont maintenant derrière nous. Les bâtiments en ruines de Blue
Moon City permettent encore de mesurer combien la ville était puissante. Les peu-
ples de Blue Moon ont juré de reconstruire leur ville. Les 3 dragons sont de retour
et ils surveillent la reconstruction. Petit à petit, tous les fantastiques bâtiments
renaissent. En récompense pour leur travail, les joueurs reçoivent des morceaux du
Cristal Sacré qui fut détruit et les offrent au dieu de Blue Moon. Dès qu'un joueur a
offert suffisamment de morceaux de cristal, le Cristal Sacré est reconstruit et Blue
Moon City resplendit d'un nouvel éclat. Le joueur qui aura fait le plus d'offrandes
sera le vainqueur et méritera de prendre en main le destin de Blue Moon City.

BBuutt  dduu  jjeeuu

MMaattéérriieell  ddee  jjeeuu
21 tuiles Bâtiment (imprimées des deux cotés)
1 obélisque

80 cartes Peuple de 8 couleurs (10 cartes par peuple)
4 figurines de jeu

40 pierres de construction (10 par couleur)
40 morceaux de cristal (20 de valeur 1, 20 de valeur 3)
15 écailles de dragon doré
3 dragons

MMaattéérriieell  ddee  jjeeuu
Avant la 1ère partie, tous les éléments doivent être détachés de leurs supports.
Les tuiles Bâtiments doivent être posées face esquisse de construction visible :
la place du marché avec un dessin de l'obélisque (et le logo Blue Moon au dos)
est posée au milieu, à coté d'elle on pose le palais (5/4/4/3) et les 3 temples
(5/4/3). Les tuiles Bâtiment restantes sont mélangées et sont posées aléatoire-
ment de manière à ce que la ville ait une forme de cercle (voir illustration).
Chaque joueur choisit une couleur et prend la figurine et les 10 pierres de cette
couleur. Les figurines sont posées sur la place du marché. Les joueurs posent
leurs pierres devant eux.
L'obélisque est posé à coté du plateau de jeu : dans les parties à deux joueurs,
les deux cases extérieures de valeur 7 ne servent pas. Pour indiquer cela, on y
pose des pierres d'une couleur non utilisée.
Les morceaux de cristal sont triés par valeurs et posés faces visibles à coté de
l'obélisque.
Les écailles de dragon sont posées de l'autre coté de l'obélisque : à 4 joueurs on
utilise les 15 écailles, à 3 joueurs on en utilise 12 et à 2 joueurs on en utilise 9.
Les 3 dragons sont posés à coté de la ville.
Les cartes Peuple sont mélangées et chaque joueur reçoit 8 cartes qu'il prend en
main. Les cartes restantes forment une pioche face visible que l'on pose à coté
de la ville.

Résumé des événements
Les joueurs déplacent leur figurine sur le plateau de jeu sur lequel ils posent des pier-
res de construction grâce aux cartes. Si toutes les cases d'une tuile Bâtiment sont
occupées par une pierre de construction, on procède à un décompte. Les joueurs
reçoivent alors une récompense sous forme de morceaux de cristal ou d'écailles de
dragon. Les morceaux de cristal servent d'offrandes à l'obélisque sur la place du mar-
ché. Lorsqu'un joueur a offert un certain nombre de morceaux de cristal, il a gagné.
Dans leur quête des morceaux de cristal, les joueurs utiliseront les capacités spéciales
des peuples de Blue Moon.

Déroulement d'un tour de jeu
Le joueur le plus sage est le 1er joueur. On joue ensuite dans le sens horaire.
À son tour, un joueur effectue les 3 phases suivantes dans l'ordre indiqué :

1. Déplacement

DDéérroouulleemmeenntt  dduu  jjeeuu

Le joueur peut déplacer sa figurine verticalement ou horizontalement jusqu'à
deux tuiles Bâtiment. Il est possible de changer de direction au cours du déplace-
ment.
En utilisant des cartes grises, un joueur peut déplacer sa figurine de plus de tuiles
(voir pages 4/5 "Les capacités spéciales").
Il est permis de ne pas déplacer sa figurine.

Exemple de mise en place :
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Dans cette phase, en utilisant des cartes noires, rouges ou bleues, il est possi-
ble de déplacer les dragons correspondants. Les dragons peuvent se déplacer
horizontalement et verticalement et peuvent changer de direction (voir pages
4/5 "Les capacités spéciales").

Après sa phase de déplacement, le joueur peut poser une ou plusieurs pierres
de construction, grâce à ses cartes, sur la tuile Bâtiment où se trouve sa figu-
rine.
Il est aussi possible d'utiliser les capacités spéciales des cartes blanches, mar-
rons et vertes (voir pages 4/5 "Les capacités spéciales").
Si la dernière case d'un bâtiment est occupée, on procède à un décompte (voir
plus loin "Décompte d'un bâtiment terminé").
Si, durant cette phase, la figurine du joueur se trouve sur la place du marché,
le joueur peut faire une offrande à l'obélisque, ou plusieurs grâce à une carte
jaune (voir pages 4/5 "Les capacités spéciales").

2. Poser une pierre de construction (et éventuellement décompter un bâtiment)

À la fin de son tour, le joueur pioche deux cartes qu'il prend en main.
Il est possible, avant de piocher, de défausser faces visibles 1 ou 2 cartes de
sa main. Pour chaque carte défaussée, on pioche une carte supplémentaire.
Par exemple, si un joueur défausse une carte, il peut en piocher 3.
Si un joueur n'a joué aucune carte durant son tour, il peut quand même pio-
cher 2 cartes.
Il n'y a pas de limite au nombre de cartes qu'un joueur peut avoir en main.
Si la pioche est épuisée, la défausse est mélangée pour former une nouvelle
pioche.

3. Piocher des cartes

Les cartes Peuple
Sur les cartes Peuple, il y a des membres des différents peuples
de Blue Moon.
Chaque carte a une couleur et une valeur. Les deux ont une
signification pour la construction des bâtiments.
Les cartes de valeur 1 et 2 ont des capacités spéciales qui
sont résumées par différents symboles.
Les cartes de valeur 3 n'ont aucune capacité spéciale.
Si un joueur utilise la capacité d'une carte, il ne peut plus l'uti-
liser pour la construction d'un bâtiment.
Les capacités spéciales sont expliquées aux pages 4 et 5, voir "Les capacités
spéciales des cartes Peuple".

Les tuiles Bâtiment
Sur chaque tuile Bâtiment, on peut voir, d'un coté, une
esquisse du plan de construction du bâtiment. Les tuiles
sont posées avec cette face visible au début du jeu.
Sur les esquisses de construction, on peut voir 1 à 3 cases
d'une couleur de peuple (à l'exception des cartes Peuple
Khind vertes) avec un chiffre. Ce sont les étapes de
construction.
Remarque : le palais est une exception, il compte 4 étapes de construction.
La couleur et le chiffre d'une étape de construction donnent la couleur et la
valeur des cartes qui doivent être jouées pour cette étape de construction. Par
exemple, si un joueur veut construire une étape bleue de valeur 3, il faut
jouer des cartes bleues pour une valeur totale de 3.
Lorsque toutes les étapes de construction d'un bâtiment ont été réalisées, le
bâtiment est terminé.

Tous les joueurs qui ont participé à sa construction reçoivent une récompense
qui est indiquée en haut à gauche de la tuile : la récompense à côté de l'étoile
est gagnée par le joueur qui a réalisé le plus d'étapes de construction. En des-
sous se trouve la récompense accordée à tous les joueurs (même au premier) qui
ont participé à la construction de ce bâtiment.

Sur l'autre face de la tuile, on peut voir le bâtiment ter-
miné.
Lorsqu'un bâtiment est construit, on retourne la tuile pour
voir le bâtiment terminé dans toute sa splendeur.
En dessous du bâtiment terminé, on peut voir une autre
récompense qui est gagnée par les joueurs lorsqu'un autre
bâtiment sera terminé à coté de ce bâtiment déjà
construit.

Remarque : afin que les joueurs sachent quelle récompense supplémentaire un
bâtiment accorde, cette dernière est indiquée dans le
carré en haut à droite de l'esquisse de construction.

Poser des pierres de construction surune tuile Bâtiment
Si, après sa phase de déplacement, la figurine du joueur se trouve sur une tuile
Bâtiment, il peut y poser une pierre de construction. Cela est bien évidemment
aussi valable si le joueur ne s'est pas déplacé.
Le joueur choisit une étape de construction et joue des cartes de la couleur cor-
respondante dont la valeur totale correspond à la valeur indiquée. Ces cartes
sont défaussées. Il est possible de donner plus de cartes que nécessaire et dépas-
ser la valeur de l' étape de construction ("surpayer").
Pour indiquer que l'on a participé à la
reconstruction du bâtiment, on pose une
pierre de sa couleur sur l'étape de construction correspondante.
Il est possible de construire plusieurs pierres durant le même tour de jeu.
Chaque pierre doit être payée séparément.
Exemple : il n'est pas possible de constuire des étapes de coût 4 et 2 avec deux
cartes de valeur 3. Avec le 3, on peut construire l'étape 2 en "surpayant", mais
pour l'étape 4, il faut donner des cartes dont la valeur atteint au moins 4 (le 3
n'est pas suffisant).
Le palais : si un joueur souhaite construire l'une des 4 étapes
du palais, il peut payer avec des cartes de n'importe quelle
couleur. Cependant, pour chaque étape de construction, on
ne peut utiliser des cartes que d'une seule couleur.
Exemple : il n'est pas possible de construire l'étape de
valeur 4 du palais en payant avec une carte jaune de valeur 3 et une carte bleue
de valeur 1 car elles sont de couleurs différentes.

Décompte d'un bâtiment terminé

Lorsqu'une pierre est posée sur la dernière étape de construction d'un bâtiment,
la reconstruction est terminée et le bâtiment est décompté.
Remarque : un exemple détaillé de décompte d'un bâtiment terminé se trouve
en page 4.
On désigne d'abord le plus gros constructeur d'un bâtiment =
C'est le joueur qui a posé le plus de pierres de construction sur ce bâtiment.

Récompense pour le plus gros
constructeur

Récompense pour tous les joueurs
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En récompense, il reçoit les morceaux de cristal, cartes ou écailles de dragon
indiqués en haut à gauche de l'esquisse (à coté de l'étoile). En cas d'égalité, le
plus gros constructeur est le joueur qui a posé sa pierre le plus à gauche.
Tous les joueurs (même le plus gros constructeur) qui ont posé au moins une
pierre de construction sur la tuile gagnent les éléments indiqués sous l'étoile.
Pour la construction du palais, chaque joueur gagne 1 morceau de cristal, 1
carte et 1 écaille de dragon.
De plus, tous les joueurs (même le plus gros constructeur) qui
ont posé au moins une pierre de construction sur la tuile
Bâtiment gagnent les récompenses (carte, morceau de cristal,
écaille de dragon) indiquées sur les bâtiments adjacents, horizontalement ou
verticalement, qui sont déjà terminés.

Les morceaux de cristal et écailles de dragon gagnés sont posés devant le
joueur. Les morceaux de crital sont posés faces cachées de manière à ce que
les autres joueurs ne puissent pas voir leur valeur. Chaque joueur peut regar-
der la valeur de ses morceaux.
Les cartes gagnées au cours d'un tour de jeu sont d'abord mises de coté. Le
joueur ne pourra regarder et prendre ces cartes en main qu'à la fin de son tour,
au moment où il piochera. Les autres joueurs, qui gagnent des cartes grâce au
décompte, peuvent immédiatement les prendre en main.
Après le décompte d'un bâtiment, les joueurs reprennent leurs pierres de
construction, puis la tuile est retournée sur sa face avec le bâtiment terminé.
Les figurines et dragons qui se trouvaient sur la tuile au moment du décompte
sont reposées dessus après qu'elle a été retournée.

Remarque : les joueurs ne gagnent pas ces récompenses pour chaque pierre
qu'ils ont posée. Même si un joueur a posé plusieurs pierres, il ne gagne les
récompenses qu'une seule fois.

Les dragons et les écailles de dragon
Les dragons récompensent les joueurs pour leur participation à la reconstruction
de la ville.

Les écailles de dragon peuvent aussi être récupérées en dehors des décomptes
d'un bâtiment terminé, lorsqu'un joueur pose une pierre de construction sur
une tuile et que un ou plusieurs dragons s'y trouvent.
Les dragons sont déplacés dans la ville grâce aux capacités spéciales des car-
tes rouges, bleues et noires (voir pages 4/5 "Les capacités spéciales").
Si des dragons (un ou plusieurs) sont présents sur une tuile Bâtiment et qu'un
joueur y construit une pierre, alors ce joueur gagne une écaille pour chaque
dragon présent.
Si un joueur construit plusieurs pierres au cours du même tour de jeu, il ne
gagne qu'une seule fois les écailles de dragon. Par exemple, si un joueur se
trouve sur une tuile où il y a 2 dragons, s'il construit une pierre, il gagne 2
écailles. S'il construit une autre pierre durant ce tour, il ne gagne pas d'autres
écailles.

Décompte des écailles de dragon
Lorsque la dernière écaille de dragon de la réserve est prise, un décompte a
lieu immédiatement. Si un joueur récupère la dernière écaille de dragon de la
réserve mais qu'il avait droit à d'autres écailles, on considère qu'il a quand
même pu récupérer ces écailles et on en tient compte pour le décompte.
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Si un joueur est seul à avoir la majorité d'écailles, il reçoit 6 morceaux de
cristal. Si plusieurs joueurs sont à égalité pour la majorité, ils reçoivent tous 3
morceaux de cristal.
Tous les autres joueurs qui ont au moins 3 écailles, gagnent 3 morceaux de
cristal.
Les joueurs qui ont moins de 3 écailles ne reçoivent rien.
Après le décompte des écailles, on reforme une nouvelle réserve d'écailles à
coté de l'obélisque. Les joueurs qui ont moins de 3 écailles les conservent, les
autres joueurs les rendent toutes. Les joueurs qui n'ont pas gagné de points ont
donc un petit avantage pour le prochain décompte d'écailles.

Exemple pour un décompte d'écailles :
Partie à 3 joueurs : Violet possède 5 écailles. Il pose une pierre sur un bâtiment
sur lequel 2 dragons sont présents. Il reçoit donc 2 écailles de dragon. Dans la
réserve, il ne reste plus qu'une seule écaille ! Il prend donc l'écaille et retient le fait
qu'il en a une autre. Violet possède maintenant 7 écailles (6 devant lui et 1 qui
n'est pas représentée physiquement). Le décompte des écailles a donc lieu immé-
diatement. Bleu possède 4 écailles et Gris en a 2. Comme Violet est seul à avoir le
plus d'écailles, il gagne 6 morceaux de cristal et Bleu en gagne 3. Gris ne gagne
aucun morceau de cristal car il faut au moins 3 écailles pour gagner quelque
chose. Violet et Bleu remettent toutes leurs écailles dans la réserve, Gris garde ses
2 écailles devant lui.
Offrir des morceaux de cristal à l'obélisque

Si, à la fin de sa phase de déplacement, la figurine du joueur se
trouve sur la place du marché au milieu de la ville, le joueur peut
faire une offrande. Ceci est évidemment aussi possible si le joueur
ne s'est pas déplacé à ce tour.
Lorsqu'un joueur fait une offrande, il pose l'une de ses pierres de
construction sur l'une des cases de l'obélisque. Il faut remplir les
cases du bas vers le haut, on commence donc par les cases de
valeur 7. Si toutes les cases de valeur 7 sont occupées, on pose
sa pierre sur une case de valeur 8, etc.
Le joueur doit payer autant de morceaux de cristal que la valeur de la case où il
pose sa pierre. Par exemple, pour poser une pierre sur une case de valeur 9, il
faut payer 9 morceaux de cristal.
Il est possible de faire la monnaie avec la réserve pour payer la bonne valeur.

Remarque : si un dragon se trouve sur la place du marché au moment où l'on pose
une pierre à l'obélisque, on ne gagne pas d'écailles de dragon. On ne peut gagner
des écailles que pour la construction des bâtiments.
FIN DU JEU
Le jeu prend fin dès qu'un joueur a fait un certain nombre d'offrandes à l'obélisque.
Ce joueur remporte la partie. Le nombre d'offrandes à réaliser dépend du nombre
de joueurs :

Remarque : la plupart du temps, à la fin du jeu, tous les bâtiments n'auront pas été
reconstruits.

à 2 joueurs : 6 offrandes
à 3 joueurs : 5 offrandes
à 4 joueurs : 4 offrandes

Variante
Comme tous les bâtiments sauf 5 sont placés aléatoirement sur le plateau, on
obtient à chaque fois un plateau différent avec des voisinages différents. Si vous
voulez encore plus de variété dans le jeu, vous pouvez placer la place du marché
avec l'obélisque au centre et placer toutes les tuiles Bâtiment, même le palais et les
3 temples, aléatoirement sur le plateau en respectant la disposition générale "en
cercle" visible à la première page de la règle allemande.
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Exemple d'un tour de jeu

Violet commence son tour en déplaçant sa figurine de 2 cases, jusqu'à
l'Université. L'étape de construction de valeur 2 est déjà occupée par Gris.

Violet joue une carte bleue de valeur 1 et utilise la capacité spéciale de cette
carte pour poser le dragon bleu sur l'Université (voir plus loin pour les capa-
cités des cartes).

Il joue maintenant une carte blanche de valeur 2 et une carte blanche de
valeur 3, et pose une pierre de construction sur l'étape de construction de
valeur 5.
Comme le dragon rouge était déjà présent sur la tuile, le joueur reçoit 2 écail-
les de dragon.

1

2

3

Décompte du bâtiment : la pose de cette 2ème pierre termine l'Université. Elle va
maintenant être décomptée. Violet et Gris ont chacun une pierre sur l'université,
mais c'est la pierre violette qui se trouve à gauche, sur la case de valeur 5.
Violet gagne donc une écaille de dragon en récompense (à coté de l'étoile).
Ensuite, les deux joueurs gagnent un morceau de cristal chacun (récompense sous
l'étoile). À gauche, comme le temple du feu est terminé, les 2 joueurs reçoivent 3
morceaux de cristal. Pour le marché à droite, ils reçoivent 2 cartes chacun. Violet
n'a pas le droit de regarder ces cartes immédiatement et il les garde donc faces
cachées devant lui. Pour terminer, les pierres sont retirées et la tuile est retournée
de manière à ce que l'on puisse voir l'université terminée. Ensuite, la figurine vio-
lette et les deux dragons sont reposés sur la tuile. Violet termine son tour en
défaussant 2 cartes et en en repiochant donc 4.
Il peut ensuite prendre les deux cartes qui se trouvent devant lui.
C'est ensuite au tour du joueur suivant.

Les cartes ont des valeurs de 1 à 3 grâce auxquelles les joueurs peuvent reconstruire
des bâtiments. De plus, les cartes de valeur 1 et 2 ont une capacité spéciale qui peut
être activée lorsque la carte est jouée. Lorsque la capacité spéciale d'une carte a été
utilisée, cette carte ne peut pas être utilisée en même temps pour reconstruire un
bâtiment.

CCaappaacciittééss  ssppéécciiaalleess  ddeess  ccaarrtteess  PPeeuuppllee

Les capacités spéciales
Cartes noires : les Vulca (pendant la phase de déplacement)

Avec une carte noire Vulca de valeur 1, on peut déplacer le dragon rouge
vers une tuileBâtiment de son choix. Le dragon peut être en dehors de la
ville.

Avec une carte noire Vulca de valeur 2, on peut déplacer le dragon rouge
jusqu'à 3 tuiles Bâtiment. Cela n'est possible que si le dragon se trouve
déjà en ville.

Avec une carte rouge Terrah de valeur 1, on peut déplacer le dragon vert
vers une tuile Bâtiment de son choix. Le dragon peut être en dehors de
la ville.

Avec une carte rouge Terrah de valeur 2, on peut déplacer le dragon vert
jusqu'à 3 tuiles Bâtiment. Cela n'est possible que si le dragon se trouve
déjà en ville.

Cartes rouges : les Terrah (pendant la phase de déplacement)

Cartes bleues : les Aqua (pendant la phase de déplacement)

Avec une carte bleue Aqua de valeur 1, on peut déplacer le dragon bleu
vers une tuile Bâtiment de son choix. Le dragon peut être en dehors de
la ville.

Avec une carte bleue Aqua de valeur 2, on peut déplacer le dragon bleu
jusqu'à 3 tuiles Bâtiment. Cela n'est possible que si le dragon se trouve
déjà en ville.

Université 1

2

2

3

3
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Avec une carte grise Flit de valeur 1, on peut déplacer sa figurine sur
n'importe quelle tuile Bâtiment.

Avec une carte grise Flit de valeur 2, on peut déplacer sa figurine
jusqu'à 2 tuiles supplémentaires. Il est donc possible de se déplacer
jusqu'à 4 bâtiments pendant son tour.

Cartes grises : les Flit (pendant la phase de déplacement)

Remarque : comme ces capacités spéciales ne peuvent être utilisées que durant la
phase de déplacement, il n'est pas possible de se déplacer de 2 bâtiments, de
construire une pierre puis d'utiliser la capacité spéciale pour se déplacer à nou-
veau.

Toutes les cartes vertes Khind ont une valeur de 1 et peuvent servir de
joker pour une couleur quelconque lors d'une étape de construction. On
peut les utiliser seules ou en combinaison avec des cartes d'une seule
couleur.

Cartes vertes : les Khind (pendant la phase de pose de pierres de construction)

Exemple : un joueur veut construire une étape de couleur bleue et de valeur 4.
Comme il n'a qu'une carte bleue de valeur 2, il la joue avec 2 cartes vertes.

Deux cartes marron Mimix (à l'exception des cartes Mimix
de valeur 3) peuvent être utilisées comme une carte de valeur
3 de n'importe quelle couleur pour construire une pierre sur
une tuile Bâtiment. Il est possible d'utiliser d'autres cartes de
cette couleur pour l'étape de construction.

Cartes marron : les Mimix (pendant la phase de pose de pierres de construction)

Exemple : un joueur veut construire une étape de couleur jaune et de valeur 5. Il
utilise deux cartes marron de valeur 1 comme une carte jaune de valeur 3 et pose
ensuite 2 cartes jaunes de valeur 1.

En défaussant une carte blanche Hoax de valeur 1, le joueur peut utiliser
jusqu'à 4 cartes d'une couleur comme s'il s'agissait de cartes d'une seule
autre couleur pour poser une pierre de construction sur une tuile Bâtiment.

Cartes blanches : les Hoax (pendant la phase de pose de pierres de construction)

En défaussant une carte blanche Hoax de valeur 2, le joueur peut utiliser
une carte d'une couleur quelconque comme s'il s'agissait d'une carte d'une
autre couleur pour poser une pierre de construction sur une tuile Bâtiment.

Exemple : un joueur veut construire une étape de couleur rouge et de valeur 3. Mais
il ne possède aucune carte rouge. Il joue donc une carte blanche de valeur 2. Cette
carte lui permet de jouer un 3 gris comme s'il s'agissait d'un 3 rouge.

Avec une carte jaune Pillar de valeur 1 ou 2, on peut faire une
offrande supplémentaire lorsqu'on se trouve sur la place du
marché. Pour utiliser cette fonction spéciale, il faut payer 1 ou
2 morceaux de cristal supplémentaire.

Cartes jaunes : les Pillar (pendant la phase de pose de pierres de construction)

Exemple : un joueur déplace sa figurine sur la place du marché pour faire une
offrande. Il pose une carte jaune de valeur 1 et une carte jaune de valeur 2 et peut
ainsi faire 2 offrandes supplémentaires. Il doit cependant payer 3 morceaux de cristal
supplémentaires pour l'utilisation de ces deux cartes.
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Blue Moon City - Nouveau bâtiments 1ère partie 
 
La mini-extension officielle de Blue Moon City comprend 4 nouveaux bâtiments.  
Deux d'entre eux ont été publiés avec l'édition spéciale du Spielbox 05/06; les deux 
autres seront publiés dans le Spielbox 06/06.  Les quatre bâtiments de l'extension 
sont indépendant les un des autres, donc les deux parties de l'extension peuvent être 
utilisées séparément ou ensemble. 

 

Tous les nouveaux bâtiments sont ajoutés dans le jeu comme bâtiments supplémentaires.  

Pendant la mise en place, la croix centrale avec le marché, le palace et trois temples est 
d'abord placée comme montré dans les règles de Blue Moon City.  Les bâtiments restants 
sont mélangés ensemble avec les nouveaux et placés au hasard suivant les règles du jeu, 
mais avec la différence qu'en utilisant une partie de l'extension, deux coins au choix parmi les 
quatre sont également occupés.  Si les quatre nouveaux bâtiments sont disponibles, tous les 
coins sont occupés, créant une zone de jeu carrée.  Le déroulement de la partie n'est sujette à 
aucune modification.  Les nouveaux bâtiments fonctionnent généralement exactement comme 
les bâtiments habituels de Blue Moon City.  Cependant, chaque bâtiment possède une 
capacité spéciale qui offre aux joueurs de nouvelles actions à la fin de leur tour si ils terminent 
leur tour sur l'emplacement correspondant. La capacité spéciale est marquée par un symbole 
dans une zone bright juste au dessous du centre de la tuile bâtiment.  La capacité spéciale 
peut toujours être utilisées, peu importe que le bâtiment soit construit ou pas. 

 
Un joueur qui termine son tour sur l'hôpital tire deux cartes 
supplémentaires. 
 
 
Un joueur qui termine son tour sur l'Assemblée peut 
immédiatement se téléporter vers une autre tuile bâtiment 
mais ne peut plus exécuter d'actions ou utiliser de capacités 
spéciales. 

 
L'assemblée 
L'assemblée fut un lieu pour tous les délégués 
des peuples.  De grands débats sur le futur de 
Blue Moon s'y déroulèrent.  Les Hoax, pas 
impliqué directement dans la reconstruction de 
l'assemblée, contribuèrent à l'annexe latérale qui 
fut "embellie" par les Khind. 
 
 
 
 
 
 
 
Hôpital 
L'hôpital était un bâtiment construit et utilisé 
habituellement par les Hoax et les Mimix.  C'est 
un exemple parfait de la nécessite de l'harmonie 
entre les peuples de Blue Moon; créant une 
symbiose entre les théories scientifiques des 
Hoax et la pratique des Mimix, très proche de la 
nature.  Ce fut déterminant pour battre les 
innombrables maladies et soulager les 
nombreuses souffrance ne pouvant être guéries. 
 
 
 
 

La seconde partie de l'extension contient les bâtiments le "Théâtre" et le "Temple d'Or". 



Blue Moon City - Nouveaux bâtiments 2ème partie

La mini-extension officielle de Blue Moon City comprend 4 nouveaux bâtiments. Deux 
d'entre eux ont été publiés avec l'édition spéciale du Spielbox 05/06; les deux autres 
seront publiés dans le Spielbox 06/06. Les quatre bâtiments de l'extension sont 
indépendants les un des autres, donc les deux parties de l'extension peuvent être 
utilisées séparément ou ensemble.

Les deux nouveaux bâtiments sont ajoutés dans le jeu comme bâtiments 
supplémentaires. Pendant la mise en place, la croix centrale avec le marché, le 
palace et trois temples sont d'abord placés comme montré dans les règles de Blue 
Moon City. Les bâtiments restants sont mélangés ensemble avec les nouveaux et 
placés au hasard suivant les règles du jeu, mais avec la différence qu'en utilisant une 
partie de l'extension, deux coins au choix parmi les quatre sont également occupés. Si 
les quatre nouveaux bâtiments sont disponibles, tous les coins sont occupés, créant 
une zone de jeu carrée. Le déroulement de la partie n'est sujette à aucune 
modification. Les nouveaux bâtiments fonctionnent généralement exactement comme 
les bâtiments habituels de Blue Moon City. Cependant, chaque bâtiment possède une 
capacité spéciale qui offre aux joueurs de nouvelles actions à la fin de leur tour si ils 
terminent leur tour sur l'emplacement correspondant. La capacité spéciale est 
marquée par un symbole dans une zone illuminée juste au dessous du centre de la 
tuile bâtiment. La capacité spéciale peut toujours être utilisée, peu importe que le 
bâtiment soit construit ou pas.

Un joueur qui termine son tour sur la tuile Temple 
d'Or peut immédiatement sacrifier des cristaux à 
l'obélisque afin de placer l'un de ses blocs sur 
l'obélisque. Pour le faire, il doit donner un cristal 
supplémentaire de valeur 1. (Le joueur ne peut 
joueur une carte Pilar pour faire d'autres sacrifices).

Le Temple d'Or

Contrairement aux trois temples où l'un des 
trois dragons élémentaires était adoré, le 
Temple d'Or fut dédié à tous les Dragons. Ce fut 
le bastion de l'harmonie, où le feu, l'eau et la 
terre furent entièrement à l'unisson. Pour cette 
raison, le Temple d'Or fut reconstruit 
conjointement par les représentants des trois 
éléments, les Vulcains, les Aquas et les Terras.

Le Théatre

Les Khind ne sont pas de grands Architectes. 
Dans l'ancien temps, avant l'Âge Noir, ils 
n'avaient pas leurs propres bâtiments. Et 
aujourd'hui, ils ne sont toujours pas plus 
intéressés. Mais parfois même les Khinds ont 
l'envie urgente de construire quelque chose - 
ainsi ils prirent des déchets qui traînaient et 
des matériaux de construction inutilisés et en 
les transformèrent en Théâtre, après sa 
construction il fut destiné à amuser les Khinds 
et leurs spectateurs.

Note: Ce bâtiment se construit avec des cartes 
Khind (jokers) et n'a pas de capacité spéciale. 

La première partie de l'extension contient les bâtiments l' "Hôpital" et l' "Assemblée".






