In der Anleitung, die ihr in Hdnden haltet, findet ihr alle Informationen, die ihr benétigt, um Krosmaster Quest
zu spielen. Wenn ihr die Regeln lieber nach und nach lernen mdéchtet, kénnt ihr zundchst die Tutorials aus dem
Szenariobuch spielen (dem zweiten Handbuch, das der Schachtel ebenfalls beiliegt).




Willkommen im Krosmoz.

In den Weiten dieses eiférmigen Universums, inmitten der Sterne,
Kometen und Sternennebel, gibt es einen kleinen, vor Leben
strotzenden Planeten, der auch unter dem Namen ,Welt der Zwolf”
bekannt ist und in dem sich die Abenteurer auf der Suche nach Gliick
und Gefahr tummeln. Vielleicht kennt ihr ja diese Welt bereits: Hier
leben die Figuren aus DOFUS und WAKFU.

Gelangweilt sitzen die Zeitddmonen in ihrer verlorenen Dimension der
Hormonde und zdhlen die vergehende Zeit, insgeheim neidisch auf

die (ibersprudelnde Welt der Zwdélf. Um sich zu zerstreuen, entwenden
sie ganze Teile dieser Welt und nehmen Abenteurer aller Zeitalter des
Krosmoz gefangen, um sie zu grausamen Spielen zu zwingen. Ihr neues
Lieblingsspiel: Sie stellen die Abenteuer, die sich in der Welt der Zwolf
ereignen, in einer Miniaturausgabe nach, und die geraubten Krieger
missen sich darin als Darsteller verdingen...

Krosmaster Quest ist ein Brettspiel, bei dem ihr diesen ddmonischen
Zeitvertreib nachspielen kénnt. 1hr seid fortan ein Krosmaster,

ein Abenteurer aus der Welt der Zwdlf, fest entschlossen, seine
eigene Quest zu Ende zu flihren und vielleicht sogar seine Freiheit
wiederzuerlangen... Euch erwartet ein wahrhaft episches Abenteuer
voller Kdmpfe, Reisen, Herausforderungen und Fresssackfladen!

Viel Vergniigen!
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SPIELMATERIAL
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&) KROSMASTER-FIGUREN &) CHARAKTERKARTEN
Die Krosmaster-Figuren sind die Hauptcharaktere, deren Abenteuer ihr Alle wichtigen Informationen eines
in Krosmaster Quest nachspielen werdet. In dieser Schachtel findet ihr Krosmasters sind auf seiner Charakterkarte
zwei exklusive Figuren, den Koniglichen Fresssack und den Koniglichen zusammengefasst.

Tofu, sowie fiinf Figuren aus der zweiten Krosmaster Serie (Add-On 02).

&5 SPIELERTAFELN

Auf den Spielertafeln kénnt ihr den

& ABENTEUERWEG

Fortschritt eines Krosmasters im Auf dieser Zusatztafel kénnt ihr den
Verlauf des Spiels nachvollziehen. Fortschritt der einzelnen Spieler in ihren
Quests nachvollziehen.
x65 GG-Steine

Beflillt die GG-Leiste auf eurer
Spielertafel mit GG-Steinen,
um dem Sieg ndher zu
kommen!

x85 Zauberdeckel
Die Zauberdeckel werden auf

die einzelnen Zauber eurer
Figuren gelegt, damit diese
nicht zu sehen sind. Zauber
kénnen im Laufe der Partie mit

Kamas freigeschaltet werden.
| )

x15 Inventardeckel
Die Inventardeckel werden

auf den Spielertafeln auf
die Felder des Inventars
gelegt. Die Inventardeckel
konnen im Laufe der Partie
durch Bezahlen von Kamas

heruntergenommen werden. @VERKAU FSSTAND

Auf dieser Zusatztafel konnt ihr euch die Werte

der Ressourcen ansehen und euch einen Uberblick
(iber die gerade zum Kauf angebotenen Rezepturen
verschaffen.



&22) MOBMARKER

1]

Die Mobs sind die Kreaturen, gegen die die Krosmaster
spielen miissen. Es gibt drei verschiedene Arten von
Mobs: normale Mobs, Spezial-Mobs und Dungeon-
Mobs. 1hre Werte stehen auf der Riickseite ihrer
Plattchen.

x3 Beschwdrungsmarker
Einige Krosmaster besitzen die Fdhigkeit,
im Spiel eine Beschworung einzusetzen.

x6 Mobdeckel

Die Mobdeckel verdecken die
entsprechenden Mobmarker, damit die
anderen Spieler diese nicht sehen kénnen.

&L SPIELBRETTER

Auf diesen baukastenartigen Spielbrettern,
auf denen die Dekoelemente platziert
werden, bewegen sich die Krosmaster und
Mobs.

Diese Schachtel enthdlt 2 Stadt-Spielbretter,
5 Fresssack-Spielbretter, 5 Tofu-Spielbretter
und 4 Dungeon-Spielbretter.

@ GEGENSTANDSPLATTCHEN

Die Krosmaster kénnen sich im Laufe der Partie mithilfe zahlreicher
Gegenstdnde verbessern. Es gibt verschiedene Arten von
Gegenstandspldttchen, die entweder dauerhaft (heller Hintergrund)
oder einmalig sind (dunkler Hintergrund). Man nennt sie Ausriistung.

Die meisten Gegenstdnde konnen die Krosmaster
selbst herstellen: Auf der Riickseite der Pldttchen
findet sich eine Liste der benétigten Zutaten. Man
nennt das die Rezeptur.

Andere Gegenstdnde erhdlt man, indem man einen
Boss besiegt.

x4 Set-Pldttchen

Wenn ein Krosmaster besonders hartndckig ist, wird es
ihm von Zeit zu Zeit gelingen, ein vollstdndiges Set zu
erlangen. Dadurch werden die Auswirkungen aller 4
Ausriistungen dieses Sets erhéht.

x8 Ausriistungsdeckel

Die Ausriistungsdeckel verdecken bestimmte
Gegenstandspldttchen, damit die anderen Spieler
diese nicht sehen kénnen.

&szenArIOBUCH

Hier lauern spannende Abenteuer auf euch!



&5 sTATUSMARKER

Jeder Spieler bekommt einen

Statusmarker in seiner Spielerfarbe,

mit dem er anzeigen kann, ob sich
sein Krosmaster im Kampf- oder im
Abenteuermodus befindet.

&) FARBMARKER

Jeder Spieler erhdlt 10 Farbmarker,
die anzeigen, ob er einen Mob
verwundet, bestimmte Quests

ausgefiihrt oder mit anderen Spielern

eine Gruppe gebildet hat.

EPD KAMA-MUNZEN

Der Kama ist die Wdahrung
in Krosmaster Quest. Es
gibt Miinzen im Wert von 1,
2,5 und 10 Kamas.

i

S RESSOURCENPLATTCHEN

In der Hormonde gibt es 8
verschiedene Ressourcen: Eisen, Holz,
Fresssackhdufchen, Fresssackwolle,
Fresssackhorn, Tofueier, Tofufedern
und Tofuschndbel.
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&3 RESSOURCENWERT-
PLATTCHEN

Diese Pldttchen werden auf den
Verkaufsstand gelegt, um den Wert

& rw-AUGEN

Mit diesen Markern kann
kurzzeitig die Reichweite
der Zauber eines Charakters
gedndert werden.

v ~
m JETONS pémon, Koniglicher Tofu und

Koniglicher Fresssack

Diese Jetons zeigen an, welcher Spieler die Mobs im
Freien oder in den Dungeons kontrolliert.

der einzelnen Ressourcen anzuzeigen.

&3 Ap-STERNE

Mit diesen Markern kann
kurzzeitig der Charakterwert
Aktionspunkt eines Charakters
gedndert werden.

& BP-QUADRATE

Mit diesen Markern kann
kurzzeitig der Charakterwert
Bewegungspunkt eines
Charakters gedndert werden.

Al 4

VERLETZUNGS-TROPFEN

Diese Marker zeigen den Gesundheitszustand
der Krosmaster und Mobs an.

& ABLAGEKASTCHEN

In diesem praktischen Kdstchen kénnt ihr

kleines Spielmaterial sicher verstauen.



@ SPEZIALWURFEL

¢Z%) 3D -DEKOELEMENTE Die Krosmaster-Speziohwirfel werden
4 Zaaps - 2 Verkaufsstdnde - 2 Werkstdtten - 2 Phonixe - 2 Dungeon-Eingdnge - hauptsdchlich wéhrend des Kampfes
8 Bdume - 8 Erzadern - 2 Trennmauern - 2 Heuballen - 4 Brunnen - 2 Fresssack- eingesetzt. Alle Wiirfel sehen gleich

Totems - 2 Tofu-Kdfige - 2 Tofu-Nester

aus und haben sechs verschiedene
Seiten.

ETL EREIGNISKARTEN & SZENARIENKARTEN &2 KARTEN MIT

Die Ereignisse, die im Laufe des
Spiels immer wieder vorkommen,
werden vom Damon gespielt. Es gibt
verschiedene Arten von Ereignissen:
Quests, Verkaufstand-Ereignisse,
Monster- und Ressourcen-Respawns.

e

&) BOSS-STIMMUNGSKARTEN

Diese Karten dndern die Charakterwerte
der Bosse je nach ihrer augenblicklichen
Stimmung.

Bei jeder Partie wird eine PERSON LICHEN
Szenarienkarte aufgedeckt und QU ESTS

auf den Abenteuerweg gelegt.
(32 Reisen und 30

Jagdtrophden)

Auf diesen Karten stehen
die Herausforderungen,
denen sich die Krosmaster
stellen konnen.

&) MOB-REFERENZKARTEN

Alle wichtigen Informationen eines
Mobs sind auf seiner Referenzkarte
zusammengefasst.



ZIEL DES SPIELS

Krosmaster Quest ist ein Abenteuerspiel fiir 2 bis 6 Spieler. Jeder
Spieler hat einen Charakter (seinen Krosmaster), mit dem er die Welt
erkundet, die sich aus den quadratischen Spielbrettern formt. Um das
Spiel zu gewinnen, muss er verschiedene Quests erfiillen, die im Laufe
des Spiels offenbart werden. Runden-basierte taktische Kdmpfe, gutes
Ressourcen-Management und Fortschritt in den Fdhigkeiten seines
Krosmasters werden notwendig sein, damit der Spieler am Ende seiner
Abenteuer als Sieger hervorgehen wird.

Die Krosmaster

In Krosmaster Quest ist jeder Spieler ein Krosmaster, ein
Krieger des Krosmoz. Die Krosmaster werden durch die
Figuren dargestellt, die dem Spiel beiliegen. Diese
Figuren bewegen sich (iber das Spielfeld und miissen die
gestellten Quests erfillen.

Die Charakterwerte der Krosmaster stehen auf ihren jeweiligen
Charakterkarten. Diese Abenteurer verfligen (iber ganz unterschiedliche
Krdfte und Angriffsweisen. Deshalb solltet ihr vor dem Spiel gut
berlegen, welcher Krosmaster ihr sein wollt! Wichtig ist auch, dass die
Krosmaster ihre Krdfte nicht allesamt von Beginn an besitzen, sondern
dass ihr diese im Laufe des Spiels kaufen miisst: mit den Kamas, der
Spielwdhrung, die ihr auf euren Abenteuern bekommit.

Wenn ihr das Krosmaster-Universum bereits kennt, denkt daran, dass
alle Figuren unserer Kollektion in Krosmaster Quest gespielt werden
kénnen! Weitere Einzelheiten dazu findet ihr in dieser Anleitung auf
Seite 30.

Die Gewinngroschen (GG)

Wenn ein Krosmaster eine Quest erfiillt, erhdlt er zur

Belohnung einen oder mehrere Gewinngroschen (die

die Spielexperten gern einfach mit GG abkiirzen). Diese

GG sind fiir den Spielverlauf von ganz entscheidender

Bedeutung: Der erste Spieler, der die GG-Leiste auf

seiner Spielertafel vollstdandig befillt hat, hat die Partie
gewonnen!

GG konnt ihr durch die unterschiedlichen Quests erhalten, die im
Verlauf des Spiel zufdllig herausgegeben werden. Je nach Quest
missen die Krosmaster zum Beispiel gegen Mobs kdmpfen, Baume
fdllen, sich durch die Welt bewegen, ihre Gegenstdnde verkaufen, um
Geld zu verdienen, ihre Verbiindeten hintergehen, einen Boss besiegen,
und und und...

Die Mobs

Die Mobs sind die wichtigsten
Gegner der Krosmaster im Spiel. Im
Gegensatz zu den Krosmastern
werden sie auf dem Spielbrett
allerdings nur durch Marker
symbolisiert. Sie haben dhnliche
Eigenschaften wie die Krosmaster,
sind aber, wenn sie auf sich allein
gestellt sind, sehr schwach. lhre Stdrke liegt in ihrer Zahl!

Die Mobs sind fiir die Abenteurer eine wahre Quelle des Reichtums:
Wer einen Mob besiegt, erhdlt wertvolle Ressourcen und kann sich

die Taschen mit Kamas vollmachen. Aber die Mobs haben durchaus
Maéglichkeiten, sich zu wehren, und unvorsichtige Krieger haben schon
so manches Mal Priigel von ihnen bezogen!

Natiirlich ist ein Mob umso stdrker, je attraktiver die Belohnung ist,
wenn man ihn besiegt. Die wagemutigsten Krosmaster begeben sich in
den Dungeon, in dem die stdrksten Mobs hausen, die furchterregenden
Bosse, die so mdchtig sind, dass sie (iber eigene Figuren verfiigen!

Der Ddmon

Krosmaster Quest ist eine sehr lebendige Welt, deren
Spielelemente stdndig in Bewegung und Verdnderung
sind. Und hier kommt der Ddmon ins Spiel: Er sorgt
dafiir, dass sich das Spielkarussell unaufhérlich
weiterdreht. Er kontrolliert die Mobs, spielt die
Ereigniskarten, die im Laufe des Spiels immer wieder
eine Rolle spielen werden, und sorgt dafiir, dass auf
dem Abenteuerweg alles mit rechten Dingen zugeht.
Der Ddmon kann entweder von einem einzelnen Spieler gespielt
werden, oder aber die Mitspieler wechseln sich reihum ab.

Es gibt auch eine Spielvariante von Krosmaster Quest, in der der
Ddmon die zentrale Rolle im Spiel einnimmt: Alle Spieler verbiinden
sich miteinander, um gemeinsam gegen den Ddmon zu kdmpfen!

Ein furchterregender Gegner, wenn man sich vor Augen fiihrt, dass er
derjenige ist, der die ganze Welt unter seiner Fuchtel hat...



SPIELVARIANTEN

Krosmaster Quest kann in verschiedenen Varianten gespielt werden.
Deswegen mussen sich die Spieler vor Spielbeginn einigen, welche
dieser Varianten sie gerne spielen méchten.

Einzelspieler oder Koop

Das sind die beiden Hauptvarianten in Krosmaster Quest. Die meisten
Regeln gelten fiir beide Spielvarianten. Die Spielstrategie hingegen ist
in diesen zwei Varianten sehr unterschiedlich.

Im Einzelspieler-Modus kdmpft jeder Spieler fiir sich allein um den
Sieg. Alle anderen Spieler sind seine Gegner, die er im Laufe des Spiels
besiegen muss. Zwar kann es ab und zu dazu kommen, dass die Spieler
Bilindnisse bilden, aber am Ende gibt es nur einen Sieger: denjenigen
Spieler, der als Erster seine GG-Leiste befillt hat. In diesem Spielmodus
ist der Ddmon ein unparteiischer Gegner, der die Partie nicht gewinnen
kann.

Im Koop-Modus hingegen sind alle Spieler Verbiindete im Kampf
gegen den Damon. Den Sieg erringen alle gemeinsam: Wenn ein
Krosmaster das Ende seiner GG-Leiste erreicht, hat damit die gesamte
Gruppe das Spiel gewonnen. In dieser Spielwelt hat der Ddmon noch
groRere Krdfte, und er hat es sich zu seinem hochstpersonlichen Ziel
auserkoren, alle Spieler — einen nach dem anderen - zu besiegen.

Spielerdédmon oder gemeinsamer Ddmon

Es gibt 2 Maglichkeiten, wie der Damon im Spiel gesteuert werden
kann.

Mdglichkeit 1 - Spielerdamon: Hier (ibernimmt 1 Spieler diese Rolle,
sodass er das gesamte Spiel (iber der Ddmon ist und folglich auch
keinen Krosmaster hat. Dann kiimmert er sich um die Ereigniskarten,
die Mobs und alle anderen Aspekte des Spiels, die in der Hand des
Ddmons liegen. Diese Option ist empfehlenswert, wenn einer der
Spieler Krosmaster Quest schon gut kennt und auch Lust hat, diese
Aufgabe zu (ibernehmen. Spielt ihr im Koop-Modus, dann muss es
einen Spielerddmon geben.

Maglichkeit 2 - gemeinsamer Ddmon: Hier teilen sich die Spieler
die Rolle des Ddmons. In jeder Runde spielt dann ein anderer Spieler
den Ddamon, und der Ddmonen-Jeton wird weitergegeben. Nutzt
den gemeinsamen Ddmon, wenn ihr im Einzelpieler-Modus spielt.
Da die Spieler abwechselnd die Kontrolle (iber den Ddmon haben,

ist gewdhrleistet, dass der Ddmon unparteiisch bleibt, oder dass
zumindest jeder einmal die Gelegenheit hat, den Ddmon zu seinem
eigenen Vorteil einzusetzen!

Die $zenarien

In der Spielschachtel befindet sich auch ein Szenariobuch, in dem
ihr... tatatataaa: Szenarien findet (na, was fiir eine Uberraschung)!
Jedes Szenario umfasst eine Reihe von Anweisungen, mit denen ihr
Krosmaster Quest auf eine andere Art und Weise spielen kénnt.

J
Wichtig!

Die Szenarien kénnen jeden Aspekt des Spiels verdndern: die Monster
und die Dekoelemente, die Anordnung des Geldndes, die Dauer der
Partie usw. Auch der Spielaufbau kann je nach Szenario sehr anders
ausfallen.

In jedem Szenario gibt es eine wiederholbare Quest, die die
Krosmaster mehrmals erfiillen kénnen, um GG zu gewinnen. Wenn ihr
eure Aktionen also mehr in diese Richtung lenkt, kénnt ihr das Spiel
noch schneller gewinnen! Die wiederholbaren Quests kénnen auch
besondere Ereignisse auf dem Spielbrett auslésen, wodurch sich die
Spielsituation sehr pl6tzlich dndern kann.

Zudem konnen in den Szenarien Sonderregeln auftreten, die nur fiir
dieses eine Szenario gelten. Es kann zum Beispiel neue Aktionen geben,
die die Krosmaster durchfiihren kénnen. In Szenarien kénnen ebenso
ganz andere Regel gelten, wie man das Spiel gewinnt. Da kommt es
schon einmal vor, dass es gar nicht mehr um die lieben GG geht ...!

lhr seht schon, in den Szenarien steckt der wahre Kern von Krosmaster
Quest. Lest euch das Szenariobuch aufmerksam durch und entdeckt
den Spielmodus, der euch personlich am Meisten zusagt!

|

Wenn ihr Krosmaster Quest zum ersten Mal spielt, solltet ihr unbedingt
mit den Tutorials anfangen, die ihr im Szenariobuch findet. So lernt ihr
ganz in Ruhe und unter fachkundiger Anleitung das Spiel kennen und
habt die Regeln im Handumdrehen gelernt.

Solltet ihr aber schon ein alter Spielehase sein, konnt ihr die Tutorials
getrost (iberspringen und direkt ins Abenteuer hiipfen!




GRUNDLEGENDES

Die Wiirfel

Wadhrend der Aktionen in Krosmaster Quest wird mit besonderen
Wiirfeln gewiirfelt. Die Wiirfel haben sechs verschiedene Seiten:
Kritisch  , Rlstung , Blockieren , Ausweichen , Kritisch oder
Ausweichen und Dofus

Wenn ein Spieler die Seite mit wiirfelt, muss er entscheiden, den
Wiirfel entweder auf die Seite mit ~ oder  zu drehen. Wenn ein
Spieler die Seite mit ~ wiirfelt, muss er entscheiden, den Wiirfel
entweder auf die Seite mit , oder zu drehen. Erst
nachdem er diese Wahl getroffen hat, kann der Wurf tatsdchlich fiir das
Spiel verwendet werden.

Die Reserve

Jegliches Spielmaterial, das gerade nicht im Spiel ist und sich auch
nicht im Verkaufsstand oder im Inventar eines Krosmasters befindet,
wird in der Reserve aufbewahrt.

Wenn ein Spieler Spielmaterial erhdlt, das sich noch nicht im Spiel
befindet, nimmt er sich dieses aus der Reserve. Andersherum kommt
Spielmaterial, das die Spieler ablegen, wieder zuriick in die Reserve.

Wenn ein Spielelement aus der Reserve genommen werden muss,
jedoch keines mehr vorhanden ist, wird kein Ersatz genommen. Die
Reserven der Ddmonen sind halt nicht unbegrenzt!

Mein Inventar ist voll!

Wenn ein Charakter eine Ressource aufhebt, kommt diese in dessen
Inventar, das sich rechts auf seiner Spielertafel befindet. Die Spieler
kénnen ihr Inventar im Laufe des Spiels vergréern und miissen daftir
eine bestimmte Menge an Kamas bezahlen.

Jede Ressource belegt in diesem Inventar 1 Feld. Jede Rezeptur und
jeder Gegenstand belegt je 4 Felder. Wenn ein Spieler eine Ressource
bekommt, sein Inventar jedoch voll ist, hat er drei Méglichkeiten:

. Er kann sofort den Preis bezahlen, den die VergréRerung des
Inventars kostet. Er nimmt dann 1 Inventardeckel weg und erhdlt
anschliefend die Ressource.

. Oder er legt 1 oder mehrere Ressourcen, die sich in seinem
Inventar befinden, weg, um Platz fiir die neue Ressource zu schaffen.
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. Oder aber er entscheidet sich dafiir, die Ressource nicht zu
nehmen und stattdessen in die Reserve zu legen.

Ubrigens: Die Kamas (das Spielgeld) kommen nicht in das Inventar
des Spielers, sondern in die Borse des Charakters, die sich unter seiner
Karte auf der Spieltafel befindet. Die Kamas bendtigen so wenig Platz,
dass jeder Charakter so viel Geld besitzen kann, wie er mochte.

Die Stadt

2 der Spielbretter tragen die Bezeichnung ,Stadt”: Hier beginnen

die Krosmaster die Partie. Die Stadt ist ein sicherer, gefahrloser Ort:
Niemand erleidet hier irgendeinen Schaden und niemand kann hier
einen Zauber wirken, selbst dann nicht, wenn er sich im Kampfmodus
befindet.

Aktionen, die von Charakteren auferhalb der Stadt durchgefiihrt
werden (z. B. Angriffe, Blockieren usw.), haben auf die Charaktere
in der Stadt keine Wirkung. Dieser Schutz gilt auch umgekehrt: Kein
Charakter, der sich in einer Stadt befindet, kann einem Charakter
auBerhalb der Stadt Schaden zufligen, auch nicht mithilfe einer
Beschwérung.

Die Charakterwerte

Die Charaktere in Krosmaster Quest besitzen drei grundlegende
Charakterwerte: Bewegungspunkte (BP ), Aktionspunkte (AP ) und
Lebenspunkte (LP ).

Mit den BP  konnen sie sich (iber das Spielfeld bewegen. Mit jedem
BP kann sich ein Charakter um 1 Feld fortbewegen, jedoch nicht
diagonal und nicht auf die, die nicht passierbar sind (siehe S. 27). In
jeder neuen Runde kénnen die Charaktere ihre gesamten BP einsetzen.

Die AP geben an, wie viele Aktionen ein Charakter in einer Runde
durchfiihren kann: Jede Aktion kostet eine bestimmte Menge AP. Wie
bei den BP konnen die Charaktere in jeder neuen Runde ihre gesamten
AP einsetzen.

Die LP  zeigen die Widerstandsfdhigkeit eines Krosmaster an. Er wird
im Laufe der Partie immer wieder Schldge einstecken miissen, die mit
den Verletzungs-Tropfen  dargestellt werden, welche ihr auf seine
Charakterkarte legt.

Ein Charakter kann nie mehr Verletzungs-Tropfen auf seiner Karte
liegen haben, als er LP besitzt. Wenn ein Charakter genauso viele auf
seiner Karte liegen hat, wie er LP besitzt, ist er K.O. AnschlieRend stellt
man den K.O.-gesetzten Krosmaster auf 1 einem Phonix angrenzendes
Feld seiner Wahl. Zusdtzlich wird 1 von der Charakterkarte
genommen. Damit ist er nicht mehr K.O. . Wenn ein Mob oder eine
Beschworung K.O. ist, wird das entsprechende Pldttchen jedoch einfach
aus dem Spiel genommen.

Es gibt Marker, die die Anzahl der AP oder BP wdhrend einer Runde
voriibergehend beeinflussen: Das sind die Aktionspunkt-Sterne +AP/-
AP  und die Bewegungs-Quadrate +BP/-BP



KARTEN UND SYMBOLE

Die Charakterkarten

Jeder Krosmaster besitzt seine eigene Charakterkarte. Darauf finden
sich alle Informationen, die ihr benétigt, um diesen Krosmaster zu
spielen. Und so sieht eine solche Karte aus:

(1> Name a7 D)
(> Initiative

(3> Klasse, Titel O)

(@ stufe @

@ BP: Bewegungspunkte
(6> LP: Lebenspunkte G) @) @)

(@> AP: Aktionspunkte

Reichweite des Zaubers (Rw) ® 0
@ Name des Zaubers
Kosten in AP

(> Schaden

@ Wirkungsgebiet

@ Zusatzliche Wirkung
@ BP-Kosten

@ Kosten in Verletzungen

@ Heilzauber
@ Zauber ohne Schaden

(18> Vorgeschichte
Krdfte

Die verschiedenen Kartentypen

Es gibt in Krosmaster Quest verschiedene Karten, die in
unterschiedlichen Bereichen des Spiels eingesetzt werden. Um welche
Karte es sich handelt, seht ihr immer auf der Riickseite.

Ereigniskarte
Der Ddmon deckt in jeder Runde Ereigniskarten auf und
bringt damit ein wenig Zufall ins Spiel.

Szenarienkarte
Diese Karte gibt an, welches Szenario momentan gespielt
wird.

Karten mit personlichen Quests

Die Quests sind Herausforderungen, die ihr im Laufe des

Spiels erfiillen knnt. Wenn ein Spieler eine Quest

geschafft hat, erhdlt er, je nachdem, was auf der Karte
steht, 1, 2 oder 3 GG.

Boss-Stimmungskarten
Diese Karten zeigen die Stimmung und Fdhigkeiten der
Bosse an, gegen die ihr im Dungeon kdmpft.

Mob-Referenzkarten
Auf diesen Karten stehen die Charakterwerte der
verschiedenen Mobs.

Die Felder

Auf den Spielbrettern, auf denen Krosmaster Quest gespielt wird, findet
ihr eine bestimmte Anzahl an Sonderfeldern:

Die Aufstellungsfelder

Auf diesen Feldern konnen wdhrend des Spiels Mobs auftauchen. Und
zu Beginn des Spiels stehen die Krosmaster auf diesen Feldern in der
Stadt.

Die Haufchen~ und Eierfelder

Auf diesen Feldern kénnen Fresssackhdufchen und Tofueier erscheinen.
Es konnen hochstens so viele Haufchen oder Eier auf dem Feld sein,
wie darauf angegeben ist. Die Charaktere kénnen diese Felder jederzeit
betreten, selbst wenn sich Hdufchen oder Eier darauf befinden.

Feld mit Feld mit Feld mit Feld mit
1 Hdufchen 2 Hdufchen 1Ei 2 Eiern
Die Dekofelder

Auf diesen Feldern werden die Dekoelemente nach Wunsch des
Ddmons und der Spieler platziert. Wenn sich auf einem solchen Feld
kein Dekoelement befindet, hat das Feld keine Wirkung und wird
wie ein ganz normales Feld behandelt. Eine vollstdndige Liste der
Dekoelemente findet ihr auf Seite 27.

Ddmonen-
feld

Baum Erzader Trennmauer  Heuballen

Die Ressourcen

In Krosmaster Quest wird immer wieder die Rede von ,Ressourcen”
sein. Das sind kleine Pldttchen, die die Mobs hinter sich zuriicklassen.
Die solltet ihr unbedingt gut kennen!

Tofu-  Tofu- Holz Erz

feder schnabel

Fresssack- Fresssack- Fresssack- Tofuei
hdufchen  wolle horn

n



STANDARD-SPIELAUFBAU

Jetzt, wo ihr wisst, worum es im Spiel geht, wird es Zeit, eure erste
Partie zu spielen! Bereitet das Spiel gemeinsam vor. Geht dazu einfach
die folgenden Schritte durch.

Die Qual der Wahl

Bevor ihr eine Partie beginnt, miisst ihr euch iiber folgende Punkte
einigen: Spielt ihr im Einzelspieler- oder Koop-Modus? Gibt es einen
gemeinsamen Damon oder einen Spielerddmon? Einigt euch dann,
welches Szenario ihr spielen mochtet und welche Familie von Mobs
mitspielen soll (Tofu, Fresssack oder beide)? Das Szenario bestimmt
zumeist, wie genau das Spiel aufgebaut werden muss, also einigt euch,
bevor ihr mit dem Aufbau beginnt.

Vorbereitung der Krosmaster

Jeder Spieler wahlt 1 Krosmaster aus den 5 in der Schachtel befindlichen
Krosmastern aus (der Konigliche Fresssack und der Kénigliche Tofu
kénnen nicht ausgewdhlt werden: das sind die Bosse, gegen die ihr
spielt!). Der Spieler nimmt sich die Spielfigur und die entsprechende
Charakterkarte. Die Spieler sollten sich mit ihren Figuren im Uhrzeigersinn
um den Spielplan setzen und dabei die folgende Reihenfolge einhalten:
Beginnt mit dem Krosmaster mit der hochsten Initiative  und geht
dann nach und nach bis zum Krosmaster mit der niedrigsten Initiative.
Dadurch erleichtert ihr euch das Spiel im weiteren Verlauf. Wenn ein
Spieler die Rolle des Ddmons (ibernimmt, setzt er sich so, dass er nach
dem Spieler mit der niedrigsten Initiative  an der Reihe ist.

® @
® @
®
@
@ @
®
® @ @
@ Farbmarker Feld flir Umhang
@ GG-Leiste ® Feld fiir Harnisch
@ Charakterkarte Feld fiir Stiefel
® Zauberdeckel Felder fiir Waffen
&> Borse @ Feld flir 1 Ressource im Inventar

® Feld fir Schnickschnack
@ Feld flir Helm

Feld fiir 1 Rezeptur oder eine
Ausriistung im Inventar
@ Inventardeckel
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Dann legt jeder Spieler seine Charakterkarte auf seine Spielertafel.
AnschlieBend bedeckt ihr alle Angriffe, Krdfte und Textfelder auf der
Karte mit Deckeln. Davon ausgenommen sind nur die AP, BP und LP
sowie der erste Zauber. Aulerdem legt jeder Spieler auf die drei letzten
Abschnitte seines Inventars die Deckel mit 3, 5 und 8 Kamas (in dieser
Reihenfolge).

Jeder Krosmaster erhdlt nun je nach seiner Stufe eine bestimmte
Anzahl an GG (und zwar immer: Anzahl der GG = 6 - Stufe des
Krosmasters). Diese legt er auf seine GG-Leiste. Nun bekommt er noch
5 Kamas, die er in seine Borse legt. Dann sucht sich jeder Spieler eine
Spielerfarbe heraus und nimmt sich alle Farb- und Statusmarker in
seiner Spielerfarbe.

Die Stadt

Der Ddmon (bzw. der Krosmaster mit der niedrigsten Initiative
wenn ihr den Ddmon gemeinsam spielt) wdhlt 2 Stadt-Spielbretter aus
und legt sie so nebeneinander, dass die Felder, Kante an Kante, ein
Quadratgitter bilden. Dann stellt er die folgenden 4 Dekoelemente auf
Ddmonenfelder seiner Wahl: 1 Phénix, 1 Zaap, 1 Verkaufsstand und 1
Werkstatt.

Die Welt

Nun nimmt sich jeder Spieler, angefangen mit dem Krosmaster der
hochsten Initiative, je 1 Spielbrett von 1 der Mob-Familien, die ihr
fiir diese Partie ausgewdhlt habt. Die Dungeon-Spielbretter kénnen
hier jedoch nicht eingesetzt werden. Die Felder auf den Spielbrettern
missen nebeneinander gelegt ein Quadratgitter ergeben. Zwischen
den Brettern darf es keine Zwischenrdume geben.

Jeder Spieler legt nun folgende Elemente auf das von ihm ausgewdhlte
Spielbrett:

1 Baum auf ein Baumfeld

1 Erzader auf ein Erzaderfeld



2 Haufchen/Eier auf 1 oder 2 entsprechende Felder

1 Trennmauer/Heuballen auf die entsprechenden Felder
(wenn es diese gibt)

1 normalen Mob aus der Familie des Spielbretts: dieser
Mob wird zufdllig gezogen und auf 1 Pfotenfeld gesetzt

1Sonderdekoelement: nach Wahl entweder 1 Zaap,
Phonix, Verkaufsstand, Werkstatt oder Dungeon-
Eingang. Dieses Element wird auf 1 Ddmonenfeld gesetzt

Sollte ein Dekoelement nicht mehr verfligbar sein: Pech gehabt! Auch
Ddmonen haben keine unerschopflichen Vorrdte. In diesem Fall konnt
ihr das Element leider nicht setzen.

Hinweis: Wenn nur 1 Krosmaster mitspielt, legt ihr 2 Spielbretter aus,
stellt aber nur auf 1 der Spielbretter die oben genannten Elemente.

Der Abenteuerweg

Nehmt die Ereigniskarten, die zu den im Spiel befindlichen Mob-
Familien gehdren, mischt sie, bildet einen Stapel und legt sie auf das
dafiir vorgesehene Feld.

Legt dann die zum Szenario gehdrende Szenarienkarte auf das Feld 1
des Abenteuerweges , wenn ihr ein Szenario spielt.

@ @ @ @

@ 0 @

@> Feld fiir den Stapel der Ereigniskarten
@ Ablage fiir die Ereigniskarten
@ Felder fiir die Questkarten aus dem Stapel der Ereigniskarten

Der Verkaufsstand

Nehmt die in dieser Partie verwendeten Ressourcen (Holz, Eisen und
die zu den Mob-Familien gehorigen Ressourcen) und legt sie in den
Verkaufsstand. Der Anfangspreis fiir jede dieser Ressourcen betrdgt 3
Kamas.

Der Ddmon zieht zufdllige Gegenstandspldttchen: 2 Waffen, 4 Riistungen
und 2 Schnickschnacks (die jeweils den im Spiel befindlichen Mob-Familien
entsprechen miissen) und legt sie verdeckt auf die dafiir vorgesehenen
Felder im Verkaufsstand. Legt die Pldttchen so, das die Seite mit den
Zutaten oben liegt, nicht die Beschreibung der Wirkung des Gegenstands.

9 ® 9
2 @ @ ®
O @ ® ®

(> Preis der Ressourcen

@ Felder fiir die Ressourcenwertpldttchen

> Zum Verkauf angebotene Waffen

@ Zum Verkauf angebotene Riistungen

& Zum Verkauf angebotener Schnickschnack

Verteilung der Karten mit personlichen Quests

Nehmt die Karten mit den personlichen Quests, die zu den im Spiel
befindlichen Mob-Familien gehéren, und mischt sie. Jeder Spieler
erhdlt 2 Karten mit Quests fiir 1 GG und 2 Karten mit Quests fiir 2 GG.
Nachdem er sich die Quests angesehen hat, mischt er 1 der 4 Quests
wieder zuriick in den Stapel. Die anderen 3 Quests behdlt er.

Aufstellung und $pielbeginn

Alle Spieler stellen, angefangen mit der héchsten Initiative
Krosmaster in der Stadt auf ein Aufstellungsfeld.

,ihre

Wenn ihr den Ddmon gemeinsam spielt, gebt ihr den Ddmonen-Jeton
dem Spieler mit der niedrigsten Initiative und legt die inaktive Seite
nach oben.

Nun kann das Spiel beginnen! Die Krosmaster spielen nun der Reihe
nach, angefangen mit dem Charakter, der die hochste Initiative hat
bis zum dem mit der geringsten

3
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GG SAMMELN

lhr misst in Krosmaster Quest GG sammeln, um das Spiel zu
gewinnen. Wir erkldren euch nun die verschiedenen Aktionen, mit
denen ihr GG gewinnen konnt.

Die GG-Leiste

Jeder Krosmaster hat auf seiner Spielertafel einen Bereich, in dem er
seine GG sammeln kann: die GG-Leiste.

Diese Zeile wird im Laufe des Spiels von links nach rechts mit GG
beftillt, wobei natiirlich kein Feld frei bleiben darf. Wenn ein Spieler
einen GG auf das letzte Feld seiner GG-Leiste legt, ist die Partie
beendet und der Spieler hat gewonnen.

Die Krosmaster beginnen jede Partie mit einer bestimmten Anzahl an
GG, die von ihrer jeweiligen Stufe abhdngt. Es gilt folgende Formel:
Anzahl der GG = 6 - Stufe des Krosmasters. Da alle in Krosmaster
Quest mitgelieferten Figuren die Stufe 3 haben, beginnt jeder
Krosmaster die Partie mit 3 GG.

1 GG kaufen

Die Krosmaster konnen mit ihren Kamas auch GG kaufen. Der Preis
richtet sich dabei nach ihrem Fortschritt auf der GG-Leiste: 1 GG kostet
immer so viel, wie auf dem ersten freien Feld der Leiste angegeben
(dem ersten Feld (von links gesehen), auf dem noch kein GG liegt).

Den Boss besiegen

Wenn ein Krosmaster einen Boss besiegt, der sich auBerhalb des
Dungeons bewegt, so erhdlt er sofort 1 GG. Schnell, einfach, effizient!

Die personlichen Quests

Jeder Spieler erhdlt am Anfang der Partie eine bestimmte Anzahl Karten
mit personlichen Quests. Wenn ein Krosmaster alle Aktionen ausgefiihrt
hat, die seine personliche Quest von ihm verlangt, legt er die Quest ab
und erhdlt je nachdem, was auf der Karte steht, 1, 2 oder 3 GG.

Es gibt 2 verschiedene Arten personlicher Quests:

1. Jagdtrophden

Die Jagdtrophden verlangen vom Krosmaster, bestimmte Mobs besiegt
zu haben. Immer wenn er einen Mob besiegt, der auf seiner Questkarte
abgebildet ist, darf er 1 seiner Farbmarker auf den entsprechenden Mob
auf dieser Karte legen. Sobald er alle auf der Karte verzeichneten Mobs
besiegt hat, erhdlt er die Anzahl der auf dieser Karte angegebenen GG.
Die Reihenfolge, in der die Mobs besiegt werden, spielt dabei keine Rolle.

Wenn ein Mob auf einer Questkarte mehrmals abgebildet ist, miissen
entsprechend viele Mobs besiegt werden, um die Quest zu erfiillen.
Umgekehrt gilt: Wenn ein Krosmaster mehrere Questkarten besitzt, auf
denen ein und derselbe Mob abgebildet ist, darf er, nachdem er diesen
Mob besiegt hat, einen Farbmarker auf jede Questkarte legen, auf der
dieser Mob abgebildet ist.

2. Reisen

Bei den Reisen geht es darum, dass der Krosmaster eine bestimmte
Reihe von Aktionen durchfiihren muss. Im Gegensatz zu den
Jagdtrophden miissen diese Aktionen in der richtigen Reihenfolge
durchgefiihrt werden, die durch den Pfeil angegeben ist. Sobald die
letzte Etappe der Reise (die letzte Aktion) abgeschlossen ist, erhdlt der
Spieler die auf der Questkarte abgebildeten GG.

Einzelheiten liber die verschiedenen Aktionen, die auf den Reisen
durchgefiihrt werden miissen, erfahrt ihr auf Seite 29.

In jedem Fall darf sich ein Spieler, sobald er eine personliche Quest
erfillt hat, eine neue Quest mit einer héheren Belohnung nehmen (die
ihm also mehr GG einbringt). Erfiillt ein Spieler beispielsweise eine
Quest im Wert von 1 GG, darf er sich anschlieRend eine Quest im Wert
von 2 oder 3 GG nehmen. Wenn die Quest bereits einen Wert von 3 GG
hatte, nimmt er sich einfach eine neue Quest im Wert von 3 GG.

Wenn ein Charakter, der die Kraft Weisheit besitzt, eine personliche
Quest erfiillt, wiirfelt er mit 1 Wiirfel. Wenn er einen  wiirfelt, erhdlt
er 1 zusatzlichen GG!

Der Abenteuerweg

Der Abenteuerweg ist eine Zusatztafel,
die den Krosmastern weitere Quests
zur Verfligung stellt, die sie erfiillen
kénnen. Der Weg besteht aus 8
Feldern, die durch einen Richtungspfeil
und einer gepunkteten Linie
miteinander verbunden sind.

Nachdem der Ddmon eine Questkarte
vom Ereignisstapel gezogen hat (siehe
Seite 17), legt er diese auf das erste



freie Feld auf dem Abenteuerweg. Diese Quest kann nun von allen
Krosmastern, die mitspielen, erfillt werden.

Die Quests auf dem Abenteuerweg miissen jedoch in der angegebenen
Reihenfolge erfiillt werden. Eine Quest kann also nur dann erfiillt
werden, wenn alle Quest vor ihr auf dem Abenteuerweg von diesem
Krosmaster erfiillt wurden. Die allererste Quest auf dem Weg kann
natdirlich von Anfang an erfiillt werden. Jede Quest kann von einem
Krosmaster nur einmal erfiillt werden, aber es knnen mehrere
Krosmaster dieselbe Quest erfiillen.

«« und vorbei!

Wenn der Ddmon eine Questkarte vom Stapel der Ereigniskarten zieht,
aber schon alle Felder des Abenteuerwegs voll sind, ist das Spiel sofort
beendet. Es gewinnt derjenige Spieler, der die meisten GG besitzt.

Ein wichtiger Hinweis: Je nach dem ausgewdhlten Szenario kann der
Abenteuerweg auch gekiirzt werden und nur noch 7, 6 oder 5 Felder
umfassen. Die Partie geht dann dementsprechend schneller zu Ende.
Werft einen Blick ins Szenariobuch, um euch (iber die Einzelheiten
dieser Spielsituation zu informieren.

$zenarienkarte und wiederholbare Quests

Die erste Karte auf dem Abenteuerweg ist immer die Szenarienkarte.
Dabei handelt es sich um eine Quest, die wie alle anderen Quests
erflillt werden kann, sich aber je nach dem ausgewdhlten Szenario
unterscheidet.

Die Szenarienkarte steht in Verbindung mit der Wiederholbare-Quest-
Karte aus dem Stapel der Ereigniskarten. Diese Karte ist eine Kopie der
Szenarienkarte. Die Wiederholbare-Quest-Karte kann sich mehrmals
auf dem Abenteuerweg befinden, sodass diese Quest auch mehrmals
erfiillt werden kann (jedoch nur einmal pro Karte!). Dazu miisst ihr
einfach die Aktionen, die auf der Szenarienkarte stehen, noch einmal
durchfiihren.

Der Preis der Niederlage: Verlust von GG

Wenn ein Krosmaster K.O. gegangen ist, ist er damit noch nicht aus
dem Spiel. Stattdessen stellt stellt er seinen Krosmaster auf 1 einem
Phonix angrenzendes Feld seiner Wahl. Dann heilt er 1 . Daflir muss
er aber 1 GG abgeben: Das ist der Preis, den er fiir die eingesteckten
Priigel bezahlen muss ...

SPIELZUG EINES KROSMASTERS

So, nun kénnt ihr loslegen! Aber... welche Mdéglichkeiten hat denn nun
euer Krosmaster, wenn er an der Reihe ist?

Abenteuer- oder Kampfmodus

Der Spieler, der an der Reihe ist, muss zundchst festlegen,
in welchem Modus sich sein Krosmaster in dieser Runde
befindet. Im Abenteuermodus oder im Kampfmodus.
Seine Wahl markiert er mit seinem Statusmarker.

Im Abenteuermodus kann der Krosmaster keinerlei Zauber
wirken. Dafiir erhdlt er in dieser Runde einen Bonus von
+3BP und darf 1 Verletzungstropfen von seiner Karte
nehmen.

Im Kampfmodus kann der Krosmaster alle Zauber wirken, die
auf seiner Charakterkarte stehen. AuBerdem wirken bestimmte
Krdfte nur in diesem Modus.

AP-Sterne, BP-Quadrate und RW-Augen

Wenn ein Charakter seinen Zug mit AP-Sternen, BP-Quadraten oder
RW-Augen auf seiner Karte begonnen hat, werden diese zundchst
beiseite gelegt. Seine AP und BP werden flir diese Runde um die auf
den Markern stehende Zahl erh6ht oder verringert. Die Reichweite
seiner Zauber erhdht oder verringert sich entsprechend der Angabe auf
den RW-Augen (zur Reichweite der Zauber siehe Seite 19).

Mégliche Aktionen

Nachdem die Moduswahl getroffen wurde, kann der Krosmaster

die folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge durchfiihren. Jede
Aktion kostet AP und/oder BP. Der Krosmaster kann so lange Aktionen
durchfiihren, wie er die entsprechenden Kosten dafiir bezahlen kann.
Eine Aktion muss vollstdndig durchgefiihrt werden, bevor eine weitere
Aktion begonnen werden kann.

Bewegen (1 BP)

Der Krosmaster begibt sich auf ein angrenzendes freies Feld. Er darf
jedoch nicht diagonal gehen und sich nicht auf ein Feld stellen, auf
dem bereits ein unpassierbares Dekoelement, ein Mob oder ein anderer
Krosmaster steht.

Wenn ein Charakter angrenzend zu einem Mob oder einem Krosmaster
steht, der nicht zu seiner Gruppe gehdrt, muss er, bevor er sich
bewegen kann, zundchst einen Ausweichwurf und sein Gegner einen
Blockieren-Wurf durchfiihren:

. Ausweichwurf: Der Krosmaster wiirfelt mit 1 Wiirfel (bzw. 2
Wiirfeln, wenn er die Kraft Ausweichen hat) und zdhlt die Anzahl der
erwiirfelten

. Blockieren-Wurf: Der Gegner wiirfelt mit 1 Wiirfel (bzw. 2
Wiirfeln, wenn er die Kraft Blockieren hat) und zdhlt die Anzahl der
erwiirfelten
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. Ergebnis: Wenn der Krosmaster gleich viele oder mehr
gewdirfelt hat als sein Gegner , darf er das Feld betreten. Ist dies
nicht der Fall, dann wurde er blockiert: Er muss auf seinem Feld stehen
bleiben und sein Zug ist sofort beendet!

Wenn mehrere Gegner an?renzengi zum Krosmaster stehen, diirfen
alle einen Blockieren-Wurf durchfiihren, und die Ergebnisse werden
nacheinander mit dem Ausweichwurf des Krosmaster verglichen.

Einen Zauber wirken (? AP)

Nur im Kampfmodus. Der Krosmaster kann einen Zauber wirken,
wenn dieser auf seiner Karte verzeichnet und nicht durch einen Deckel
blockiert ist. Er kann auch den Zauber einer ausgeriisteten Waffe
verwenden. Die Kosten in AP variiert je nach gewirktem Zauber. Alle
Einzelheiten dartdiber, wie man einen Zauber wirkt, erfahrt ihr auf Seite
18.

Ernten (3 AP)

Der Krosmaster kann 1 Baum oder 1 Erzader, die sich auf einem dem
Krosmaster angrenzenden Feld befindet, ,ernten”. Das Dekoelement
wird dann vom Spielbrett entfernt. Der Krosmaster nimmt sich 1
entsprechende Ressource aus der Reserve und legt sie in sein_Inventar:
1 ,wenn er einen Baum geerntet hat, bei einer Erzader 1

Wenn der Krosmaster die Kraft Farmer hat, darf er zusdtzlich mit einem
Wiirfel wiirfeln: Wenn er einen  wirft, erhdlt er 1 weitere Ressource
derselben Art!

Aufheben (1 AP)

Der Krosmaster kann 1 Fresssackhdufchen oder 1 Tofuei aufheben, das
sich auf seinem Feld befindet. Nehmt die Ressource vom Spielbrett und
legt sie ins Inventar des Krosmasters.

Wenn der Krosmaster die Kraft Farmer hat, darf er zusdtzlich mit einem
Wiirfel wiirfeln: Wenn er einen wirft, erhdlt er 1 weitere Ressource
derselben Art aus der Reserve!

Einen Gegenstand herstellen (3 AP)

Wenn ein Krosmaster angrenzend zu einer Werkstatt steht, kann er
einen Gegenstand aus einer Rezeptur aus seinem Inventar herstellen.
Dazu muss er 3 AP zahlen und diejenigen Ressourcen aus seinem
Inventar abgeben, die als Zutaten auf der entsprechenden Rezeptur
abgebildet sind. Alle Regeln zum Herstellen von Gegenstdnden findet
ihr auf Seite 24.

Wenn der Charakter die Kraft Bastler hat, muss er 1 Ressource seiner
Wahl weniger abgeben, um den Gegenstand herstellen zu konnen.
Beachtet aber: Die Herstellung eines Gegenstands kostet aber immer
mindestens 1 Ressource.

Handeln 3 AP+ )

Wenn ein Krosmaster angrenzend zu einem Verkaufsstand steht, kann

er handeln. Fiir 3 AP darf der Krosmaster (in dieser Reihenfolge):

Erst eine bestimmte Anzahl an Ressourcen und Rezepturen fiir den

entsprechenden Wert in Kamas verkaufen, dann eine bestimmte Anzahl

an Ressourcen und Rezepturen fiir ihren, auf dem Verkaufsstand

angegebenen, Preis in Kamas kaufen. Dann ist seine Aktion beendet.

Wenn der Krosmaster erneut etwas kaufen und verkaufen mochte,
muss er die Aktion noch einmal durchfiihren.
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Einen Zaap verwenden (1BP +1 )

Wenn ein Krosmaster angrenzend zu einem Zaap steht, kann er diesen
verwenden, um sich zu teleportieren. Dafiir zahlt er 1 BP und 1 Kama
fiir die Reise. Dann darf sich der Krosmaster auf ein Feld angrenzend
zu einem beliebigen anderen Zaap im Spiel stellen.

Einen Deckel entfernen ()

Der Krosmaster darf, wann immer er mdchte, einen Deckel von seiner
Spielertafel entfernen. Dazu zahlt er einfach den auf dem Deckel
angegebenen Preis. Das Feld, das der Krosmaster aufgedeckt hat, gilt
unmittelbar ab diesem Moment.

Wenn der Krosmaster den Deckel vom Textfeld mit der Vorgeschichte
seines Krosmasters entfernt, ist er am Ende seines Zuges sofort noch
einmal an der Reihe. Der Spieler ist also zweimal in dieser Runde am
Zug. Dabei gelten die ganz normalen Spielregeln.

Einer Gruppe beitreten/Eine Gruppe verlassen (0 AP)

Ein Krosmaster kann einem anderen Krosmaster, der sich auf dem selben
Spielbrett wie er befindet, vorschlagen, seiner Gruppe beizutreten. Diese
Aktion ist kostenlos. Der andere Krosmaster kann den Vorschlag annehmen
oder ablehnen. Krosmaster, die in derselben Gruppe sind, miissen
gegenseitig keine Blockieren- und Ausweichwiirte durchfiihren, betreten
gemeinsam den Dungeon und diirfen die Aktion Tauschen nutzen.

Ein Krosmaster kann aus der Gruppe, in der er sich befindet, wihrend
seines Zuges kostenlos wieder austreten, auch wenn sich die anderen
Mitglieder nicht auf derselben Spielplatte befinden.

Tauschen (0 AP)

Nur im Abenteuermodus. Der Krosmaster kann Ressourcen, Rezepturen
oder Gegenstdnde mit einem anderen Krosmaster tauschen, wenn
dieser in seiner Gruppe ist und sich auf dem selben Spielbrett befindet.

Ausriistung wechseln (0 AP)

Nur im Abenteuermodus. Der Krosmaster kann seine ausgeriisteten
Gegenstdnde auswechseln, indem er sie mit Gegenstdnden aus seinem
Inventar austauscht.

Aus dem Kampf flichen (Aussetzen)

Nur im Kampfmodus. Wenn sich ein Krosmaster in einer gefdhrlichen
Situation befindet, kann er aus dem Kampf fliehen. Diese Aktion kann

er nur durchfiihren, wenn er wihrend seines Zuges noch keine andere
Aktion durchgefiihrt hat. Damit setzt er fiir diese Runde aus. Er stellt sich
dann auf ein beliebiges einem Phonix angrenzendes Feld (so als wdre er
K.O. geschlagen worden) und verliert 1 GG.

Wunden heilen (Aussetzen)

Nur im Abenteuermodus. Ein Krosmaster kann aussetzen, um sofort 5
Verletzungen zu heilen. Diese Aktion kann er nur durchfiihren, wenn
er wahrend seines Zuges noch keine andere Aktion durchgefiihrt hat.

Den Dungeon betreten (Ende des Zuges)

Wenn ein Krosmaster angrenzend zum Eingang eines Dungeons
steht, kann er diesen betreten. Danach ist sein Zug sofort beendet.
Die anderen Krosmaster seiner Gruppe kénnen den Dungeon
ebenfalls betreten, wenn sie das mochten. Auf Seite 26 findet ihr die
vollstdndigen Regeln zum Spielen im Dungeon.



SPIELZUG DES DAMONS

Die Spielziige des Ddmons sehen ein wenig anders aus als die der
Krosmaster. Hier erfahrt ihr, wie der Ddmon spielt.

Die Ercigniskarten

Wenn der Ddmon an der Reihe ist, besteht seine erste Aktion

darin, die Ereigniskarten fiir diese Runde zu ziehen. Er zieht dazu 1
Karte weniger, als Krosmaster mitspielen: Wenn beispielsweise 4
Krosmaster mitspielen, zieht er 3 Ereigniskarten. 1 Karte zieht er jedoch
mindestens, selbst wenn nur 1 Krosmaster mitspielt.

Anschlielend I6st der Ddmon die Wirkung der gezogenen Karten
aus, und zwar in der Reihenfolge, in der sie gezogen wurden. Die
Ereigniskarten kénnen folgende Wirkungen auslésen:

. Ein oder mehrere Mobs kommen aufs Spielbrett

. Eine oder mehrere Ressourcen kommen aufs Spielbrett
. Die Situation im Verkaufsstand dndert sich

. Eine neue Quest kommt auf den Abenteuerweg

Eine ausfiihrliche Beschreibung aller Ereigniskarten und ihrer
Wirkungen findet ihr auf Seite 28.

Aktivierung der Mobs

Der Ddmon fiihrt auch die Aktionen der Mobs aus, die sich im Spiel
befinden. Er kontrolliert die Mobs, so als wiirde es sich um Krosmaster
handeln.

Im Gegensatz zu den Krosmastern sind die Mobs jedoch immer im
Kampfmodus und ihre einzigen Aktionen sind die Bewegung und

das Wirken von Zaubern. Die Mobs konnen sich nicht gegenseitig
bekdmpfen. Der Ddmon ist jedoch nicht dazu verpflichtet, einen Mob zu
aktivieren, wenn er es nicht mochte.

Nachdem der Ddmon alle Mobs aktiviert hat, die er aktivieren mochte,
ist sein Zug beendet.

Gemeinsamer Ddmon: der Ddmonen-Jeton

Wird die Partie mit einem gemeinsamen Ddmon gespielt, geben die
Spieler den Ddmonen-Jeton weiter, um anzuzeigen, welcher Spieler
gerade den Ddmon spielt. Der Jeton hat zwei Seiten: aktiv (farbig) und
inaktiv (schwarz-weiB).

Wenn der Spieler an die Reihe kommt, der
den Ddmonen-Jeton besitzt, muss er zuerst
den Damon spielen. Erst wenn dessen Zug
beendet ist, darf der Spieler seinen
Krosmaster spielen.

Ist die aktive Seite des Dimonen-Jetons aufgedeckt, spielt der Ddmon
eine vollstdndige Runde: Er nimmt Ereigniskarten, spielt sie und
kontrolliert die Mobs. AnschlieRend wird der Jeton auf die inaktive Seite
gedreht. Damit ist der Zug des Ddmons beendet.

Ist aber die inaktive Seite des Ddmonen-Jetons aufgedeckt, spielt der
Ddmon nur eine Teilrunde: Er zieht Ereigniskarten und spielt sie, ohne
aber die Mobs zu kontrollieren. Am Ende seines Zuges dreht er den
Ddmonen-Jeton auf die aktive Seite und gibt sie dem Spieler zu seiner
Rechten (gegen den Uhrzeigersinn).

Das heif3t: Der Ddmon aktiviert die Mobs nur alle 2 Runden, und
sein Jeton wird entgegen der eigentlichen Reihenfolge der Spieler
weitergegeben.

Spielerddmon: mit oder ohne Dédmonen-Jeton?

Wenn der Ddmon von einem einzelnen Spieler gespielt wird, ist die
Vorgehensweise ein wenig anders.

Spielt ihr im Einzelspieler-Modus, dann wird der Ddmonen-Jeton genau
wie oben beschrieben verwendet. Der einzige Unterschied besteht
darin, dass der Jeton nicht weitergegeben wird. Der Spieler dreht den
Jeton nach jedem Spielzug um, sodass auch in diesem Fall die Mobs nur
alle 2 Runden aktiviert werden.

Spielt ihr im Koop-Modus, dann spielt der Ddmon mit voller Kraft und
fiihrt jedes Mal, wenn er an der Reihe ist, eine vollstdndige Runde aus
(Ereigniskarten und Mobs)! In diesem Fall benétigt ihr den Ddmonen-
Jeton natiirlich nicht.
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EINEN ZAUBER WIRKEN

Krosmaster, Mobs und Beschwérungen kénnen Zauber wirken. Das
ist ihre Art, miteinander zu kdmpfen. Jeder Charakter besitzt seine
eigenen Zauber, die aber alle auf dieselbe Weise funktionieren. Die
Funktionsweise wird auf den ndchsten Seiten beschrieben.

In den Regeln zu den verschiedenen Zaubern werdet ihr hdufig das Wort
JZiel" bzw. ,angezielt” lesen. Mit ,Ziel” ist das Feld gemeint, auf das der
Zauber gewirkt wird. Im weiteren Sinne gehort zu diesem Ziel auch alles,
was sich auf diesem Feld befindet (Krosmaster, Mob, Dekoelement etc.).
Es ist Gibrigens auch maglich, auf ein leeres Feld zu zielen.

Verbiindete

Einige zusdtzliche Wirkungen und Krdfte beziehen sich auf sogenannte
Verbiindete”. Die Verbiindeten eines Krosmasters sind alle Charaktere,
die zur selben Gruppe wie er gehoren. Die Beschworungs-Mobs, die
ein Krosmaster ins Spiel bringt, werden ebenfalls als Verbiindete
angesehen.

Die Verblindeten des Ddmons sind alle Mobs, die er kontrolliert. Dabei
ist es gleichqiiltig, ob sie in einer Runde eine Aktion durchfiihren oder
nicht.

Einen Angriffszauber wirken
Wenn ein Charakter einen Zauber wirken mdchte, muss er:

- das anvisierte Feld bestimmen

- Giberpriifen, ob das Ziel in Reichweite seines Zaubers ist
- Giberpriifen, ob er von seinem Feld zum Zielfeld eine freie
Sichtlinie ziehen kann

- Giberpriifen, ob er die Kosten des Zaubers bezahlen kann

Sind diese 4 Bedingungen erfiillt, miissen jedes Mal die folgenden
Schritte in genau dieser Reihenfolge durchgefiihrt werden:

Schritt 1 — Bezahlen: Der aktive Charakter bezahlt die flir den Zauber
angegebenen BP- und AP-Kosten und erhdlt, sofern erforderlich, die
entsprechende Anzahl von Verletzungs-Tropfen.

Schritt 2 - Zusdtzliche Auswirkungen: Wenn der Zauber zusdtzliche
Auswirkungen anzeigt, werden diese sofort gewirkt.

Schritt 3 — Kritischer-Treffer-Wurf: Der Angreifer wiirfelt mit 1 Wiirfel
fiir einen kritischen Treffer.

Schritt 4 — Riistungswurf: Der Verteidiger wiirfelt mit 1 Wiirfel fiir die
Ristung.

Vergleicht nun: Hat der Angreifer beim Wurf fiir einen Kritischen
Treffer mehr Kritischer Treffer"-Symbole () als der Verteidiger
Riistungssymbole () erwiirfelt, verursacht der Zauber 1 zusdtzlichen
Schaden. Wenn hingegen die Anzahl der Riistungssymbole () groBer
ist als die Anzahl der ,Kritischer Treffer"-Symbole () ist, wird der
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Schaden des Zaubers um 1 reduziert. Bei gleicher Anzahl von Symbolen
verursacht der Zauber normalen Schaden.

Schritt 5 — Verletzungs-Tropfen: Legt so viele Verletzungs-Tropfen auf
die Charakterkarte (oder den Beschwoérungsmarker), wie der Gegner
Schaden erlitten hat.

-+ 2 - O

GRUNDSCHADEN KRITISCHER VERHINDERTER

VERLETZUNG SCHADEN SCHADEN

Besondere Zauber

Heilungszauber
Um einen Heilungszauber zu wirken, geht ihr genauso vor wie beim
Angriffszauber, mit 2 kleinen Unterschieden:

Schritt 4: Das Ziel eines Heilungszaubers fiihrt keinen Ristungswurf
durch. Fiir Heilzauber gilt, dass 1 oder mehrere ,Kritischer Treffer”-
Symbole () die Heilung um genau 1 erhéhen, unabhdngig davon, wie
viele ,Kritischer Treffer"-Symbole () der Spieler wiirfelt.

Schritt 5: Es werden keine Verletzungs-Tropfen auf die Charakterkarte
gelegt, sondern stattdessen Verletzungs-Tropfen von der Karte des
geheilten Charakters entfernt.

Nullheilung oder Nullschaden

Einige Zauber verursachen 0 Schaden oder heilen O Verletzungen. Das
heilt, dass man diese Ziffer mithilfe eines Kritischen Treffers, einer
Fdhigkeit oder einer zusdtzlichen Wirkung eines Zaubers erhéhen muss.

Zauber ohne Schaden
Nur die zusdtzliche Wirkung eines Zaubers ohne Schaden wird
angewendet.

Die Zauberleiste

Jeder Zauber hat eine Leiste, in der ihr alle Informationen findet, die ihr
bendtigt.

© . @ @@
® Rustungsdurchbohrend.+2  auf &
@en angezielten Turm., ,

@ Reichweite
&> Schaden des Zaubers
© Zusdtzliche Auswirkungen

@ Name des Zaubers
@ Begrenzte Verwendung
&> Kosten des Zaubers

Begrenzte Verwendung

Ein Zauber mit schwarzem Hintergund kann
unbegrenzt verwendet werden.

Ein Zauber mit blauem Hintergund kann nur
einmal pro Zug verwendet werden.



Ein Zauber mit violettem Hintegrund kann
mehrmals pro Zug verwendet werden, aber nur einmal pro Ziel.

Ein Zauber mit rotem Hintergrund kann nur
einmal im Spiel verwendet werden.

Kosten des Zaubers

Bei den meisten Zaubern miisst ihr, um sie zu wirken, eine bestimmte
Anzahl an AP bezahlen. Fiir einige Zauber zahlt ihr zusdtzlich BP
oder erhaltet Verletzungs-Tropfen . Bei Zaubern, bei denen mehrere
Elemente zu zahlen sind, werden diese durch ein ,+" dargestellt.

Ein Charakter kann einen Zauber nur wirken, wenn er ihn auch
bezahlen kann. AuBerdem darf die Zahl der Verletzungs-Tropfen
seiner Karte nicht gréBer sein als seine LP, nachdem er die fiir den
Zauber benétigten Verletzungs-Tropfen darauf gelegt hat.

auf

Reichweite

Die Reichweite eines Zaubers ist ebenfalls auf dessen Karte angegeben.

Das entsprechende Symbol besteht meist aus 2 Ziffern:

- Die erste Ziffer ist die minimale Reichweite (min. RW): Sie
bezeichnet den minimalen Abstand (Anzahl der Felder), in dem sich
das Ziel befinden muss, um angegriffen werden zu kénnen. Die Ziffer 0
bedeutet, dass der Charakter den Zauber auf sich selbst wirken kann.

- Die zweite Ziffer ist die maximale Reichweite (max. RW): Sie
bezeichnet den maximalen Abstand (Anzahl der Felder), in dem sich
das Ziel befinden muss, um angegriffen werden zu kénnen.

Die Reichweite eines Zaubers kann sich auch dndern: entweder,

wenn sich der Wirkende auf einem Feld mit einer Trennmauer, einem

Heuballen oder einem Tofukdfig befindet, oder durch +RW/-RW-Augen
.In jedem Fall kann sich aber nur die max. RW dndern. Die min. RW

bleibt stets dieselbe.

Klassische Reichweite: Dieser Zauber kann auf ein Feld zielen,

das zwischen der minimalen und der maximalen Reichweite
liegt. Wenn das Symbol rot ist, kann die max. RW dieses Zaubers weder
erhoht noch gesenkt werden.

Zauber ohne Sichtlinie: Identisch zum Zauber mit klassischer

Reichweite, nur muss keine freie Sichtlinie zwischen dem
wirkenden Charakter und dem Ziel bestehen. Wenn das Symbol rot ist,
kann die max. RW dieses Zaubers weder erhéht noch gesenkt werden.

Linearzauber: Mit einem solchen Zauber kann nur ein Feld

anvisiert werden, das sich in derselben Reihe wie der
Charakter, der den Zauber wirkt, befindet. Wenn das Symbol rot ist,
kann die max. RW dieses Zaubers weder erhoht noch gesenkt werden.

Nahkampfzauber: Dieser Zauber kann nur auf ein Feld gewirkt
werden, das an das Feld des Charakters, der den Zauber wirkt,
angrenzt. Er hat daher auch keine min. oder max. RW.

Personlicher Zauber: Dieser Zauber hat nur Auswirkungen auf den
Charakter, der diesen Zauber wirkt. Er hat daher auch keine min.
oder max. RW.

Sichtlinie
Um einen Zauber wirken zu kdnnen, muss eine Sichtlinie zwischen dem
Wirkenden und seinem Ziel bestehen.

Eine solche Sichtlinie besteht, wenn man vom Mittelpunkt des einen
zum Mittelpunkt des anderen Feldes eine imagindre Linie ziehen kann.
Wenn auf dieser Linie kein Feld mit einem stérenden Hindernis liegt (z.
B. ein Krosmaster, ein Mob, ein Baum etc.), besteht eine Sichtlinie.
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Um diese Linie zu ziehen, stellt man sich vor, dass alle Felder
quadratisch sind und dass alle Hindernisse ihr Feld vollstdndig ausfiillen.
Die Ecken der Felder hingegen kénnen die Sichtlinie nicht versperren.

Keine Sichtlinie
GED GED TGaED T

Schaden der Zauber

Die Angriffszauber sind immer mit bestimmten Elementen verbunden.
Es gibt vier verschiedene Elemente: Wasser , Luft , Erde

und Feuer . Die zugehdrigen Zauber heillen Elementarzauber
(Feuerzauber, Erdzauber usw.). Sie richten Elementarschaden an.

Einige Zauber sind nicht mit einem Element verbunden. Diese
neutralen Zauber  richten neutralen Schaden an. Wenn ein Spieler
flir einen solchen Zauber einen kritischen Wurf ausfiihrt, kann er immer
nur mit 1 Wiirfel wiirfeln (selbst wenn er die Kraft Kritisch besitzt).

Aulerdem gibt es noch die Heilungszauber . Sie richten keinen
Schaden an, sondern entfernen im Gegenteil Verletzungs-Tropfen von
ihrem Ziel.

Wenn ein Zauber 0 Schaden anrichtet oder O Verletzungen heilt,
bedeutet das nicht, dass er nutzlos ist. In diesem Fall mdsst ihr in
eurem Kritischer-Treffer-Wurf mindestens 1x  widirfeln bzw. eine Kraft
besitzen, die den Schaden erhéht, um die Zahl des Schadens oder der
Verletzung zu erhdhen.

Einige Zauber richten niemals Schaden an, zum Beispiel die
Bewegungs- und Beschwérungszauber. Wo bei den anderen Zaubern
das Elementarsymbol steht, haben diese Zauber nur einen weil3en
Kreis. Die zusdtzlichen Auswirkungen des Zaubers werden aber
trotzdem ausgeldst.
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Wirkungsgebiet

Einige Zauber wirken auf mehr als nur 1 Feld: Sie besitzen ein
Wirkungsgebiet. Zundchst bestimmt ihr wie immer das Ziel des Zaubers,
das auch Hauptziel genannt wird. Je nach Wirkungsgebiet wirkt der
Zauber nun aber noch auf eine bestimmte Anzahl zusatzlicher Ziele.
Der Zauber wirkt gleichermalen auf das Hauptziel und die zusdtzlichen
Ziele. Thr werdet also nur 1 Kritischer-Treffer-Wurf ausfiihren. Dagegen
darf jedes Ziel einen eigenen Riistungswurf durchfiihren.

Quadratférmiges
Wirkungsgebiet

Schaufelférmiges
Wirkungsgebiet

Steckenférmiges
Wirkungsgebiet

Kreuzférmiges
Wirkungsgebiet

Hammerférmiges
Wirkungsgebiet

oder

Zeigerformiges
Wirkungsgebiet

Axtférmiges
Wirkungsgebiet

Zusditzliche Auswirkungen der Zauber

Die zusdtzlichen Auswirkungen werden immer ausgeldst, selbst wenn
der Zauber keinen Schaden anrichtet oder der Schaden durch den
Riistungswurf auf 0 reduziert wird.

+X :Der Schaden dieses Wasserzaubers wird um X Punkte erhoht.
+X :Der Schaden dieses Luftzaubers wird um X Punkte erhoht.

+X :Der Schaden dieses Erdzaubers wird um X Punkte erhdht.

+X :Der Schaden dieses Feuerzaubers wird um X Punkte erhoht.

+X :Der Schaden dieses neutralen Zaubers wird um X Punkte erhoht.

Riistungsdurchbohrend: Alle Ziele dieses Zaubers werfen beim
Ristungswurf 1 Wiirfel weniger.

Zuriickweichen X: Der Charakter, der den Zauber wirkt, weicht um X
Felder in die entgegengesetzte Richtung des Ziels zuriick.

Zuriickschubsen X: Das Ziel dieses Zaubers wird um X Felder in die
entgegengesetzte Richtung des Charakters, der den Zauber wirkt,
verschoben.

Heranziehen X: Das Ziel dieses Zaubers wird um X Felder in die
Richtung des Charakters, der den Zauber wirkt, verschoben.

Ndhern X: Der Charakter, der den Zauber wirkt, wird X Felder ndher an
das Ziel heranbewegt.

Bitte beachtet: Wenn eine Figur mithilfe einer zusdtzlichen
Zauberwirkung verschoben wird, bleibt sie stehen, sobald sie auf ein
Hindernis trifft oder den Spielfeldrand erreicht. Wahrend all dieser
Bewegungen unterliegen Charaktere nicht den Regeln fiir Blockieren.
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-XBP :lhrlegt X -1 BP-Quadrate auf die Charakterkarte des Ziels.
+X BP :lhrlegt X +1 BP-Quadrate auf die Charakterkarte des Ziels.
-X AP :lhrlegt X -1 AP-Sterne auf die Charakterkarte des Ziels.

+X AP :lhrlegt X +1 AP-Sterne auf die Charakterkarte des Ziels.

+X REICHWEITE  :1hrlegt X +1 REICHWEITE-Marker auf die
Charakterkarte des Ziels.

-X REICHWEITE  :1hr legt X -1 REICHWEITE-Marker auf die
Charakterkarte des Ziels.

Stiehlt 1BP  :1hr legt ein -1 BP-Quadrat auf das Ziel und ein +1 BP-
Quadrat auf den Charakter, der den Zauber wirkt.

Stiehlt 1AP :1hrlegt einen -1 AP-Stern auf das Ziel und einen +1 AP-
Stern auf den Charakter, der den Zauber wirkt.

LP-Diebstahl: Ihr entfernt Verletzungs-Tropfen in Hohe des
verursachten Schadens von der Karte des Charakters, der den Zauber
wirkt.

Faustschlag

Alle Krosmaster besitzen einen Zauber, der nicht auf ihrer Karte steht:
den Faustschlag. Den Faustschlag kann ein Krosmaster einsetzen, ohne
einen Deckel von seiner Spielertafel entfernt haben zu miissen. Und so
sieht er aus:

]

Die Beschworungen

Einige Zauber ermdglichen es dem Krosmaster, eine Beschworung zu
wirken. Die dazugehdrigen Zauberleisten sehen so aus:

3

Beschwort auf dem ausgewahiten freien Feld
ein HARPOON-TURM.

Die in Klammern stehende Zahl hinter dem Namen des Zaubers
zeigt die Beschwdrungsgrenze an. Ein Charakter kann nur

so viele Beschworungen gleichzeitig kontrollieren, wie in der
Beschworungsgrenze angegeben. Solange er die in der Grenze
angegebene Anzahl an Beschworungen kontrolliert, kann er den
Zauber nicht wirken.
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Beschworungszauber kdnnen nur im Kampfmodus gewirkt werden.
Sobald der Krosmaster in den Abenteuermodus wechselt, gehen alle
seine Beschworungen verloren. Sie gehen ebenfalls verloren, wenn der
Beschworer K.O. gesetzt wird.

Die Beschwdrungen werden gespielt, nachdem der Charakter, der sie
ins Spiel gebracht hat, seinen Zug beendet hat. Wenn der Charakter
mehrere Beschworungen kontrolliert, kann er sie in beliebiger
Reihenfolge nacheinander kontrollieren. Wenn der Beschwérer
seinen Zug jedoch in der Stadt beendet, miissen alle Beschwérungen
automatisch aussetzen und kénnen nicht kontrolliert werden.

Beschworungen blockieren keine Sichtlinien, es sei denn, sie besitzen
die Kraft Unterbricht Sichtlinie.

Wenn eine Beschwérung, die die Kraft Schatz besitzt, K.O. gesetzt wird,
wird, erhdlt der Charakter, der sie besiegt hat, die damit verbundenen
Ressourcen. (Ob eine Beschworung etwas zurtickldsst, erkennt ihr auch
immer daran, dass sie eine Ressource auf der Riickseite abgebildet
hat.). Hingegen erhdlt man von einer Beschworung nichts, solange sie
nicht wirklich K.O. geschlagen wurde. Beschwérungen, die aus dem
Spiel verschwinden, weil ihr Beschwérer K.O. ist oder den Kampfmodus
verlassen hat, bringen nichts ein. Ein Krosmaster, der seine eigenen
Beschwdrungen besiegt, erhdlt ebenso keine Ressource (das ware ja
auch wirklich zu einfach!),

Die verschiedenen Beschwérungsarten

Im Spiel gibt es verschiedene Arten von Kreaturen, die ihr um Hilfe
bitten konnt.

Die Beschworung der Mobs

Diese Beschwérungen funktionieren in jeder Hinsicht wie Mobs

- natdirlich mit Ausnahme der oben erkldrten Sonderregeln fiir
Beschwdrungen. Mobs besitzen AP, BP und LP, auRerdem meist einen
Angriff und manchmal auch bestimmte Krafte.

Die Tiirme

Die Tiirme sind Mechanismen und unterscheiden sich hinsichtlich der
Zauber und Krdfte von Charakteren. Sie besitzen keine BP und kénnen
nicht blockieren. Aber sie konnen bewegt werden, etwa durch einen
Zauber mit Zuriickschubsen. Ihre Angriffe fiihren sie genau wie die
Mobs durch.

Die Bomben (*)

Die Bomben sind Mechanismen und unterscheiden sich hinsichtlich
der Zauber und Krdfte von Charakteren. Sie besitzen die Kraft
Winzigklein und kdnnen daher nicht blockieren. Jede Bombe hat 1 LP
und wirkt automatisch ihren Zauber Explosion, wenn sie vernichtet
wird. AuBerdem erhdlt jede Bombe, bevor der Charakter, der sie
beschworen hat, erneut an der Reihe ist, automatisch 1 Verletzung, die
zu ihrer Explosion fiihrt.

Die Fallen (*)

Die Fallen sind Mechanismen und unterscheiden sich

hinsichtlich der Zauber und Krdfte von Charakteren.

Sie besitzen die Kraft Unempfindlich und kénnen nicht

blockieren. Sie blockieren keine Sichtlinien, und das Feld,

auf dem sie sich befinden, bleibt weiterhin ein freies
Feld (d. h. jeder Charakter hat die Mdglichkeit, sich auf dieses Feld zu
stellen). Sie besitzen auch keine LP, weshalb es unmdglich ist, sie mit
einem Zauber zu besiegen.

Wenn sich ein Charakter auf ein Feld mit einer Falle stellt, wirkt die Falle
sofort ihren Zauber auf diesen Charakter. AnschlieBend wird die Falle
aus dem Spiel genommen.

(*) Diese Beschwdrungen werden von Charakteren aus der Krosmaster
Kollektion verwendet, die nicht zu dieser Schachtel gehoren. Diese
Regeln konnt ihr euch ansehen, wenn ihr mit anderen Krosmastern
splelen mochtet.
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DIE MOBS

Die Mobs sind eure wichtigsten Gegner im Spiel. Es gibt mehrere Arten
von Mobs, die mehr oder weniger gefdhrlich und selten sind. Sehen wir
sie uns doch einmal an!

Die Mob-Familien

In Krosmaster Quest gibt es 2 verschiedene Mob-Familien: die
Fresssdcke und die Tofus. 1hr konnt eure Partie mit einer der beiden,
aber auch mit beiden Familien gleichzeitig spielen. Meist entscheidet
das ausgewdhlte Szenario, welche Mob-Familie mitspielt.

Jede Familie hat drei Unterarten:

. Normale Mobs: Mit diesen Mobs werden die
Krosmaster am hdufigsten zu tun haben. Sie
kommen durch die Ereigniskarten ins Spiel.

. Dungeon-Mobs : Diese Mobs sind den
normalen Mobs sehr dhnlich, sind aber
widerstandsfdhiger und kénnen fester zuhauen. Sie
halten sich nur im Dungeon auf.

. Spezial-Mobs  : Diese Maobs sind sehr
gefdhrlich, einzigartig und spielen oft nach
besonderen Regeln. Sie kommen durch
Ereigniskarten oder Sonderbedingungen in den
Szenarien ins Spiel.

Wenn ein Mob ins Spiel kommt, muss er auf ein Spielbrett seiner
eigenen Familie gestellt werden. Anschlie3end kann er sich (iber alle
Spielbretter frei bewegen. Nur in die Stadt kénnen die Mobs nicht
eindringen.

Das Profil der Mobs

Alle Eigenschaften eines Mobs sind auf einer Minikarte, der Mob-
Referenzkarte, zusammengefasst. Eine Kurzfassung findet sich
auBerdem auf der Riickseite der Mobmarker. Die Mob-Referenzkarte ist
eine Art kleine Charakterkarte.
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(> Name
@ Bewegungspunkte (BP)
29 @ Lebenspunkte (LP)

@ Aktionspunkte (AP)

& Zauberleiste (Angriff)
@ Krdfte (hier: Schatz)
@ Symbol der Mobart

Schatz

Einer der Hauptgriinde, um Mobs anzugreifen, sind die wertvollen
Ressourcen, die diese mit sich fiihren.

Wenn ein Krosmaster einen Mob besiegt, erhdlt er sofort die
Ressourcen, die auf der Minikarte hinter der Kraft Schatz stehen.
Aulerdem erhdlt er pro LP des Mobs 1 Kama.

Wenn ihr zum Beispiel diesen Kriegsfiihrer besiegt, erhaltet ihr 1
Fresssackwolle, 2 Fresssackhérner und 4 Kamas.

SCHATZ <. 'y
Y t &

¥
Wenn ein Krosmaster, der die Kraft Schiirfen besitzt, einen Mob besiegt,

erhdlt er 1 zusatzliche Ressource von einer der angegebenen Sorten
oder 1 zusdtzlichen Kama.

Der Trostpreis

Wenn ein Krosmaster einem Mob eine Verletzung zufiigt, ihn damit
aber nicht besiegt, legt er 1 seiner Farbmarker auf den Mob. Wenn nun
ein anderer Spieler den Mob besiegt, erhdlt der Krosmaster mit dem
Farbmarker darauf einen ,Trostpreis”, da er mitgeholfen hat, diesen
Mob zu besiegen.

Er erhdlt 1 Kama (unabhdngig von der Anzahl der LP des Mobs) sowie 1
Ressource seiner Wahl von den unter Schatz angegebenen Sorten.

Der Krosmaster, der den Mob besiegt hat, bekommt seinen Schatz aber
auf bereits beschriebene Weise. Wenn mehrere Krosmaster Farbmarker
auf den Mob gelegt haben, ohne ihn zu besiegen, erhdlt jeder von
ihnen seinen Trostpreis (in der Reihenfolge der Initiative ). Die Kraft
Schiirfen hat keine Auswirkung auf den Trostpreis.

Wenn ein Krosmaster einen Mob besiegt, den er bereits verletzt (und
markiert) hat, erhdlt er keinen zusatzlichen Trostpreis, sondern nur den
normalen Schatz.

Mob-Reserve

Wenn ein Mob K.O. gesetzt wurde, legt ihr den Mobmarker nicht in
die Reserve, sondern neben das Spielbrett. Erst wenn es von einer
bestimmten Mob-Art keine Mobmarker mehr in der Reserve gibt,
mischt ihr die beiseite gelegten Mobmarker und legt sie zuriick in die
Reserve.



KRAFTE

Die Krosmaster und Monster besitzen oft
besondere Eigenschaften, die sie stdarker
machen: die sogenannten Krdfte. Diese stehen
auf ihrer Charakterkarte im Feld Krdfte.

Riistung. Weisheit.

Wenn auf einer Kraft ein Deckel liegt, kann der
Krosmaster diese Kraft nicht einsetzen. Einige
Ausristungen (siehe Seite 24) verleihen dem
Krosmaster zusdtzliche Krdfte. Wenn er den
entsprechenden Gegenstand in seiner
Ausriistung hat, kann er die dazugehdrige
Kraft einsetzen.

Kréifte in Krosmaster Quest

Kritisch: Der Charakter wirft beim Kritischer-
Treffer-Wurf mit 1 zusdtzlichen Wiirfel.

Riistung: Der Charakter wirft beim
Ristungswurf mit 1 zusdtzlichen Wiirfel.

Blockieren: Der Charakter wirft beim
Blockieren-Wurf mit 1 zusdtzlichen Wiirfel.

Ausweichen: Der Charakter wirft beim
Ausweich-Wurf mit 1 zusdtzlichen Wiirfel.

Gliick :Der Charakter erhdlt je 1 zusdtzlichen
Wiirfel, wenn er mit einem Wasserzauber
einen Kritischer-Treffer-wurf wiirfelt und
wenn er einen Riistungswurf gegen einen
Wasserzauber ablegt.

Flinkheit :Der Charakter erhdlt je 1
zusdtzlichen Wiirfel, wenn er mit einem
Luftzauber einen Kritischer-Treffer-wurf
wiirfelt und wenn er einen Riistungswurf
gegen einen Luftzauber ablegt.

Stdarke : Der Charakter erhdlt je 1
zusdtzlichen Wiirfel, wenn er mit einem
Erdzauber einen Kritischer-Treffer-Wurf wiirfelt
und wenn er einen Riistungswurf gegen einen
Erdzauber ablegt.

Intelligenz  : Der Charakter erhdlt je 1
zusdtzlichen Wiirfel, wenn er mit einem
Feuerzauber einen Kritischer-Treffer-wWurf
wiirfelt und wenn er einen Riistungswurf
gegen einen Feuerzauber ablegt.

Resistenz : Schaden durch Wasserzauber
wird automatisch um 1 Punkt verringert.

Resistenz  : Schaden durch Luftzauber wird
automatisch um 1 Punkt verringert.

Resistenz  : Schaden durch Erdzauber wird
automatisch um 1 Punkt verringert.

Resistenz  : Schaden durch Feuerzauber wird
automatisch um 1 Punkt verringert.

Resistenz  : Schaden durch neutrale Zauber
wird automatisch um 1 Punkt verringert.

Bastler: Wenn dieser Charakter einen
Gegenstand herstellt (siehe Seite 24), darf er
1 Ressource seiner Wahl einsparen. Allerdings
kostet jede Rezeptur immer mindestens 1
Ressource.

Farmer: Wenn dieser Charakter eine Ressource
aufhebt oder erntet, wiirfelt er mit 1 Wiirfel:
Wenn ein gewidirfelt wird, erhdlt der
Charakter 1 zusdtzliche Ressource derselben
Art aus der Reserve.

Weisheit: Wenn dieser Charakter eine
personliche Quest erfillt und damit 1 oder
mehrere GG gewinnt, wiirfelt er mit 1 Wiirfel:
Wennein  gewiirfelt wird, erhdlt der
Charakter 1 zusdtzlichen GG.

Schiirfen: Wenn dieser Charakter einen Mob
besiegt, der die Kraft Schatz besitzt, wiirfelt
er mit 1 Wiirfel: Wenn ein gewiirfelt wird,
erhdlt der Charakter 1 zusdtzliche Ressource,
die auf dem besiegten Mob abgebildet ist,
oder 1 zusdtzlichen Kama.

Unempfindlich: Wenn ein unempfindlicher
Charakter Ziel eines von einem anderen
Charakter gewirkten Zaubers ist, sind die
zusdtzlichen Auswirkungen dieses Zaubers
unwirksam, mit Ausnahme derjenigen
Auswirkungen, die den Schaden erhéhen. D.
h. er erhdlt keine AP-Sterne, BP-Rauten oder
RW-Augen, kann vom Zauber nicht verschoben
werden, verliert keine LP etc.

Krdfte der anderen Krosmaster-Figuren

Einige Figuren aus der Krosmaster Kollektion
besitzen auch noch andere Krafte:

Immun , , oder :DerCharakter
reduziert den Schaden, der ihm durch einen
Zauber des entsprechenden Elements zugefiigt
wiirde, auf 0. Ein Charakter kann gegen
mehrere Elemente immun sein.

Genesung: Jedes Mal, wenn dieser Charakter
1 oder mehrere  mit einem Heilungszauber
heilt, wird 1 zusdtzliche geheilt.

Gegenschlag: Jedes Mal, wenn ein
gegnerischer Charakter diesem Charakter eine
oder mehrere  hinzufligt, erleidet er selbst 1

Einige Krosmaster haben einzigartige
Krdfte. Seht euch die Beschreibung auf den
Charakterkarten an, um zu erfahren, welche
Auswirkungen diese Krdfte haben.

Kritisch. Blockieren. Zwang.
(Zwang: Der erste Angriffszauber, den EMMA SACKER in der Runde wirki,
 verursacht +1 )

Krdfte der Mobs und der Beschwérungen

Einige Mobs und Beschwérungen haben
spezielle Krdfte.

Winzigklein: Flir diesen Charakter gelten die
Blockierregeln nicht. D. h. er kann andere
Charaktere nicht blockieren und wird auch
nicht von ihnen blockiert.

Unterbricht Sichtlinie: Diese Beschwdrung
blockiert die Sichtlinien (wie es auch ein
Krosmaster tun wiirde).

Provokation: Wenn ein gegnerischer Charakter
einen Zauber wirkt und es ihm maglich ist,
auf eine Provokation zu zielen (d. h. wenn
die Provokation in Reichweite und ggf. mit
Sichtlinie ist), dann muss er darauf zielen.

Abschlecken: Am Ende seines Zuges entfernt
das Fresspdckchen von allen Fresssacken, die
auf einem angrenzenden Feld stehen, 1

Eigelege: Wenn die Tofoone ins Spiel kommt,
legt ihr ein Tofuei auf das Feld, auf dem sie
beginnt.

Volkool: Zu Beginn jeder Runde heilt der
Fresscool bei sich 2

Gotam: Wenn der Batofu einen Krosmaster
K.O. setzt, erhdlt er sofort +3 ,+3 und
heilt 3

Kéniglicher Tofuster: Alle Tofus, die sich auf
demselben Spielbrett wie der Konigliche Tofu
befinden (oder im selben Raum im Dungeon),
erhalten die Krdfte Kritisch und Ausweichen.

Konigliche Fresssackerei: Alle Fresssdcke,

die sich auf demselben Spielbrett wie der
Konigliche Fresssack befinden (oder im selben
Raum im Dungeon), erhalten die Krdfte
Riistung und Blockieren.
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VERKAUFSSTAND UND WERKSTATT

Ressourcen sammeln ist fein, aber etwas aus ihnen machen noch viel
besser! Hier findet ihr alle Regeln, die ihr beachten miisst, um aus
euren Ressourcen Geld zu machen oder Gegenstdnde herzustellen.

Der Verkaufsstand

Auf diesem Zusatzbrett findet ihr alle benétigten Informationen, um
Handel treiben zu kénnen.

© ® © @ Preis der Ressourcen
@ Felder fiir die
Ressourcenwertpldttchen
@ Zum Verkauf angebotene
Rezepturen fiir Waffen
@ Zum Verkauf angebotene
Rezepturen fiir Riistungen
& Zum Verkauf angebotene
Rezepturen fiir Schnick-
schnack

@ @ O &

Flir jede Ressource wird ein Ressourcenwertpldttchen auf die Tafel
gelegt, um den aktuellen Wert dieser Ressource anzuzeigen. Der Preis
gilt sowohl fiir den Kauf als auch fiir den Verkauf dieser Ressource.
Einige Ereigniskarten kénnen dazu fiihren, dass der Preis sich dndert.

Die Anzahl der Ressourcenwertpldttchen, die auf die Tafel gelegt
werden, hdngt von den Mob-Familien ab, die in der Partie sind:

. Immer verfiigbar: Holz, Eisen.
. Fresssack-Familie: Haufchen, Wolle, Horn.
. Tofu-Familie: Ei, Feder, Schnabel.

Der Handel am Verkaufsstand

Um am Verkaufsstand Handel treiben zu kénnen, muss ein Krosmaster
auf einem Feld stehen, das an das Dekoelement des Verkaufsstands
angrenzt, und 3 AP zahlen. AnschlieRend kann er folgende Aktionen in

anschlieRend noch einmal am Verkaufsstand Handel treiben mdchte,
muss er erneut 3 AP zahlen.

Rezepturen kaufen

Am Verkaufsstand kénnen auch Rezepturen fiir Gegenstdnde erworben
werden. Jede Rezeptur benétigt 4 freie Pldtze im Inventar des
Krosmasters, der die Rezeptur kauft. Es ist verboten, die Riickseite der
Rezeptur anzusehen, bevor ihr sie gekauft habt!

® @ Art des Gegenstandes

@ Kaufpreis
& Zutaten, die zur Herstellung benétigt werden
®

Rezepturen an sich haben zundchst keinen Nutzen, ihr kénnt aber
daraus eine Ausriistung herstellen, die auf der Riickseite der Rezeptur
angegeben ist. Rezepturen kénnen am Verkaufsstand fiir den
Einkaufswert wieder verkauft werden. Sie werden dann in die Reserve
zurlickgelegt.

In einigen Szenarien kénnen Ausriistungen auch direkt verkauft
werden, ohne dass sie zuvor in Form einer Rezeptur gekauft werden
mussen.

Eine Ausriistung herstellen

Um einen Gegenstand herzustellen, muss der Krosmaster angrenzend
zu einer Werkstatt stehen und 3 AP zahlen. Aullerdem muss er die
Zutaten, also die auf der Rezeptur angegebene Anzahl an Ressourcen,
abgeben. Im Gegenzug darf der Krosmaster das Pldttchen umdrehen
und erhdlt die angegebene Ausriistung, die er in sein Inventar legen,
aber auch sofort ausriisten kann.

Bei jeder Benutzung der Werkstatt kann nur 1 einziger Gegenstand
hergestellt werden. Wenn der Spieler noch einen Gegenstand herstellen
mochte, muss er wieder 3 AP zahlen.

Krosmaster, die die Kraft Bastler haben, kénnen die Kosten fiir die
Herstellung senken: Sie missen 1 Ressource ihrer Wahl weniger
abgeben. Aber: Jede Rezeptur kostet immer mindestens 1 Ressource,
selbst wenn ihr diese Kraft besitzt.

dieser Reihenfolge ausfiihren: Die Ausriistung
. Er kann eine bestimmte Anzahl an Ressourcen oder Ausriistung > ® ®
verkaufen und erhdlt dafiir Kamas.
. Er kann eine bestimmte Anzahl an Ressourcen, Rezepturen
oder Ausriistung kaufen und zahlt dafiir den entsprechenden Preis in Of @ © ¥ ©
Kamas.

@ ®

Wichtig dabei ist, dass der Krosmaster genug Platz in seinem Inventar
haben muss, um die Einkdufe zu verstauen. Wenn er diese drei Schritte
abgeschlossen hat, ist die Aktion beendet. Wenn der Krosmaster

(@> Name der Ausriistung - @ Art der Ausriistung - @ Verkaufspreis
@ Effekt der Ausriistung



Eine Ausriistung hat einen Effekt. Sie verleiht dem Charakter, der sie
trdgt, einen Bonus. Dieser Bonus wird aktiviert, sobald der Krosmaster
den Gegenstand auf dem entsprechenden Feld auf seiner Spieltafel
platziert, und bleibt so lange aktiv, bis dieses wieder ins Inventar
zurlickgelegt wird.

Wenn eine Ausriistung einen Bonus an AP oder BP verleiht, wird die
jeweilige Punktzahl entsprechend erhoht. Diese Erhohung tritt sofort
in Kraft: Der Krosmaster kann noch in dieser Runde die zusdtzlichen
AP oder BP einsetzen. Wenn die Ausriistung dem Krosmaster eine
Kraft verleiht, kann er diese einsetzen, selbst wenn er den zugehérigen
Deckel noch nicht von dem Feld ,Krdfte” auf seiner Charakterkarte
entfernt hat.

Ausriistungen kénnen am Verkaufsstand flir den auf dem Pldttchen
angegebenen Preis wieder verkauft werden. Sie werden dann zur(ick in
die Reserve gelegt.

Es gibt 4 verschiedene Arten von Ausriistungen.

Waffen

Waffen sind Ausriistungen, die dem Krosmaster neue Zauber
ermdglichen. Die Zauber kénnen nur im Kampfmodus verwendet
werden. Sie sind jedoch sofort verwendbar, ohne dass zundchst der
zugehorige Deckel entfernt werden muss. Ein Krosmaster kann bis zu
2 einhdndige Waffen oder 1 zweihdndige Waffe | ausgeriistet
haben.

Einige Waffen sind Schilde: Sie ermédglichen keinen neuen Zauber,
sondern verleihen dem Krosmaster, der sie trdgt, einen dauerhaften
Bonus.

Riistungen

Riistungen verleihen dem Krosmaster, der sie trdgt, einen dauerhaften
Bonus. Es gibt vier verschiedene Kategorien von Riistungen:

. Kopfbedeckungen

. Umhdnge und Schulterpolster
. Harnische und Giirtel

. Stiefel

Ein Krosmaster kann in jeder Kategorie nur 1 Riistung ausgeristet
haben. Wenn er in einer Kategorie mehr als 1 Riistung besitzt, muss
er die (ibrigen in seinem Inventar aufbewahren. Im Abenteuermodus

kann der Krosmaster, wenn er an der Reihe ist, 2 Riistungen derselben
Kategorie zwischen seinem Inventar und seinen Ausriistungsslots
tauschen.

Schnickschnack

Es gibt 2 Arten von Schnickschnack. Permanenter Schnickschnack

hat einen hellen Hintergrund und funktioniert wie jede andere
Ausriistung auch. Solange er auf der Spielertafel im Schnickschnackfeld
ausgeriistet ist, verleiht er einen dauerhaften Bonus.

Konsumierbarer Schnickschnack erkennt ihr am dunklen
Hintergrund. Er wird auch auf das Schnickschnackfeld
gelegt, hat aber keine dauerhaften Auswirkungen. Der
Krosmaster kann die Auswirkung einmal auslésen,
danach muss er den Schnickschnack abgeben.

Sets

Einige Riistungen gehdren zur selben
Familie, die dann Set genannt wird. Wenn
ein Krosmaster 4 Riistungen eines Sets
besitzt, kann er diese kostenlos gegen das
Set-Plattchen eintauschen, das er an die
Stelle der 4 Ausriistungen auf seiner
Spielertafel legt. Ein wichtiger Hinweis:
Die Auswirkungen eines Sets sind gréier
als die der einzelnen Elemente!

Die Spieler konnen jederzeit ihre
Set-Pldttchen in die 4 Ausriistungen zuriicktauschen, um diese
beispielsweise zu verkaufen oder zu tauschen.

Hier eine Liste der verschiedenen Sets:

Fresssack-Set: Fresssackkapp, Fresssackschulterpolster,
Fresssacksack, Fresssackgiirtel, Fressstiefel.

Tofu-Set: Helmofu, Tofuschulterpolster, Tofu-Umhang,
Tofuharnisch, Tofugiirtel, Tofu-Pantoffeln.

Fressballer-Set: Fressballerhelm, Fressballerschulterpolster,
Fressballertunika, Fressballerstiefel.

Konigliches Fresssack-Set: Kénigliche Fresssackkapp,
Koniglicher Fresssacksack, Koniglicher Fresssackgirtel,
Kénigliche Fressstiefel.

Konigliches Tofu-Set: Koniglicher Helmofu, Konigliche
Tofuschulterpolster, Kéniglicher Tofu-Umhang, Kéniglicher
Tofugirtel, Konigliche Tofusockenpantoffeln.
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DER DUNGEON

Der Dungeon ist ein besonderer Ort, den ihr im Spiel betreten kénnt. Im
Dungeon begegnet ihr gefdhrlichen Monstern und einem aufgedrehten
Boss. Aber wenn ihr diesen Boss besiegt, werdet ihr reich belohnt!

Den Dungeon betreten

Um den Dungeon zu betreten, muss sich der Krosmaster

auf einem Feld befinden, welches an den Eingang zum

Dungeon angrenzt. Dann muss er die Aktion Den

Dungeon betreten wdhlen. Damit ist sein Zug

automatisch beendet, selbst wenn er noch AP oder BP
tibrig hdtte. Der Krosmaster wird vom Spielbrett genommen und in den
ersten Raum des Dungeons gestellt.

Alle Krosmaster, die zu seiner Gruppe gehoren, konnen ihn in den
Dungeon begleiten, wenn sie dies mochten. In diesem Fall werden sie
ebenfalls vom Spielbrett genommen und auch in den ersten Raum des
Dungeons gestellt.

Es kann sich immer nur 1 Gruppe in 1 Dungeon aufhalten. Sind aber 2
verschiedene Dungeons im Spiel, kann die zweite Gruppe den zweiten
Dungeon betreten. Befindet sich der Boss auf einem Spielbrett, wenn
die Spieler den Dungeon seiner Familie betreten, dann wird er vom
Brett genommen, aber ohne seinen Schatz dabei zu verlieren.

Befinden sich alle Krosmaster des Spiels gleichzeitig in einem Dungeon,
dann zieht der Ddmon keine Ereigniskarten mehr und kontrolliert
keinen Mob mehr auBerhalb des Dungeons, solange nicht mindestens 1
Krosmaster wieder aus dem Dungeon herausgekommen ist.

Die Struktur des Dungeons

Der Dungeon hat keine Verbindung zum restlichen Spiel: Es ist ein vollig
unabhdngiger Raum, den man nur durch dessen Eingang betreten und
nur wieder verlassen kann, wenn man alle Monster darin besiegt hat
oder selbst K.O. gegangen ist. Er besteht aus besonderen Spielbrettern,
den sogenannten Dungeon-Spielbrettern.

Wenn ein Krosmaster den Dungeon
betritt, wahlt der Ddmon 1
Dungeon-Spielbrett aus und legt es auf
den Tisch. AuBerdem stellt er das
Dekoelement jedes erforderlichen Typs
darauf (Tofukafig, Fresssacktotem,
Tofubrunnen oder Tofunest). Die
Krosmaster, die den Dungeon betreten
haben, platzieren sich auf einem
Aufstellungsfeld ihrer Wahl in den
letzten beiden Reihen auf 1 Seite des
Spielbretts. AnschlieBend nimmt der
Ddmon 4 Dungeon-Mobs und stellt sie
auf der anderen Seite des Spielbretts, wiederum auf die
Aufstellungsfelder der letzten beiden Reihen, auf.

Im Dungeon kann nur im Kampfmodus gespielt werden. Auerdem
sind die Dungeon-Mobs (und der Boss) jedes Mal am Zug, wenn
der Ddmon spielt, selbst wenn er aul8erhalb des Dungeons nur eine
Teilrunde spielt.
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Sollte sich am Ende des Zuges eines Krosmasters kein Mob mehr
im Dungeon befinden, vergréBert sich der Dungeon: Der Ddmon
wahlt 1 zusatzliches Dungeon-Spielbrett aus und legt es an das
erste Spielbrett an. Darauf stellt er wieder Dekoelemente jedes
erforderlichen Typs. Dann nimmt er 3 Dungeon-Mobs und stellt sie
auf die Aufstellungsfelder der beiden Reihen, die am weitesten von
den Krosmastern entfernt sind. AnschlieBend stellt er den Boss des
Dungeons zu den Mobs und zieht 1 Boss-Stimmungskarte.

Jetzt kann der Kampf wieder weitergehen! Wenn alle Mobs und ihr Boss
besiegt sind, wird der Dungeon geschlossen. Die Krosmaster erhalten
ihre Belohnung (siehe unten) und kehren wieder in die Stadt zurtick.
Dazu stellen sie sich in der Stadt auf ein Aufstellungsfeld ihrer Wahl.

Die Boss-Stimmungen

Der Boss ist ein ziemlich (bler Gegner, vor allem wenn er in heimischen
Gefilden kdmpft! Um die Stimmung des Bosses zu bestimmen, zieht der
Ddmon 1 Boss-Stimmungskarte, wenn dieser im Dungeon erscheint.
Diese Karte bestimmt die Charakterwerte des Bosses: Seine AP, BP

und LP erhéhen oder verringern sich entsprechend, und er erhdlt einen
neuen Angriff und neue Krafte. Diese Boni bekommt er zusdtzlich zu
d_eréCharokterwerten, die bereits auf seiner Charakterkarte verzeichnet
sind.

(> Boss-Stimmung

@ BP-Bonus

@ LP-Bonus

@ AP-Bonus

&> Neuer Zauber

© Neue Krdfte und die
Kraft Schatz

®© ©® ©
©
®

©

Die Belohnungen

Die Kraft Schatz der Dungeon-Maobs funktioniert auf dieselbe Weise
wie bei anderen Mobs.

Die Kraft Spezial-Schatz findet sich auf allen Boss-Stimmungskarten.
Wenn der Boss besiegt wird, erhdlt jeder Krosmaster, der sich noch

im Dungeon aufhdlt, sofort 1 GG und darf sich 1 zufallige Konigliche
Ausriistung aus der Reserve nehmen. Da ihr diese seltenen
Ausriistungen nicht selbst herstellen konnt, ist dies die einzige
Méglichkeit, an sie zu gelangen!

Die Tofu-)Jetons und die
Koniglichen Fresssack-)etons

Wenn ihr mit einem
gemeinsamen Ddmon spielt,
miisst ihr die Tofu-Jetons und
die Koniglichen Fresssack-Jetons
verwenden, um anzuzeigen, wer
die Dungeon-Mobs kontrolliert.
Die Jetons werden genau wie
der Ddmonen-Jeton unter den Spielern weitergereicht, allerdings mit
einem wichtigen Unterschied: Ein Spieler, dessen Krosmaster sich im
Dungeon aufhdlt, bekommt den Jeton nicht, sondern gibt ihn direkt an
den ndchsten Spieler weiter.

Die aktive bzw. inaktive Seite der Jetons spielt in diesem Fall keine Rolle,
da die Dungeon-Mobs, wie schon gesagt, in jedem Zug des Ddmons
gespielt werden.



DIE DEKOELEMENTE

Die wichtigsten Begriffe

Die Dekoelemente haben besondere Eigenschaften, die sich anhand
einiger Begriffe, die ihr euch merken solltet, leicht erkldren lassen.

. Unterbricht Sichtlinie: Dieses Dekoelement blockiert die
Sichtlinien der Zauber.

. Unterbricht Sichtlinie nicht: Dieses Dekoelement blockiert die
Sichtlinien der Zauber nicht.

. Unpassierbar: Auf das Feld, auf dem dieses Dekoelement steht,
kann sich kein Krosmaster stellen.

. Passierbar: Der Krosmaster kann sich auf das Feld stellen, auf

dem dieses Dekoelement steht, so als wadre das Feld leer.

Dekoelemente haben keine LP und kénnen nicht zerstort werden. Es
kénnen keine Marker oder Pldttchen auf sie gelegt werden und sie
kénnen auch nicht durch einen Zauber oder eine Kraft von ihrem Platz
bewegt werden. Aber ihr konnt jederzeit mit einem Zauber auf sie
zielen, wenn ihr das mochtet.

Beschreibung der Dekoelemente
Baum

Unterbricht Sichtlinie. Unpassierbar. Ein Baum kann
fiir 3 AP geerntet werden. Er wird dann aus dem Spiel
genommen und bringt euch 1 ein.

Erzader

Unterbricht Sichtlinie nicht. Unpassierbar. Eine Erzader
kann fiir 3 AP geerntet werden. Sie wird dann aus dem
Spiel genommen und bringt euch 1 ein.

Trennmauer oder Heuballen

Unterbricht Sichtlinie nicht. Passierbar. Die Zauber

des Charakters, der sich auf einem Feld mit einer
Trennmauer oder einem Strohballen befindet, erhalten +
1 RW.

Eingang zum Fresssack- oder Tofu-Dungeon

Unterbricht Sichtlinie. Unpassierbar. Uber dieses
Dekoelement gelangt ihr in den Dungeon. Thr misst
angrenzend stehen und setzt diese Runde aus.

Fresssacktotem oder Tofunest

Unterbricht Sichtlinie. Unpassierbar. Diese
Dekoelemente gibt es nur in den Dungeons.

Brunnen

Unterbricht Sichtlinie nicht. Passierbar. Dieses
Dekoelement gibt es nur in den Dungeons.

Tofu-Hoéhle

Unterbricht Sichtlinie nicht. Passierbar. Die Zauber des
Charakters, der sich auf einem Feld mit einer Tofu-Hohle
befindet, erhalten + 1 RW. Dieses Dekoelement gibt es
nur in den Dungeons.

Der Verkaufsstand

Unterbricht Sichtlinie. Unpassierbar. Wenn ein
Krosmaster auf einem angrenzenden Feld steht, kann er
fiir 3 AP handeln.

Werkstatt

Unterbricht Sichtlinie. Unpassierbar. Wenn ein
Krosmaster angrenzend zu einer Werkstatt steht, kann
er fiir 3 AP einen Gegenstand herstellen.

Phonix

Unterbricht Sichtlinie nicht. Unpassierbar. Wenn ein

Krosmaster K.O. geht, wird er angrenzend zu 1 Phonix
seiner Wahl gestellt und nimmt 1 Verletzungs-Tropfen

von seiner Karte.

Zaap

Unterbricht Sichtlinie. Unpassierbar. Wenn ein
Krosmaster angrenzend zu 1 Zaap steht, kann er diesen
fiir 1 BP und 1 Kama verwenden, um sich angrenzend zu
1 anderen Zaap seiner Wahl zu bewegen.
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DIE KARTEN

So erkennt ihr die verschiedenen Karten

Je nach Szenario und der Wahl der Spieler
verwendet ihr die Fresssack- oder die Tofu-
Karten. Diese erkennt ihr ganz einfach an
ihren Ecken:

Fresssack-Karten
Tofu-Karten

Karten, die von
beiden Familien benutzt werden.

Ercigniskarten

Diese Karten bilden den Stapel der
Ereigniskarten. Der Ddmon wird von
diesem Stapel Karten ziehen, um das
Spiel voranschreiten zu lassen.

Fresssack-Respawn: Nimm 1,
2 oder 3 normale Fresssdcke
und stelle sie auf die
Aufstellungsfelder auf
Fressack-Spielbrettern deiner Wahl.

Spezial-Fresssack-Respawn: Nimm 1
Spezial-Fresssack und stelle ihn auf 1
Aufstellungsfeld auf 1 Fressack-
Spielbrett deiner Wahl.

Koniglicher Fresssack-Spawn: Nimm

den Koniglichen Fresssack und stelle

ihn auf 1 Aufstellungsfeld auf 1

Fressack-Spielbrett deiner Wahl. Im
Spiel verhdlt er sich ganz genau wie ein Mob.
Wenn der Kénigliche Fresssack durch diese
Karte beschworen wird, besitzt er keine
Boss-Stimmung. Diese Karte hat keine
Wirkung, wenn sich der Boss bereits im
Dungeon befindet.

Tofu-Respawn: Nimm 1, 2
oder 3 normale Tofus und
stelle sie auf die
Aufstellungsfelder auf
Tofu-Spielbrettern deiner Wahl.

Spezial-Tofu-Respawn: Nimm 1
Spezial-Tofu und stelle ihn auf 1
Aufstellungsfeld auf 1 Tofu-Spielbrett
deiner Wahl.
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Kéniglicher Tofu-Spawn: Nimm den

Koniglichen Tofu und stelle ihn auf 1

Aufstellungsfeld auf 1 Tofu-Spielbrett

deiner Wahl. Im Spiel verhdlt er sich
ganz genau wie ein Mob. Wenn der Konigliche
Tofu durch diese Karte beschworen wird,
besitzt er keine Boss-Stimmung. Diese Karte
hat keine Wirkung, wenn sich der Boss bereits
im Dungeon befindet.

Spawn eines gegnerischen

Krosmasters: Nimm 1 Krosmaster aus

der Schachtel von Krosmaster Quest

und stelle ihn auf 1 Aufstellungsfeld
deiner Wahl (aulRerhalb der Stadt). Dieser
Krosmaster kann alle seine Zauber und Krdfte
einsetzen, verhdlt sich im Spiel aber genauso
wie ein Mob. Wenn in der Schachtel kein
Krosmaster mehr (ibrig ist, nehmt ihr
stattdessen 1 Spezial-Mob.

Baum-Respawn: Nimm fiir jedes
Spielbrett auRerhalb der Stadt 1 Baum
aus der Reserve und stelle ihn auf ein
freies Baumfeld. Wenn auf den
Spielbrettern kein solches Feld mehr frei ist,
wird der Baum zurtick in die Reserve gelegt.

Erzadern-Respawn: Nimm fiir jedes

Spielbrett auRerhalb der Stadt 1

Erzader aus der Reserve und stelle sie

auf ein freies Erzadernfeld. Wenn auf
den Spielbrettern kein solches Feld mehr frei
ist, wird die Erzader zurlick in die Reserve
gelegt.

Hdufchen-Respawn: Nimm fiir jedes

Spielbrett auBerhalb der Stadt 2

Fresssackhdufchen aus der Reserve

und lege sie auf freie Haufchenfelder
deiner Wahl.

Eier-Respawn: Nimm fiir jedes

Spielbrett auBerhalb der Stadt 2

Tofueier aus der Reserve und stelle sie

auf freie Eierfelder deiner Wahl. Wenn
auf dem Spielbrett kein solches Feld mehr frei
ist, werden die Eier zurlick in die Reserve
gelegt.

Preisinderung: Wahle am

Verkaufsstand 1 Ressource aus und

erhéhe den Preis um 1 Kama.

Anschliefend wdhlst du 1 andere
Ressource aus und senkst deren Preis um 1
Kama.

Neue Produkte: Fiille alle leeren

Rezeptfelder im Verkaufsstand mit

neuen, per Zufallsprinzip gezogenen

Rezepten. Wenn bereits alle Felder
belegt sind, 6st diese Karte eine Versteigerung
aus.

Versteigerung: Nimm 1, per

Zufallsprinzip gezogenen, Gegenstand

und zeige ihn den Spielern.

Angefangen mit dem Spieler links
neben dem Ddmon darf jeder Spieler eine
bestimmte Anzahl an Kamas bieten, die (iber
dem vorherigen Gebot liegen muss, oder er
steigt aus der Versteigerung aus. Wenn nur
noch ein Spieler im Rennen ist, zahlt dieser die
Kamas, die er geboten hat, und darf dafiir die
Ausriistung an sich nehmen. Wenn kein
Spieler an der Versteigerung teilnehmen
mochte, wird die Ausriistung wieder in die
Reserve zuriickgelegt.

Quest-Karten

Diese Karten liegen im Ereignisstapel.
Wenn du eine solche Karte ziehst,
legst du sie auf den Abenteuerweg.
Wenn ein Krosmaster eine Quest
erfillt, erhdlt er eine bestimmte Anzahl an GG.

So ein Mist: Um diese Quest zu
erfiillen, muss der Krosmaster
mindestens 4 Fresssackhdufchen in
seinem Inventar haben. Er erhdlt 1 GG.

So Weich: Um diese Quest zu erfiillen,
muss der Krosmaster mindestens 3
Fresssackwolle in seinem Inventar
haben. Er erhdlt 1 GG.

Zwei harte Horner: Um diese Quest zu
erfiillen, muss der Krosmaster
mindestens 2 Fresssackhorner in
seinem Inventar haben. Er erhdlt 1 GG.

Das Teufelsdutzend: Um diese Quest
zu erfiillen, muss der Krosmaster
mindestens 4 Tofueier in seinem
Inventar haben. Er erhdlt 1 GG.

Im Federgewand: Um diese Quest zu
erfiillen, muss der Krosmaster
mindestens 3 Tofufedern in seinem
Inventar haben. Er erhdlt 1 GG.



Schndbelei: Um diese Quest zu
erfiillen, muss der Krosmaster
mindestens 2 Tofuschndbel in seinem
Inventar haben. Er erhdlt 1 GG.

Pling pling: Um diese Quest zu
erfiillen, muss der Krosmaster
mindestens 12 Kamas besitzen. Er
erhdlt 1 GG.

Fresssackbesiegung: Um diese Quest
zu erfiillen, muss der Krosmaster
einen Mob der Fresssack-Familie
besiegen (welchen, ist dabei egal). Er

erhdlt 1 GG.

Tofubesiegung: Um diese Quest zu
erfiillen, muss der Krosmaster 1 Mob
der Tofu-Familie besiegen (welchen,
ist dabei egal). Er erhdlt 1 GG.

Krosmasterbesiegung: Um diese
Quest zu erfiillen, muss der

Krosmaster 1 gegnerischen Krosmaster

besiegen (ganz gleich, ob dieser von

einem Spieler oder dem Ddmon kontrolliert
wird). Er erhdlt 2 GG.

Wiederholbare Quest: Diese Quest ist
eine Kopie der Szenarienkarte.

Die Reisen

Auf allen Reisen gibt es bestimmte Etappen,
die in der richtigen Reihenfolge absolviert
werden miissen. Darunter kénnen sich
folgende Aktionen befinden:

Der Krosmaster muss die
angegebene Anzahl an Bdumen
ernten.

Der Krosmaster muss die
angegebene Anzahl an
Erzadern ernten.

Um diese Etappe zu erfiillen,
muss der Krosmaster eine
bestimmte Menge dieser
Ressource besitzen.

Um diese Etappe zu erfiillen,
muss der Krosmaster eine
bestimmte Menge dieser
Ressource abgeben.

Um diese Etappe zu erfiillen,
muss der Krosmaster die
angegebene Menge an Kamas
besitzen.

Um diese Etappe zu erfiillen,
muss der Krosmaster die
angegebene Menge an Kamas
abgeben.

Der Krosmaster muss sich auf
ein Feld mit einer Trennmauer
begeben.

Der Krosmaster muss sich auf
ein Feld mit einem Heuballen
begeben.

Der Krosmaster muss einen
Zaap benutzen.

Der Krosmaster muss in einer
Runde die angegebene Anzahl
an Ressourcen oder Rezepten

am Verkaufsstand kaufen.

Der Krosmaster muss in einer
Runde die angegebene Anzahl
an Ressourcen oder
Ausriistungen am
Verkaufsstand verkaufen.

Der Krosmaster muss in der
Werkstatt die angegebene
Anzahl an Ausriistungen
herstellen.

Der Krosmaster muss 1 Mob der
Fresssack-Familie besiegen
(welchen, ist dabei egal).

Der Krosmaster muss 1 Mob der
Tofu-Familie besiegen
(welchen, ist dabei egal).

Der Krosmaster muss 1
gegnerischen Krosmaster
besiegen (ganz gleich, ob
dieser von einem Spieler oder
dem Ddmon kontrolliert wird).

Wenn der Spieler fiir eine Quest Ressourcen
abgeben muss, kann er selbst entscheiden, zu
welchem Zeitpunkt seines Zuges er dies tut.
Dazu nimmt er einfach die Ressourcen oder
Kamas von seiner Spielertafel und legt sie
zurlick in die Reserve.
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WEITERE SPIELVARIANTEN

Wenn ihr ein paar Runden gespielt habt und die Regeln kennt, kénnt
ihr euch auf die ndchste Stufe begeben und eure ganz eigene Variante
von Krosmaster Quest spielen. Es bedeutet ein bisschen Arbeit, aber
wenn ihr dazu bereit seid, ist das Potenzial einfach enorm!

Das Spiel mit anderen Krosmastern

Krosmaster Quest ist vollstdndig kompatibel mit allen anderen Figuren
der Krosmaster Kollektion. Das heift, ihr seid nicht auf die fiinf
Charaktere in dieser Schachtel beschrdnkt, sondern habt Dutzende
weitere Mdglichkeiten!

Um kein Ungleichgewicht unter den Spielern entstehen zu lassen,
empfehlen wir euch, nur Krosmaster mit ein und derselben Stufe
einzusetzen. Wenn euch ein gewisses Ungleichgewicht nicht stort,
diirft ihr diese Regel nattirlich auch geflissentlich ignorieren! Wenn der
Ddmon einen gegnerischen Krosmaster beschwéren darf, hat er unter
den Figuren seiner Kollektion freie Wahl, um einen Gegner nach seinem
Geschmack auszusuchen.

Die einzige Einschrdnkung besteht darin, dass die Spieler keinen
Krosmaster vom Typ Boss auswdhlen kénnen. Diese Krosmaster sind
besonders gefdhrliche Gegner, die sich besser als Boss im Dungeon
einsetzen lassen. Apropos...

Das Spiel gegen die Bosse

Krosmaster vom Typ Boss konnen anstelle eines Tofu oder eines
Koniglichen Fresssack eingesetzt werden. Zum Zwecke der
Ausgewogenheit empfehlen wir euch, einen Boss einer Stufe
auszuwdhlen, die dem Durchschnitt der Spieler entspricht. Aber ihr
diirft natiirlich auch diese Regel ignorieren, um das Spiel schwieriger zu
gestalten!

Diese Bosse kdnnen sich zu allen Mobfamilien gesellen. AuBerdem
kénnen sie jede beliebige Boss-Stimmung annehmen, wenn

ihr in ihrem Dungeon gegen sie spielt. Eine gute Idee ist es, die
verschiedenen Mob-Familien untereinander zu mischen oder eure
eigenen Mobs zu erfinden, die dem Boss zur Seite stehen!

Eigene $zenarien erstellen

Im Szenarienbuch findet ihr ein gutes Dutzend Méglichkeiten, euer
Spiel zu variieren. Ihr kénnt die Szenarien aber natiirlich auch selbst
weiterentwickeln, um eure eigenen Varianten von Krosmaster Quest zu
erstellen.

Anhand der Szenarien konnt ihr alle Aspekte des Spiels ganz nach
eurem Belieben dndern. Zum Beispiel konnt ihr eine bestimmte Regel
in den Fokus riicken, um das Spiel von einem anderen Blickwinkel aus
zu betrachten, oder auch eine Regel einfach abschaffen. Ihr kénnt

die Mob-Familien mischen und euch neue Interaktionen zwischen
ihnen ausdenken. Auch wdre es denkbar, die Bedingungen zu dndern,
die erf(illt werden miissen, um das Spiel zu gewinnen. Dann geht es
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plétzlich nicht mehr darum, méglichst schnell mdéglichst viele GG zu
sammeln...

Wichtig ist dabei, dass ihr euch fiir euer neues Szenario eine
wiederholbare Quest ausdenkt - es sei denn, ihr beschlief3t, den
Abenteuerweg komplett aus dem Spiel zu nehmen. Die Quest sollte
mdglichst einfach sein, damit sie sich auch leicht wiederholen ldsst,
und sie sollte zu der Atmosphdre passen, in der ihr euer Szenario
spielen lassen wollt. Normalerweise betrdgt die Belohnung fiir eine
Quest 1 GG, aber ihr konnt die Belohnung auch erhéhen, wenn ihr
meint, dass eure Quest schwieriger ist als die von uns vorgeschlagenen
Quests. Denkt aber in jedem Fall daran, euch eine Karte fiir
wiederholbare Quests zu nehmen, die ihr als eure Szenarienkarte auf
den Abenteuerweg legen konnt.

Das Szenarienbuch ist natiirlich immer eine gute Inspirationsquelle fiir
eure eigenen Szenarien. Aber ihr kénnt natiirlich auch véllig frei neue
Szenarien erfinden: Eurer Fantasie sind da keinerlei Grenzen gesetzt!
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F.A.Q.

F: Rolf Bak besitzt die Krdfte Gliick und Kritisch. Wiirfelt er dann mit
drei Wiirfeln, wenn er seinen Zauber UHRWERK wirkt?

A:JA. Die Krafte Kritisch und Gliick kénnen gleichzeitig genutzt werden.

Die Krdfte Flinkheit, Stdrke und Intelligenz sind ebenfalls mit der Kraft
Kritisch kombinierbar.

F: Wenn der Kénigliche Tofu seinen KONIGLICHEN TOFU-ZAUBER
wirkt, kann er dann einen pummeligen Tofu aus der Reserve nehmen
und ins Spiel bringen?

A: NEIN. Mit dieser Beschworung wird nur ein normaler Tofu ins Spiel
gebracht, der nicht durch ein anderes Mitglied dieser Familie ersetzt
werden kann.

F: Anne Mayek hat die Stadt betreten. Blockieren ihre Tiirme, die
auBerhalb der Stadt stehen, dank ihrer Kraft Stérendes Hindernis
weiterhin die Sichtlinie?

A:JA. Wenn ein Krosmaster die Stadt betritt, miissen seine
Beschwdérungen im Spiel aussetzen, bleiben aber auf dem Spielbrett
und ihre Krdfte sind weiterhin aktiv.

F: Wenn ich eine Fresssackkopfbedeckung, einen Fresssackgiirtel und
zwei Fresssackstiefel besitze, kann ich dann aus dieser Kombination
ein Fresssack-Set machen?

A: NEIN. Euer Krosmaster muss die 4 Gegenstdnde als Ausriistung
tragen, man kann aber nicht zwei Ausriistungen an derselben Stelle
tragen. Um ein Set zu erstellen, bendtigt ihr von jedem Typ eine
Riistung: eine Kopfbedeckung, einen Umhang oder ein Schulterpolster,
einen Harnisch oder Giirtel und einen Stiefel.

F: Wenn ich einen Sternentrank in meinem Inventar habe, kann ich
ihn dann trinken?

A: NEIN. Der konsumierbare Schnickschnack muss sich auf eurer
Spielertafel an der dafiir vorgesehenen Stelle befinden, um ihn
benutzen zu kénnen.

F: Wenn ich eine Runde aussetze, um 5 Verletzungen meines
Krosmasters zu heilen, heilt er dann eine weitere Verletzung, wenn er
sich im Abenteuermodus befindet?

A:JA. Diese beiden Heilungen konnen kombiniert werden, sodass in
einer Runde 6 Verletzungen geheilt werden.

F: Ich benutze einen Zaap, aber alle Felder angrenzend zum Zaap, zu
dem ich mich beamen machte, sind besetzt. Was kann ich jetzt tun?

A:In diesem Fall kénnt ihr euch nicht angrenzend zu diesem Zaap
stellen. Sucht euch einen anderen Zaap aus. Sollte es keinen freien
Zaap mehr geben, wdhlt eine andere Aktion aus.

F: Kann man die Dekoelemente zerstéren?

A: NEIN. Die Dekoelemente kénnen nicht zerstort werden. Allerdings
konnt ihr Baume und Erzadern ernten. Sie werden dann aus dem Spiel
genommen.

F: Meine Spielplatte sagt mir, Ich soll ein Dekoelement daraufstellen,
das sich aber gar nicht in der Schachtel befindet, z. B. eine Seilrolle
oder ein Lagerfeuer. Was soll ich jetzt tun?

A: Wenn es sich nicht um ein Dekoelement handelt, das auf Seite
27 beschrieben ist, dann handelt es sich nur um eine aufgemalte
Dekoration, die keinen Einfluss auf das Spiel hat!

Das ist einfach ein ein freies Feld.

F: Kann ich ein Feld, auf dem Fresssackhdufchen oder Tofueier liegen,
wie ein freies Feld benutzen?

A: JA. Sie nehmen auf dem Feld, auf dem sie sich befinden, keinen
Platz ein. Das heif}t, jeder Krosmaster kann sich einfach auf dieses Feld
stellen.

F: Auf meiner persénlichen Questkarte steht, dass ich einen
Knochigen Tofu besiegen muss, aber unter den Monstern, die im Spiel
sind, gibt es gar keinen ...

A: Jetzt habt ihr die Mobs (die auf eurer Questkarte durch das
entsprechende Pldttchen gekennzeichnet sind) mit den Mobarten
verwechselt (die durch ein Symbol angezeigt werden, aber kein
Pldttchen haben). In diesem Fall miisst ihr einen Mob der Tofu-Familie
besiegen - dabei ist es aber egal, welchen.

F: Kann man auch eine «neutrale» Partie spielen, ohne
Szenarienkarte?

A:JA. Das ist dann ein sogenanntes «freies Spiel». 1hr zieht einfach per
Zufallsprinzip eine Quest, die dann als Szenarienkarte fungiert. Die
Regeln fiir eine solche Partie findet ihr im Szenarienbuch.

F: Bei einer Kraft meines Krosmasters steht der Zusatz «Zu Beginn des
Spiels». Wie kann ich sie aktivieren?

A: Wenn sich euer Krosmaster im Abenteuermodus befindet und in
den Kampfmodus wechselt, wird die Kraft automatisch aktiviert. Kehrt
er anschlieBend in den Abenteuermodus zuriick und wechselt dann
wieder in den Kampfmodus, wird die Kraft erneut aktiviert!

F: Kann man wirklich nicht mit Figuren spielen, die unterschiedliche
Stufen haben? Oder mit Bossen? Na kooommt, bitte, bitte ...

A: Wenn ihr so lustig seid und eine Regel dndern mdchtet: Nichts wie
los! Thr kdnnt mit dem Spiel anstellen, was ihr wollt ... Aber kommt
nachher nicht zu uns und beschwert euch, dass das Spiel irgendwie aus
dem Gleichgewicht geraten ist!
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SPIELZUG EINES KROSMASTERS

1) Abenteuer- oder Kampfmodus
- Abenteuer: +3 BP, heilt 1 Verletzung
- Kampf: kann alle Zauber wirken
2) AP-Sterne, BP-Quadrate und RW-Augen entfernen
- Die Boni/Mali flir die Runde anwenden
3) Aktionen des Krosmasters
- AP und BP ausgeben
4) Ende des Spielzugs des Krosmasters
5) Falls der Krosmaster Beschworungen hat, werden diese jetzt
kontrolliert.

SPIELZUG DES DAMONS

1) Ereigniskarten ziehen und anwenden

- Anzahl der Karten = Anzahl der Krosmaster -1 (mind. 1)
2) Damonen-Jeton zeigt die aktive Seite:

- Alle Mobs aktivieren, die im Spiel sind

- Den Ddmonen-Jeton auf die inaktive Seite drehen
3) Damonen-Jeton zeigt die inaktive Seite:

- Ddmonen-Jeton auf die aktive Seite drehen ...

- ...und an den ndchsten Spieler weitergeben

(wenn ihr den Ddmon gemeinsam spielt)

4) Ende des Spielzugs des Ddmons

SCHADEN

-+ 5.0

GRUNDSCHADEN KRITISCHER VERHINDERTER

VERLETZUNG SCHADEN SCHADEN

SICHTLINIE

- Alle Felder sind quadratisch

- Zwischen zwei Feldern besteht eine Sichtlinie, wenn eine imagindre Linie
vom Mittelpunkt eines Feldes zum anderen gezogen werden kann, ohne dass
diese durch ein Feld unterbrochen wird, das auf dieser Linie liegt

- Es diirfen keine Hindernisse im Weg stehen (Bdume, Charaktere)

Uneingeschrdnkte A”//: //7

Sichtlinie : <, °-->
> | / \

Keine Sichtlinie :

__________ ) v

AKTIONEN

AKTION KOSTEN ABENTELER KAMPE
Bewegen 1BP v v
Emten 3 AP v v
Aufheben 1AP v v
Einen Zauber wirken x AP X v
Einen Gegenstand herstellen 3AP v v
Handeln 3 AP v v
Einen Zaap verwenden 1BP + 1KAMA v Vv
Einen Deckel entfernen x KAMAS Vv v

iner itreten oder

e - v Y
Tauschen - v X
Ausriistung wechseln - v X
Aus dem Kampf fliehen Aussetzen X v
Wunden heilen Aussetzen v X
Den Dungeon betreten Aussetzen Vv v

EINEN ZAUBER WIRKEN

VORAUSSETZUNGEN

- Kosten

liberpriifen

- Reichweite (berpriifen

- Sichtlin
1. BEZAHLEN
2. ZUSATZLICHE

ie tiberpriifen

AUSWIRKUNGEN

3. KRITISCHER TREFFER-WURF (nur bei Angriffs- und
Heilungszaubern)
4. RUSTUNGSWURF (nur bei Angriffszaubern)
5. VERLETZUNGEN (nur bei Angriffs- und Heilungszaubern)

WIRKUNGSGEBIETE

Kreuzférmiges Quadratférmiges Hammerfdrmiges Steckenférmiges Schaufelférmiges
Wirkungsgebiet Wirkungsgebiet Wirkungsgebiet Wirkungsgebiet Wirkungsgebiet
{f} oder G}

Axtformiges
Wirkungsgebiet

Aktiviere mit deinem personlichen Code deine
Figuren und spiele online gegen andere
Spieler! Wirst du Meister des Krosmoz?

www.KROSMASTER.com

Zeigerformiges
Wirkungsgebiet




