Wprowadzenie

Skoriczyt sie Wiek Mroku. Dziedzice tronu, ktdrych duma i niekoriczacy si¢ sp6r
doprowadzily do zniszczenia Miasta Bi¢kitnego Ksiezyca, uciekli, a niegodziwi

doradcy i dworzanie, ktérzy ich podjudzali, zostali wygnani. Bolesne rozdarcie narodéw
Blekitnego Ksigzyca zaczglo si¢ zasklepia¢ i nastat czas harmonii oraz nadziei.

Lecz Miasto Blekitnego Ksiezyca lezy w gruzach i tylko zreby ksztattéw wéréd rumo-
wiska przypominajg o jego niegdysiejszej wspaniatosci. Lud poprzysiagt sobie jednak,
ze stolica zostanie odbudowana, a trzy smoki zywiotéw powrdcily, by poméc w tym
przedsigwzieciu. S one postaicami boga Blekitnego Ksi¢zyca i maja moc ponownego
ztaczenia Swictego Krysztatu, ktéry kiedys ochranial miasto. Pozostaje tylko jedno
pytanie: komu powierzy¢ ster przywédzewa?

Elementy gry

21 tafli budynkéw (dwustronnych)

1 obelisk -
80 kart (po 10 kart kazdego z 8 narodéw)

4 pionki graczy

40 znacznikéw graczy (po 10 na gracza)

40 zeton6w krysztatéw (12 o wartosci 1, 28 o wartosci 3)

15 zlotych tusek smokéw

3 figurki smokéw

Cel gry

Przyczyniajac si¢ do odbudowy Miasta Blekitnego Ksi¢zyca zyskasz krysztaly.
Przyciagajac faskawa uwage smokéw otrzymujesz od nich tuski, ktére potem zamienia
si¢ na krysztaly. Jesli jako pierwszy zlozysz wystarczajaca ilos¢ ofiar przy obelisku na
‘centralnym forum, zostaniesz wladca miasta i zwycigzysz.

Grajacy przesuwaja swoje pionki‘na rozmaite tafle budynkéw, gdzie z pomoca kart
przyczyniaja si¢ od ich odbudowy. Gdy gracz przyczyni si¢ do rekonstrukcji budowli,
uklada swéj znacznik (drewniang kostke) na odpowiednim polu tafli. Kiedy wypelni si¢
ostatnie

z takich pdl, gracze, kt6rzy brali udziat w odbudowie otrzymuja nagrode w postaci
kart, smo-czych lusek i krysztaléw. Kart uzywa si¢ podczas dalszej odbudowy, tuski zas
zamieniaja si¢ na kolejne krysztaly. Te ostatnie gracze skladaja w ofierze u stép obelisku.
Pierwszy gracz, ktdry ztozy odpowiednia ilo$¢ ofiar, wygrywa gre.

BLUE MooN GITY

Uwaga: Strony 1-3 niniejszej broszury zawierajg podstawowe zasady gry. Na marginesie strony 4 znajduje si¢

Dla 2 do 4 graczy
od lat 10 wzwyz

v przyklad rozgrywki, a na stronach 4 i 5 opis mozliwosci kart. Tekst na stronach 6-8 to wylacznie informacje
o fantastycznym $wiecie Blekitnego Ksigzyca, ktére nie s3 niezbedne do samej rozgrywki. i

Przygotowanie do gry

1. Ulézcie tafle budynkéw, strong ze szkicem do géry, w nastepujacy sposéb: Na srodku
stolu ulézcie forum, a woké} niego trzy Swiatynie i palac tak, jak pokazano na ilustracji.
Pozostale tafle budynkéw potasujcie i rozmiescie losowo, by powstal wyobrazony nizej
ksztalt miasta.

2. Obok miasta umiesécie obelisk.

3. Po jednej jego stronie utdzcie odkryte zetony krysztatéw.

4. Po drugiej stronie potdzcie zetony ztotych tusek. Jesli w grze bierze udziat 4 graczy,
uzywajcie wszystkich 15 tusek, przy trzech graczach stosujcie 12, a przy dwéch — 9.
Pozostale tuski odtézcie do pudetka.

5. Obok miasta poldzcie trzy smoki.

6. Kazdy gracz wybiera kolor i uktada swéj pionek na forum, a znaczniki w swoim
kolorze — przed soba. Pozostale pionki i zetony zostawcie w pudetku.

7. Potasujcie karty i rozdajcie kazdemu graczowi po 8. Pozostale polédzcie, zakryte,
w poblizu miasta.

Po wykonaniu wszystkich tych czynnosci st6t powinien wyglada¢ nastgpujaco:
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Tura gracza

Wybierzcie gracza, ktdry zacznie rozgrywke — nastepnie grajcie zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze kazdy gracz wykonuje nastgpujace
czynnosci, w podanej kolejnosci:

1. Ruch: Mozesz przesuna¢ pionek do dwéch razy, przemieszczajac go po sasiadujacych
taflach budynkéw. Nie mozna ruszad si¢ na skos. Podczas ruchu mozesz zmienia¢
kierunek.

2. Odbudowa: Mozesz uzy¢ kart, ktére masz w rece, by przyczyni¢ si¢ do odbudowy
budynku, na ktérym znajduje si¢ twdj pionek, jak opisano nizej. Jesli koniczysz ruch na
forum, mozesz ztozy¢ w tej fazie ofiarg u stép obelisku, jak opisano nizej.

3. Odrzucanie i dociaganie kart: Na koniec wolno ci odrzuci¢ zero, jedna lub dwie
karty na stos odkrytych kart odrzuconych. Nastepnie ciagniesz z talii o dwie karty
wigcej, niz odrzucite$ (jedli talia si¢ skoriczy, potasujcie stos kart odrzuconych).

Moce kart: Podczas swojej tury mozesz odrzucaé z reki karty, by korzystaé
z ich mocy opisanych na stronach 4 i 5.

Odbudowa

Na stronie tafli budynku, po ktérej znajduje si¢ szkic, umieszczo-
no jedno, dwa lub trzy kolorowe pola, oznaczone numerami.
Precyzuja one ile razy trzeba przyczyni¢ si¢ do odbudowy, by
obiekt zostat zrekonstruowany.

By przyczynic si¢ do rekonstrukeji budowli, na ktérej znajduje si¢ twéj pionek, musisz
odrzuci¢ z r¢ki jedna lub wigcej kart we wskazanym kolorze, by suma ich wartosci byta
réwna lub wigksza od liczby wypisanej na polu. Naste¢pnie uktadasz na tym polu swoj
znacznik.

Mozesz przyczyni¢ si¢ do odbudowy dowolng ilos¢ razy w turze, za
kazdym razem jednak musisz odrzuci¢ nowe karty z reki. Pola na
patacu krélewskim wymagaja kart w dowolnym kolorze, jednak podczas
kazdej odbudowy wszystkie uzyte karty musza mie¢ ten sam kolor.

Palac krélewski

Nagrody za ukonczenie budynku

Gdy potozysz znacznik na ostatnim wolnym polu tafli budynku, odbudowa zostaje
ukoriczona i gracze otrzymuja nagrody.

Gracz, ktéry polozyl na tafli najwigcej znacznikéw (w razie remisu decyduje, czyj
znacznik znajdowat si¢ najbardziej na lewo) otrzymuje zetony krysztatéw, karty i ztote
tuski wypisane w lewym gérnym rogu tafli, na prawo od gwiazdki. %+

Kazdy gracz, ktéry przyczynit si¢ cho¢ raz do odbudowy tego budynku (w tym grajacy,
ktéry otrzymal nagrode za najwicksza ilo$éznacznikéw) otrzymuje zetony krysztaléw,
karty i ztote tuski wypisane w lewym gérnym rogu tafli budynku, ponizej gwiazdki. %+

Ponadto kazdy gracz, ktéry przyczynit si¢ cho¢ raz do rekonstrukeji budowli otrzy-
muje krysztaly, karty i/lub ztote tuski za wszystkie odbudowane wezesniej, sasiadujace
bokami (nie rogami) ze zrekonstruowanym budynkiem obiekty. (Na stronie tafli ze
szkicem nagroda ,za sasiedztwo” wypisana jest w prawym gérnym rogu, zapewnia ja

jednak wylacznie odbudowana budowla.) Nagrode otrzymujesz tylko raz, nawet, jesli
na ukonczonym budynku znajdowalo si¢ kilka twoich znacznikéw.

Zlote tuski i krysztaly uktadasz przed soba, zakrywajac te ostatnie — tylko ty mozesz
wiedzie¢, ile krysztatéw posiadasz. Karty poléz przed soba zakryte, bez zagladania.
Dodasz je do reki, gdy twoja tura si¢ skoriczy.

Po otrzymaniu nagréd za ukonczenie budynku gracze zabieraja z niego swoje znacz-
niki i tafl¢ obraca si¢ z na stron¢ z odbudowanym obicktem. Pionki graczy oraz smoki
uktada si¢ z powrotem na obrdconej tafli.

Nagroda dla gracza, ktéry ulozyl najwigcej znacznikéw  Nagroda ,,za sasiedztwo”

Nagroda dla
wszystkich, ktérzy _____——
przyczynili si¢ do

odbudowy

Strona tafli z

Strona tafli ,,ze

szkicem budynku” ukonczonym budynkiem

Smoki i zlote tuski e

Smoki przemieszczaja si¢ po miescie dzigki mocom kart opisanych na stronach

41 5. Jesli smoki znajduja si¢ na tafli budynku, do odbudowy ktérego wiasnie si¢
przyczyniasz, za kazdego z nich otrzymujesz jedna zlotg tuske. Nawet, jesli podczas tury
przyczyniasz si¢ do odbudowy tego budynku kilka razy, otrzymujesz tylko jedna tuske
za kazdego smoka.

Nagrody za zlote luski

Zote tuski zdobywa si¢ na dwa sposoby: jesli przyczyniasz si¢ do odbudowy budynku
w obecnosci smokéw oraz jako nagrodg za ukoriczenie budowli. Jesli podczas jednego
z takich wypadkéw w puli skoriczg si¢ zetony tusek, posiadajacy je gracze natychmiast
otrzymuja nagrody. Jesli gracz nie mdgt wzia¢ tuski na skutek wyczerpania puli,
»nadliczbowe” tuski dodaje si¢ i tak do sumy zetondéw, ktére posiada.

Jesli ktorys gracz posiada najwigcej tusek, dostaje 6 krysztaléw. Jezeli wigcej niz jeden
gracz posiada t¢ sama, najwicksza liczbe tusek, wszyscy ich posiadacze otrzymuja po
3 krysztaly. Pozostali gracze, kt6rzy dysponuja przynajmniej 3 tuskami dostajg po 3
krysztaty. Uczestnicy rozgrywki posiadajacy mniej niz 3 tuski nie dostaja nic.

Po otrzymaniu nagrody gracze, ktérzy dostali krysztaly oddaja swoje ztote tuski do puli.
Jesli kto$ nie zostal nagrodzony krysztalami, zatrzymuje swoje tuski.

Przyktad: Posiadasz obecnie 5 ztotych tusek, a twoi przeciwnicy 4 oraz 2. Przyczyniasz sig
do odbudowy obiektu, na ktérym znajdujq si¢ dwa smoki, otrzymujesz wiec 2 tuski. W puli
znajdugje si¢ tylko 1 zeton, ktdry zabierasz, ,,nadliczbowq” tuske dolicza si¢ jednak do sumy,
ktdrq posiadasz — masz w zwigzku z tym az 7 tusek. Poniewaz pula zostata wyczerpana,
otrzymujecie nagrody: vy, poniewaz posiadasz najwigcej tusek, zabierasz 6 krysztatow a twdj



przeciwnik dysponujgcy 4 tuskami — 3 krysztaty. Gracz, kidry miat 2 zetony nie otrzymuje
krysztatow, zatrzymuje jednak swoje tuski. Pozostate zetony wracajq do puli.

Uwaga: Liczba ztotych tusek w grze jest ograniczona (jak zaznaczono w sekeji ,,przy-
gotowanie do gry”). Podobnie, ograniczona jest ilo$¢ znacznikéw graczy (po 10 na
gracza). Nielimitowana jest natomiast ilo$¢ krysztatdw i jesli wyczerpia si¢ Zetony,
nagradzajcie graczy ktdrzy otrzymujg krysztaly za koriczenie budynkéw i ztote tuski
znacznikami zastepczymi. '

Ofiary u stép obelisku

b Jesli tw6j pionek znajduje-si¢ na forum, mozesz ztozy¢ ofiarg u stép

obelisku.

Na zetonie obelisku znajdujg si¢ pola, utozone od dotu do géry. Gdy
skladasz ofiare, placisz oznaczong ilo$¢ krysztaléw i ukladasz swoj
znacznik na odpowiednim polu. (w grze dwuosobowej nie uzywa si¢
dwdéch ciemniejszych pél oznaczonych cyfrg ,77).

Dzigki kartom Pillaréw mozliwym jest ztozenie dwdch ofiar w jednej
turze (patrz objasnienia kart na stronach 4 i 5).

Nie ma znaczenia, czy na forum znajduja si¢ smoki — nie otrzymujesz
dotych tusek, jesli skfadasz ofiary w ich obecnosci (tak, jakby to
mialo miejsce w wypadku przyczyniania si¢ do odbudowy).

Zwyciestwo

-

Gracz wygrywa gre, gdy zlozy nastgpujaca ilos¢ ofiar u stép obelisku:
2 graczy: 6 ofiar
3 graczy: 5 ofiar
4 graczy: 4 ofiary

Mozliwym jest (cho¢ mato prawdopodobnym), ze wszystkie budynki w miescie zostang
odbudowane i nikt nie bedzie mial dos¢ krysztatéw, by ztozy¢ konczaca gre ilos¢ ofiar.
W tej sytuacji grajcie, poki wszyscy nie ztoza tylu ofiar, ile zdolaja i ogloscie zwycigzca
tego, kto ztozyt ich najwigcej. W wypadku remisu decyduje ilo$¢ zachowanych
krysztatéw. Jesli i tu jest remis, wszyscy remisujacy gracze odnosza zwycigstwo.

Moze si¢ rowniez zdazy¢, ze wszystkim graczom skoricza si¢ znaczniki (wszystkie 10
znajdzie si¢ na nie ukoriczonych budynkach i obelisku) — to mozliwe zwlaszcza w grze
dwuosobowej. W tym wypadku gra koriczy si¢ i pozostaje nierozstrzygnigta.

Wariant

By przyda¢ grze réznorodnosci, utéicie podczas przygotowan do gry forum na srodku
stolu, a wszystkie pozostate budynki roztézcie losowo.




Przyktad rozgrywki Dzialanie kart

@ Rozpoczynasz ture przechodzac od hospicjum do uniwersytetu. Karty posiadaja wartosci od 1 do 3 — reprezentujg one stopieni, w jaki karta przyczynia sig

do odbudowy miasta. Poza tym karty o wartosciach 1 i 2 dysponuja mocami, z ktérych

@ Odrzucasz z reki niebiesk kartg o wartosci ,,17 i postugujesz si¢ jej moca, by do mozesz skorzysta¢ zamiast uzywania tych kart do rekonstrukgji budynkéw. Opisano je
uniwersytetu przylecial niebieski smok, jak objasniono w ,Dziataniu kart”. ponizej.

@ Nastepnie uzywasz bialych karty o wartosci ,2” oraz ,,3”, by przyczynié si¢ do Czarne (Vulca)
rekonstrukgji uniwersytetu. Ukladasz swoj znacznik na polu Lud Vulca czci Like, Smoka Ognia. '
z liczba ,,5”.

Podczas Fazy Ruchu:
Poniewaz w uniwersytecie znajduja si¢ dwa smoki (czerwony i niebieski), otrzymujesz 2

zhote tuski.

Karta Vulca (czarna) o wartosci 1: Odrzug, by przemiesci¢ czerwonego smoka
na dowolng tafle w grze (smok moze znajdowa¢ si¢ w miescie lub poza nim).

Karta Vulca (czarna) o wartosci 2: Odrzué, by przemiesci¢ czerwonego
smoka o trzy tafle (smok musi znajdowac si¢ w miescie).

Czerwone (Terrah)

Lud Terrah oddaje cze$¢ Doranowi, Smokowi Ziemi.

Podczas Fazy Ruchu:

Karta Terrah (czerwona) o wartosci 1: Odrzué, by przemiesci¢ zielonego smoka
na dowolna tafle w grze (smok moze znajdowac si¢ w miescie lub poza nim).

Karta Terrah (czerwona) o wartosci 2: Odrzu¢, by przemiesci¢ zielonego
smoka o trzy tafle (smok musi znajdowac si¢ w miescie).

Niebieskie (Aqua)

Nagroda za budynek Naréd Aqua czci Seshe, Smoka Wody.

Przyczynites si¢ do odbudowy uniwersytetu, powodujac, ze prace zostaly zakoriczone —
w zwiazku tym gracze otrzymuja nagrode. Zaréwno ty, jak i przeciwnik, przyczyniliscie
si¢ do odbudowania uniwersytetu, ale to twdj znacznik znajduje si¢ najbardziej na lewo,

otrzymujesz wigc nagrod¢ wypisang na prawo od gwiazdki: 1 ztotg tuske.

Nastepnie i ty, i przeciwnik dostajecie nagrode wypisana ponizej gwiazdki — zeton
krysztatu o wartosci 1. Poza tym obydwaj dostajecie 3 krysztaly nagrody ,za sasiedztwo”

Swiatyni Ognia oraz 2 karty nagrody ,za sasiedztwo” Targowiska. Patac Krélewski nie Karta Aqua (niebieska) o wartosci 2: Odrzué, by przemiesci¢ niebieskiego

zostat jeszcze ukoniczony, wigc nie zapewnia nagrody ,za sasiedztwo”. smoka o trzy tafle (smok musi znajdowa si¢ w miescie).

Na koniec obydwaj zabieracie swoje znaczniki i tafla uniwersytetu zostaje odwrécona na
stron¢ z ukoriczonym budynkiem. Fioletowy pionek i obydwa smoki wracajg nastgpnie
na tafle.

Konczysz ture odrzucajac 2 karty z reki i ciagnac 4 nowe.



Szare (Flit)

Przypominajacy ptaki lud Flit przenosi graczy.
Podczas Fazy Ruchu:

Karta Flita (szara) o warto$ci 1: Odrzu¢, by przemiesci¢ pionek na
dowolng tafle.

Karta Flita (szara) o wartosci 2: Odrzu¢ by przemiesci¢ pionek
o dwa dodatkowe pola.

Uwaga: Poniewaz karty Flitéw wolno uzywa¢ wylacznie w fazie ruchu,
nie mozna przyczynic si¢ do odbudowy jednego budynku, a nastepnie

przenies¢ przy pomocy karty pionka a inng budowle.
Zielone (Khind)

Wieczne dzieci z ludu Khind mogg stuzy¢ za dowolng karte.
Podczas fazy Odbudowy:

Kazda karta Khinda (zielona): Wszystkie karty Khindéw maja wartos¢ 1 i
mozna ich uzy¢ jako dowolnego koloru podczas

przyczyniania si¢ do odbudowy.

Brazowe (Mimix)
Kochajace natur¢ Mimix moga zastapi¢ dowolny kolor, ale wéwczas, gdy dwie z nich
dzialaja razem.
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Podczas fazy Odbudowy:

Kazde dwie karty Mimix (brazowe) o wartosci 1 lub 27licza

sie jak jedna karta o wartosci 3 w dowolnym kolorze i moga
zastapic ja podczas odbudowy. (dwie brazowe 1, dwie brazowe
2 oraz brazowa 1 i 2, uzyte razem, zastepuja jedna karte

w dowolnym kolorze, o wartosci 3)

Biale (Hoax)

Wyrafinowani Hoax potrafig zmienia¢ kolory.
Podczas fazy Odbudowy:

Karta Hoaxa (biata) o wartosci 1: Odrzu¢ by zmieni¢ kolor do czterech
kart w jednym kolorze w inny kolor na potrzeby jednego przyczynienia
sie do odbudowy (nie zmieniasz mocy ,,przekolorowanych” kart).

Karta Hoaxa (biata) o wartosci 2: Odrzu¢, by zmieni¢ kolor jednej
z twoich kart podczas tej odbudowy (nie zmieniasz mocy
»przekolorowane;j” karty).

Zétty (Pillar)

Pillarowie pozwalaja dokonywa¢ wielu ofiar u stép obelisku podczas jednej tury.
Podczas fazy Odbudowy:

Karta Pillara (z6}ta) o wartosci 1: Po Zlozeniu ofiary u'stop obelisku mozesz
odrzuci¢ t¢ kartg by natychmiast ztozy¢ jeszcze jedng ofiarg. W tym celu
musisz jednak zaptaci¢ o 1 krysztal wiecej (na przyklad, by umiesci¢
znacznik na polu ,,8” musisz odrzuci¢ 9 krysztatéw).

Karta Pillara (z6}ta) o wartosci 2: Po zlozeniu ofiary u stop obelisku mozesz
odrzuci¢ t¢ karte by natychmiast ztozy¢ jeszcze jedng ofiarg. W tym celu
musisz jednak zaplaci¢ o 2 krysztaly wiccej.
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Forum

’ Nim nadszedt Wiek Mroku, cale zycie Miasta Blekitnego
Ksiezyca koncentrowalo sie na forum. Na jego srodku
znajdowat sie obelisk zwieniczony Swietym Krysztatem Psi
- powszechnie wierzono, ze to wlasnie z jego pomoca
dobroczynny bog Blekitnego Ksig¢zyca kontaktowat si¢
niegdys ze swymi wyznawcami. Miasto moze odrodzi¢ si¢

z gruzéw tylko, jesli odtworzony zostanie Swiety Krysztat,
rozbity podczas walki pretendentéw do tronu.

Palac Krélewski

wm Niegdys zyl tu stary krél, a wraz z nim Ksigze Rolad

i Ksigzniczka Elinor. Palac powstanie znowu, po wschodniej
stronie forum i cho¢ poczatkowo bedzie pusty, mieszkancy
Miasta wierzg, ze gdy na obelisku znéw znajdzie sie Swiety
Krysztal Psi, bog Blekitnego Ksiezyca namasci nowego krola
lub krélowa.

Swiatynia Ognia
- " . Swigtynia Ognia znajdowata sie po péinocnej stronie
forum. Zamieszkiwat jg Lika, Smok Ognia, a w jej sercu
plonat Swiety Ogien. Role Najwyzszych Kaplanéw=petnit
lud zwany Vulca, Wybrancy Liki. Smok Ognia uczyt swe

nalezy do najczystszych odmian mocy magiczne;j.

¢ Swigtynia Ziemi wznosita si¢ po poludniowej stronie forum.
Mieszkal w niej Doran, Smok Ziemi, a na dziedzincu rosto
Swiete Drzewo Zycia. Wybranicy Smoka rekrutowali sie

z narodu Terrah. Doran opiekowat si¢ esencjg ziemi, moca
tworzenia i ochrony zycia.

Na zachodnim krancu forum znajdowala sie $wiatynia wody.
Polozona miedzysprzybytkami Ognia i Ziemi, zapewniata

. réwnowage fizyczng i duchowa tych przeciwnych sobie
zywioldw. W $wigtyni mieszkat Sesha, Smok Wody, a w jej
podziemiach bito Swiete Zrédto. W roli Wybranicéw Smoka
stuzyly istoty z ludu Aqua, ktére uczyly sie w $wigtyni prawidet
harmonii i réwnowagi. Sesha uczyl, ze moc jest niczym bez
madrosci i odpornosci niezbednej, by ja kontrolowac.

stugi, jak manipulowa¢ esencja plomienia, ktéra to zdolnos¢ -

Akwedukt

Hospicjum

Cytadela

¢ Akwedukt byl cudem architektury, ktory powstat, by wody

oo Swietego Zrédta ptynely przez cate Miasto. Zaprojektowali

go Hoaxowie, zbudowali Terrah, a opiekowali si¢ Aqua
- taka oto harmonia panowala niegdy$ miedzy narodami.
Jesli akwedukt zostanie odbudowany, zgoda powrdci!

Wielu Terrah uwazalo, ze ich $wigtym obowiazkiem jest

| pielgrzymowa¢ do Swigtyni Ziemi w Mieécie Blekitnego
Ksiezyca podczas kazdego Dnia Ksiezyca. Podczas pobytu
w miescie patnicy mieszkali tradycyjnie w terrahanskim
hospicjum - ktére, gdy byto w nim miejsce, oferowato
schronienie réwniez obywatelom innych ras.

Wybrani Vulca przekazywali swoim rodakom wszystko,

| czego nauczyli sie od Liki na temat mocy i magii. Stad brata
sie ich potega, ale i pycha. Kontrole nad Cytadela przejat
wlagnie vulcanscy czarnoksieznicy, ktérzy odmawiaja
wpuszczenia do niej kogokolwiek. By¢ moze gdy Swigtynia
Ognia powstanie z gruzéw, Vulca wrdca do swego $wietego
domu i znéw otworza Cytadele.

Straznica :

Wielki Hall

F

W ogromnej straznicy mieszkali przedstawiciele ludu Flit,
patrolujacego niebo nad Miastem Blekitnego Ksiezyca.
Cho¢ nie dalo sig¢ jej zdoby¢, wieza zawalila si¢ podczas
trzesienia ziemi w Noc Zaglady. Gdy zostanie odbudowana,
stanie si¢ nie tylko nowym domem, ale i pomnikiem,
przypominajagcym nowym pokoleniom Flitéw, ze.cho¢ zyja
pod niebem, zwigzani sg i z ziemia.

Wielki Hall byl najwazniejszym miejscem spotkan sto-

¢ warzyszenia Mimix, poteznych wojowniczek i prorokin.
Gdy zostanie odbudowany, sita i madros¢ tego narodu znéw
stuzy¢ bedzie Miastu.

Uniwersytet \

- Nim nadszed! Mroczny Wiek, Hoaxowie nauczali wszystkie
ludy a Uniwersytet byl centrum, z ktérego promieniowata
. wiedza. Zwierzchnicy tej instytucji nadzorowali rowniez
budowe dziwacz-nych urzadzen, ktére postuzyly potem do
niszczenia, a nie nauki. Teraz jednak Hoaxowie zaprzegli
owe wszechstronne machiny do prac przy odbudowie i
gotowi s3 podja¢ zadanie nauczania przyszlych pokolen, gdy
tylko Miasto powstanie z gruzéw."



Targowisko
——

Wieza Lotéw

e
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Na targowisku sprzedawano dzieta rzemiosta i sztuki, dziwac-

zne eliksiry oraz istoty — wszystko, co nar6d zwany Pillarami
-

przywozil z wypraw do odlegtych krain. Lud ten zatrzymywat

wprawdzie dla siebie najrzadsze i najcenniejsze precjoza, ale

i one bywaty dostepne za odpowiednia ceng. W zadnym in-

nym miejscu Miasta Biekitnego Ksigzyca tak wiele istot nie

gromadzilo si¢ na tak niewielkim obszarze i nigdzie z taka

szybko$cig nie rozprzestrzenialy sie plotki. Jesli Miasto ma si¢

odrodzi¢, targowisko musi znéw stac sie jego czescia.

Nim nadszedl Wiek Mroki, Biblioteka Btekitnego Ksiezyca
byla skarbnicg wiedzy - i nawet, gdy zostanie odbudowana,
Hoaxowie potrzebowa¢ beda wielu lat, by odtworzy¢ ksiegi,
ktore kiedys w niej spoczywaly. Minie wiele pokoleni, nim
znow spocznie tu wiedza i historia Biekitnego Ksiezyca. [

ow

Wszystke, czego Pillarowie nie chcieli lub nie mogli
sprzeda¢ na Targowisku, trafiato do ich Skladnicy. Tu
réwniez znajdowalo si¢ centrum handlu z mieszkancami
odlegtych krain, miedzy innymi z Pharami czy Bukami.

W doskonale skonstruowanej (przynajmniej z punktu
widzenia Flitéw) wiezy znajdowala si¢ ogromna ilo$¢
platform i toréw ladowisk. Cho¢ wiecznie niedojrzaly lud
Khindéw chetnie z niej kpil, tu wlasnie znajdowal sie
ukochany dom Flitéw.

Zawsze, gdy do Miasta Blekitnego Ksiezyca przybywata
Wielka"Duchowa Mistrzyni Mimix, zatezymywala sie
wiasnie tutaj. I cho¢ niedtugo przed Wiekiem Mroku jej
odwiedziny stawaly si¢ coraz rzadsze, gdy Rezydencja
zostanie odbudowana, by¢ moze zmieni si¢ i to.

F

Wieza

torna
- Niewiele wiadomo o codziennym zyciu Flitéw, a to, co dzie-

je sie za murami ich Wiezy Klasztornej otoczone jest jeszcze
wigksza tajemnicg. Khindowie twierdza, ze ja odkryli, ale
gdy pytac ich o szczegoéty, tylko chichocza. By¢ moze gdy
nadejdzie nowa epoka, Flitowie zaczng dopuszczaé obcych
do swoich tajemnych rytualéw.

Karawanseraj byt punktem zbornym Pillaréw, miejscem,
w ktérym odpoczywali po dtugich, meczacych podrézach,
rozprawiali o odleglych krainach i cieszyli si¢ swoim
towarzystwem. Khindowie zachowuja si¢ tu grzeczniej, niz
gdziekolwiek indziej, uwielbiajg bowiem przestuchiwac sie
opowiesciom podréznikow.

Termy byly miejscem relaksu mieszkaricow Miasta
Blekitnego Ksiezyca, a bijace tu gorace zrodta pozwalaly
zmy¢ z siebie smutki i troski. Istniaty jednak nie tylko po to,
by zapewnia¢ rozrywke - tutejsze wody podgrzewat gteboko
pod ziemia potezny ogien, przypominajac tym samym, jak
woda taczy dwa pozostale zywioly.

Ogien to niszczycielski zywiot, potrafi jednak réwniez
tworzy¢. Kuznie dostarczyly nieszczesliwej ilustracji tego
powiedzenia: wytwarzano tu zaréwno narzedzia, ktére
stuzyty mieszkanicom Miasta Blekitnego Ksiezyca, jak

i bron, ktdra niosta im zgube. Jesli jednak miasto ma
wznie$¢ sie z gruzéw, ognie kuzni muszg zaplona¢ na nowo.

Terrah znajduja szczescie w uprawie ziemi i niegdy$ do ich
obowigzkow nalezalo zaopatrywanie Miasta w zborze. Mlyn
musi znéw zacza¢ je mieli¢, by nakarmi¢ rzesze robotnikow
odbudowujacych Miasto Blekitnego Ksiezyca.
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