


Willkommen im Krosmoz!

Herzlichen Gliickwunsch! Du bist jetzt stolzer Besitzer von Krosmaster
Arena, einem Brettspiel, auf dem die besten Kampfer aus DOFUS und
WAKFU einander als wahrhaftige Figuren gegentlibertreten.

,Ja, aber was genau ist dieser Krosmoz?”, wirst du dich jetzt vielleicht
fragen. Gar nicht so einfach zu erkldren, denn der Krosmoz ist
wahnsinnig komplex ... Also, man kénnte sagen, der Krosmoz ist ein
groBBes Gebilde, das aus den verschiedensten Universen besteht. Zum
Beispiel gehort auch die Welt der Zwoélf dazu. Der Krosmoz umfasst alle
Sterne des Himmels, die Fresssdckeleien aus den Wandertaschen, das
Wakfu, die Stasis und sogar deinen Traum von letzter Nacht, in dem du
vom Dofus getrdumt hast ... Ja, das trifft es ganz gut: Der Krosmoz ist
im Grunde (iberall und nirgends!

Die in der Hormonde, einem Gebiet auBerhalb von Raum und Zeit,
gefangenen Stunden- und Minutenddmonen langweilen sich zum
Gotterbarmen. Sie sind es leid, die Sekunden zu zdhlen, und begeben
sich auf die Suche nach ein wenig Ablenkung. Eines Tages entdecken
sie einen Riss in der Erde, durch den sie an die besten Krieger des
gesamten Krosmoz gelangen kdnnen: die legenddren Krosmaster.
Mithilfe komplizierter ddmonischer Rituale locken die Ddmonen

die Krosmaster in die Hormonde und lassen sie zu ihrem eigenen
Vergniigen in den Arenen gegeneinander kampfen.

In Krosmaster Arena bist du der Anfiihrer vier solcher Superkrieger.
Such dir die besten Krosmaster aus und stiirz dich in den Kampf! Mit
ein wenig Gliick und Geschick, vor allem aber dank deiner taktischen
Raffinesse und Cleverness, meisterst du jede noch so heikle Situation,
auf dass du siegreich aus dem Kampf hervorgehest und Meister des
Krosmoz werdest.

Am besten machst du dich zundchst mit dem Spielmaterial vertraut
und liest dir dazu die kurze Beschreibung auf den folgenden Seiten
durch. Wenn du noch nie ein Brettspiel gespielt hast, lernst du die
Regeln anhand verschiedener Ubungssequenzen wdhrend des Spielens
nach und nach kennen. Wenn du hingegen bereits ein erfahrener
Spieler bist, kannst du direkt bei den eigentlichen Spielregeln
einsteigen.

Also, viel Gliick und viel Spal8 beim Spielen!

4




F &

WILLKOMMEN IM KROSMOZ ........................ SEITE 2
INHALTSVERZEICHNIS ......................c........... SEITE 3
SPIELMATERIAL ......................cccooviiiiii. SEITE 4-5
TEILETUTORIAL ... SEITE 6-19
1 - Voll auf die Bohne Seite 6-7
2 - Mein erster Zauber Seite 8-9
3 - Beschworen: Eine Berufung! Seite 10-11
4 - Zwei sind besser als einer allein Seite 12-13
5 - Auf zu neuen Horizonten Seite 14-15
6 - Ubles Ubel Seite 16-17
7 - K(’Snigin (oder Konig) der Arena Seite 18
Spielvorbereitung Seite 19
TEIL II: DIE SPIELREGELN ... ... . SEITE 20-25
Die Grundregeln Seite 20
Spielbeginn Seite 21
Spielrunden Seite 22
BP und AP Seite 23
Einen Zauber wirken Seite 24-25
TEILIII: ANHANG ............................... SEITE 26-31
Beschworungsmarker Seite 26
Fdhigkeiten Seite 27
Dekoelemente Seite 27
Ddmonische Belohnungen Seite 28-29
Regelerweiterungen Seite 30
FAQ Seite 31

SPIELHILFEN

SEITE 32



e SPIELMATERIAL

- | . "

r

ay >

'F_ g

"3 ":"t.
4

-J

= davon 2 exklusive Krosmaster Arena-Figuren: der Kénig der Fresssdcke und die
Ko6nigin der Tofus sowie 6 Figuren aus der DOFUS-Krosmaster-Serie.
W =
LP: Wenn ein Charakter
genauso viele Verletzungen

erlitten hat, wie er Stufe: Die allgemeine Stdrke
Initiative: Die Geschwindigkeit Lebenspunkte besitzt, des Charakters.
des Charakters. geht er K.O.

AP: Mit den Aktionspunkten

kénnen Gegner angegriffen

und verschiedene Aktionen
durchgefiihrt werden.

kann sich der Charakter '

i BP: Mit den Bewegungspunkten Gl i TP
fortbewegen.

RW: Die Reichweite Schaden: Die Anzahl der
eines Zaubers zeigt den Verletzungen, die einem
YA

2]

el Verursacht +1 8 pro dem Ziel angrenzende

maximalen Abstand zum Charakter durch einen Zauber

iel an (AnZGhI der Felder). gy <3lll Beschwort auf dem ausgewdhlten freien Feld i ZuQerQt Werden' Em']ge
LUATOR — : Zauber verursachen keinen

«eingebauten» Schaden.

du ein wenig mehr iiber
den Charakter und sein
bisheriges Leben und
Wirken.

Kosten: Die Anzahl der AP, die
du ausgeben musst, um einen
bestimmten Zauber zu wirken.

Charakterkarten

Auf den Charakterkarten stehen alle Informationen
zu dem jeweiligen Krosmaster.

/ Vorgeschichte: Hier erfahrst

Kritisch. Ausweichen.

V Nummer der Serie. Fdhigkeiten: Die besonderen

Fdhigkeiten des Charakters.

+1/-1 AP | +1/-1 BP

Aktionspunkt- Bewegungspunkt-
Sterne (AP) i Quadrate (BP)

'Verletzung's_-Tropfen X

Mithilfe dieser Spielmarker kannst du den b
Gesundheitszustand eines Charakters nachverfolgen.

ERSATZTEILSERVICE:
b Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte
an uns: ersatzteilservice@pegasus.de. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team
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GG-Marker

Die beriihmten Gewinngroschen,
die du erringen musst, um den
Sieg zu davon zu tragen.

)

3D-Dckoeclemente

Lose die Bdume und Strducher vorsichtig aus der Pappe
und stelle sie wie oben gezeigt auf. Zum Aufbau der
Kisten befolge die Anleitung, die auf die Innenseite
gedruckt ist.

Das Spielbrett bietet dir zwei verschiedene Kampfarenen. In jeder Arena gibt es spezielle
Orte fiir die Dekoelemente (Bdume, Strducher und Kisten) sowie Ddmonen-, Kama- und
Platzierungsfelder.

Um deinem Krosmaster wdhrend einer Partie zusdtzliche Fdhigkeiten zu
verleihen, konnen die Ddmonen ihm ddmonische Belohnungen zukommen |
lassen. Die gibt es in drei verschiedenen Stdrken:

GRANIT (schwach), JADE (mittel) und GOLD (stark).

Wenn du die Belohnungssteine aufdeckst, wird dir der Typ der Belohnung
angezeigt: Boost (sofortige Wirkung), Buff (voriibergehend) oder
Ausriistung (dauerhaft).

e

x54 Kama-Munzen

Mit Kamas kannst du ddmonische Belohnungen oder
Gewinngroschen kaufen.
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 #2.3 Beschworungsmarker

Auf diesen Markern sind all die Dinge abgebildet, die
deine Krosmaster in der Arena erscheinen lassen kénnen:
Kreaturen, Bomben, Fallen ...
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Zuerst mochten wir dir in aller Ruhe die Grundlagen des Spiels erkldren: die
Spielrunden, das Bewegen der Figuren und den Faustangriff. Lies einfach die
Seite hier, und wenn du meinst, das Prinzip verstanden zu haben, kannst du
dich hier auf der rechten Seite direkt an deine erste Partie wagen!

" SPIELRUNDEN

Eine Partie in Krosmaster Arena besteht aus mehreren Spielrunden. Wenn
du an der Reihe bist, kannst du deine Figur verschieben und deinen Gegner
angreifen. Anschliefend ist dein Gegenspieler an der Reihe, dann wieder du
und so weiter. Dies geht so lange weiter, bis ein Spieler das Spiel gewonnen
hat.

Dein Charakter verfiigt in jeder Runde (iber eine bestimmte Anzahl an
Bewegungspunkten (BP) und Aktionspunkten (AP): Mit den BP kann der
Charakter sich fortbewegen und mit den AP angreifen. Du kannst die BP und
AP deines Charakters in beliebiger Reihenfolge ausgeben und auch sooft du
mochtest zwischen den beiden wechseln.

Ein Beispiel: Der Konig der Fresssdcke gibt zundchst 2 BP aus, um sich
fortzubewegen, dann 5 AP, um anzugreifen, und schlieflich noch 1 BP, um
sich fortzubewegen.

BEWEGEN

Wenn du an der Reihe bist, kann sich dein Charakter so viele
Felder fortbewegen, wie er BP auf seiner Karte hat. So kann
der K6nig der Fresssdcke 3 Felder gehen (er hat 3 BP auf
seiner Karte) und die K6nigin der Tofus 4 Felder (sie hat 4 BP
auf ihrer Karte).

Angrenzende Felder

Zwei Felder grenzen aneinander, wenn sie eine gemeinsame Seite haben.
Wenn du eine Figur bewegen mochtest, ist das immer nur (iber angrenzende
Felder méglich, d. h. du kannst deinen Charakter nicht diagonal verschieben.
Wenn zwei Figuren auf nebeneinander liegenden Feldern stehen, sagt man
auch: Sie sind in Beriihrung bzw. sie befinden sich im Nahkampf.

Unpassierbare Felder
Keine Figur kann sich auf ein Feld stellen oder (iber dieses Feld gehen, wenn
darauf ein Strauch oder eine andere Figur steht.

Blockieren und Ausweichen

Wenn ein Charakter ein Feld verlassen mdochte, das an ein Feld mit einem

Gegner angrenzt (man sagt hierzu auch ,sich entziehen” oder ,den

Nahkampf verlassen’ ), kann es passieren, dass er blocklert wird!

- Dein Gegner wirft einen Wirfel. Wenn er ¢# oder &} wiirfelt, wird damit
dein Charakter blockiert.

- Du kannst daraufhin ebenfalls wiirfeln: Wenn du &%, % oder & wiirfelst,
ist dein Charakter der Blockade ausgewichen. - -

Wenn dein Charakter vom Gegner blockiert wird UND dir kein Ausweichwurf

gelingt, ist dein Charakter blockiert. Er verliert dann alle seine BP und AP und

kann somit in dieser Runde weder gehen noch angreifen. Sprich: Die Runde

ist fiir ihn damit beendet. In jedem anderen Fall kann dein Charakter seinen

Zug ganz normal weiterfiihren.

EINEN FAUSTSCHLAG VERSETZEN

Ein Charakter kann in jeder Runde so viele Aktionspunkte ausgeben, wie

AP auf seiner Karte angegeben sind. Ein Krosmaster verfiigt zumeist (iber
mehrere Zauber. In dieser ersten kleinen Rauferei kann er allerdings nur
seine Fduste benutzen. Um einem gegnerischen Charakter einen Faustschlag
zu versetzen, muss dein Charakter auf einem angrenzenden Feld stehen und
5 AP ausgeben. Ein Faustschlag verursacht beim Gegner 1 Schaden.

Reichweite: Der Gegner muss
auf einem angrenzenden Feld
stehen

r@j Faustschlag

Der Kénig der Fresssdcke kann trotz seiner 7 AP pro Runde nur einen
Faustschlag austeilen, da jeder Faustschlag 5 AP ,kostet”. Nachdem er seinem
Gegner einen Faustschlag versetzt hat, bleiben ihm aber nur noch 2 AP, mit
denen er keinen zweiten Faustschlag bezahlen kann. Die am Ende der Runde
librig gebliebenen AP gehen dann verloren.

Kritischer Treffer

Ein kritischer Treffer ist ein besonders gut platzierter Angriff bzw. ein Angriff

mit besonderer Wucht. Wenn dein Charakter einem Gegner einen Faustschlag

versetzt, kannst du 1 Wiirfel werfen, um einen kritischen Treffer zu erzielen!

- Wenn der Wiirfel €2, By oder *ﬁ- anzeigt, hast du einen kritischen Treffer
gelandet! Dein Charakter verursacht dann 1 zusétzlichen Schaden, d. h.
insgesamt 2 Schaden.

- Wenn der Wiirfel etwas anderes anzeigt (%, 7 oder | 34) wird der
Faustschlag ganz normal ausgefiihrt. Du landest also keinen kritischen
Treffer und verursachst auch keinen zusdtzlichen Schaden. Ein solcher
Faustschlag verursacht nur 1 Schaden (wie in seiner Zauberleiste angezeigt).

Riistungswurf

Wenn dein Charakter angegriffen wird, kann seine Riistung einen Teil des

Schadens von ihm abwenden. Wirf 1 Wiirfel, um zu sehen, ob die Riistung

den Schlag auffangt

- Wenn der Wiirfel &4 oder *5 anzeigt, fdngt die Riistung den Schlag auf!
Der Schlag deines Gegners verursacht dann 1 S‘g_haden weniger.

- Wenn der Wiirfel etwas anderes anzeigt (%, ¥4, { oder %), fdngt die
Riistung den Schlag nicht auf, und dein Charakter bekommt den Schlag mit
voller Wucht ab.

Verletzungen

Nachdem du die Wiirfel (iber kritische Treffer und Riistung hast entscheiden
lassen, setzt du so viele Verletzungs-Tropfen auf die Karte des getroffenen
Charakters, wie dieser Schaden erlitten hat. Wenn ein Charakter genauso viele
Verletzungs-Tropfen wie Lebenspunkte (LP) hat, ist er K.O. und seine Figur wird
vom Spielbrett genommen.

Co®Do0®

VERLETZUNG|  GRUNDSCHADEN, IOELCHER FIVERPUNDERTER
wie auf dem (erwiirfelt) vom Gegner
Zauber angegeben ) T ( erwiirfelt

WILLhTEL

DOFUS Krosmaster
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ceveeo . ZIELDES SPIELS. ... ... |
Ziel des Spiels ist es, den gegnerischen k
Krosmaster K.O. zu schlagen. [
(Zur Erinnerung: Ein Charakter ist K.O.,
wenn er genauso viele Verletzungen erlitten
hat, wie er LP hat.)

0.0...‘.0$pIELAUFBAu0.OCO...Q
Legt das Regelbuch zwischen die beiden
Spieler. Fiir die erste Partie bendtigt ihr

2 Strducher, 2 Figuren (den Konig der
Fresssdcke und die K6nigin der Tofus),
Wiirfel und Verletzungs-Tropfen.

Stellt die beiden Strducher auf die dafiir
vorgesehenen Felder. Die Wiirfel und die
Verletzungs-Tropfen kénnt ihr zundchst
beiseite legen.

eeeee... AUFSTELLUNG ........
Stellt die Kénigin der Tofus und den Konig
der Fresssdcke auf ihre Startfelder. Die
Konigin der Tofus ist als Erste am Zug, da

sie (iber eine hohere Initiative () als der
Kénig der Fresssdcke (#) verflgt.

fONIC DER FRESSIA
e ——— Osamodas
So, wenn ich recht verstehe, ist das also deine erste Arena ... Nun gut, 1
pass auf: Du hast mehr Lebenspunkte als die K6nigin, aber dafiir bist
du nicht so schnell wie sie. Achte also unbedingt darauf, dass du der i
verruchten kleinen ,Tofutdse” dicht auf den Fersen bleibst ...!
Bringe dich auf keinen Fall in die Position, dass du ihr hinterher-
rennen musst! Und von mir aus kannst du der Dame auch gerne mal
auf den Schnabel hauen, ich habe ndmlich auch noch eine Rechnung
mit ihr offen.




Jetzt weilSt du, wie man Faustschldge austeilt und seine Figur bewegen kann,
also auf zur zweiten Etappe: Angriffszauber und Fihigkeiten.

Alle Charaktere kénnen Faustschldge versetzen, aber dieser Angriff steht
nicht auf ihren Charakterkarten, weil er sehr selten eingesetzt wird. Ein
Angriffszauber ist fiir einen Krosmaster viel niitzlicher, da er um Einiges
wirkungsvoller ist. Du wirst gleich sehen, wieso das so ist.

Fdhigkeiten sind besondere Talente, die jeder Charakter besitzt und mit
denen er z. B. mehr kritische Treffer austeilen, Schaden mit seiner Riistung
besser abhalten, andere Charaktere besser blockieren bzw. Blockaden besser
ausweichen kann.

ANGRIFFSZAUBER

Wenn dein Charakter mit einem Zauber angreifen méchte, gehst du dhnlich
wie bei einem Faustschlag vor: Du sorgst dafiir, dass dein Ziel in Reichweite
ist, dann gibt dein Charakter die benétigten AP aus, und schliel3lich verursacht
der Zauber soviel Schaden, wie in dem farbigen Kreis rechts angegeben ist ...
Natiirlich werden auch kritische Treffer- und Riistungswiirfe ausgewiirfelt!

"Q

Der Lieblingsangriff des Konigs der Fresssdcke ist der Fresssacksnack. Wie der
Faustschlag wird dieser Zauber gegen einen Gegner auf einem angrenzenden
Feld gewirkt.

Fresssacksnack kostet 3 AP. Mit seinen 7 AP kann der Konig der Fresssdcke
diesen Zauber also zweimal pro Runde wirken (und muss dafir insgesamt

6 AP bezahlen). Klingt schon mal ganz gut! Fiir den Kénig der Fresssdcke
jedenfalls besser, als Faustschldge zu verteilen, da er pro Runde nur einen
Faustschlag versetzen, aber zwei Fresssacksnacks wirken kann ... Klar, oder?
Fresssacksnack verursacht bei jedem Angriff 1 Schaden. Die Farbe des
Schadens soll uns jetzt erst mal nicht interessieren, das erkldren wir spater.

Fresssacksnack

Kosten in Aktionspunkten (AP)

Reichweite: Der Gegner muss

auf einem angrenzenden Feld
stehen

Fresssacksnack

Tofutter

Kosten in Aktionspunkten (AP)

Reichweite: Der Gegner
kann 1, 2 oder 3 Felder
entfernt sein

Die Konigin der Tofus (ibt sich lieber im Fernkampf als dem Nahkampf zu
fronen. Sie kann ihren Gegner mit dem Zauber Tofutter angreifen, wenn
folgende Bedingungen erfiillt sind (siehe die beiden Kdsten rechts):
1 - Der Kénig der Fresssdcke ist in Reichweite
2 - Es gibt eine uneingeschrdnkte Sichtlinie zwischen der Kénigin

und dem Konig

Wenn der Konig der Fresssdcke in Reichweite des Tofutter-Zaubers ist und es
eine uneingeschrdnkte Sichtlinie zwischen der Kénigin der Tofus und ihm gibt,
kann dieser Zauber gewirkt werden. Er kostet 3 AP (d. h. die Kénigin der Tofus
kann ihn 2 Mal pro Runde wirken, da sie insgesamt 6 AP hat) und verursacht
damit 1 Schaden. Wie bei allen Angriffszaubern werden auch hier Kritischer-
Treffer-Wiirfe und Riistungswiirfe ausgewiirfelt.

8 l .
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1 = REICHWEITE UBERPRUFEN

Die Kénigin der Tofus muss in Reichweite des Zaubers
sein, d. h. sie darf 1, 2 oder 3 Felder entfernt sein.
Gezahlt wird ab dem ersten angrenzenden Feld, ohne
Diagonalen (genau wie bei den Bewegungen). Die
Felder, die sich in Reichweite des Tofutter-Zaubers
befinden, den die K6nigin der Tofus wirken mdchte
(1, 2 oder 3 Felder entfernt), sind in der Grafik

griin dargestellt. Die roten Felder befinden sich
dementsprechend aulerhalb der Reichweite (4 Felder
oder mehr entfernt).

—

2 — SICHTLINIE UBERPRUFEN

Damit die K6nigin der Tofus ihr Ziel ,sehen” kann,
muss sie von dem Feld aus, auf dem sie steht, eine
imagindre Linie bis zum Feld des Gegners ziehen.
Diese Linie darf kein Feld kreuzen, das die Sicht
versperrt. Felder, auf denen ein Charakter oder ein
Baum steht, unterbrechen die Sichtlinie, Straucher
hingegen nicht.

——— > :uneingeschrankte Sichtlinie
———————— > : keine Sichtlinie

FAHIGKEITEN

Hierbei handelt es sich um besondere Talente, die zu einer Regeldnderung
flihren. Der Konig der Fresssdcke hat die Fdhigkeiten Riistung und Blockieren,
die Kénigin der Tofus die Fdhigkeiten Kritisch und Ausweichen.

Fahigkeiten des Konigs der Fresssdacke

Riistung: Wenn der Konig der Fresssdcke einen Rustunggwurf wurfelt kannst
du mit zwei Wiirfeln statt mit einem wiirfeln. Wenn du ii oder & wurfelst
wird 1Schaden, den der Gegner verursacht hat, aufgehoben. Somit kannst du
den Schaden, den die Kénigin verursacht, um bis zu 2 Punkte verringern!
Blockieren: Wenn der K6nig der Fresssdcke einen Blockieren-Wurf versucht, um
die K6nigin der Tofus im Nahkampf festzuhalten, kannst du mit zwei Wirfeln
statt mit einem wiirfeln. Jeder Wurf mit % oder % blockiert die Kénigin, die
ihrerseits mindestens genauso viele gelungene Wiirfe erzielen muss, um nicht
blockiert zu werden.

Fahigkeiten der Kénigin der Tofus

Kritisch: Wenn die K6nigin der Tofus mit einem Zauber angreift, kannst du
beim Kritischer-Treffer-wurf mit zwei Wiirfeln statt mit einem wiirfeln. Wenn
du £, Bz oder & wiirfelst, verursachst du 1 zusdtzlichen Schaden. Somit
kannst du bis zu 2 Schaden zusatzlich verursachen!

Ausweichen: Wenn die K6nigin der Tofus einen Ausweichwurf versucht, um der
Blockade des Konigs der Fresssdcke zu entrinnen, kannst du mit zwei Wiirfeln
statt mit einem wiirfeln. Wenn du 4, ¢ oder *ﬁ- wiirfelst, zahlt das einen
Punkt zum Ausweichen. Um ein Feld, das an den Kénig der Fresssdcke grenzt,
verlassen zu kénnen, musst du mindestens genauso viele gelungene Wiirfe
erzielen wie der K6nig mit seinen Blockieren-Wiirfen. Gelingt dir das nicht, ist
die Konigin blockiert und ihr Spielzug ist beendet.
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veeee...ZIEL DES SPIELS--------
Ziel des Spiels ist es, den gegnerischen
Krosmaster K.O. zu schlagen.

.eoe.....SPIELAUFBAU ---.--..
Legt das Regelbuch zwischen die beiden
Spieler. Fiir diese Partie benétigt ihr 2
Strducher, 2 Bdume, 2 Figuren (den Konig
der Fresssdcke und die Konigin der Tofus),
Wiirfel und Verletzungs-Tropfen.

Stellt einen Strauch und einen Baum auf die
dafiir vorgesehenen Felder. Die Wiirfel und
die Verletzungs-Tropfen kénnt ihr zundchst
beiseite legen.

veeees.. AUFSTELLUNG........
Stellt die Kénigin der Tofus und den Konig
der Fresssdcke auf ihre Startfelder. Die
Konigin der Tofus ist als Erste am Zug, da

sie liber eine hohere Initiative () als der
Kénig der Fresssdcke (#) verfiigt.

= L & - -
So, es geht los, jetzt gibt's 'nen Fresssacksnack, dass dir die Ohren flattern!

Dein Vorteil, dass du mehr Lebenspunkte hast, wird dir in dieser Partie nicht
f] besonders viel nltzen, denn die Durchlauchte wird dir den Hintern aus

der Ferne heil machen! Achte also genau darauf, wohin du dich bewegst! B
Wenn du sie gerade nicht in einen Nahkampf verwickeln kannst: Stelle : Krifte
dich auf ein Feld, von dem aus du sie im ndchsten Zug sicher angreifen

\‘
.

L L

kannst. Wenn du dich in der Mitte des Spielbretts aufhdltst, hast du Riistung. Blockieren.

’ gréBere Chancen, das Geldnde abzudecken. Du kannst natiirlich agieren,
”’ wie du mochtest, aber denk daran, dass ein echter Krosmaster sein Gehirn
immer mindestens so stark wie seine Muskeln spielen ldsst.

Krosmaster Arena 2/2




In dieser dritten Phase spielst du mit allen Fahigkeiten des Konigs der
Fresssdcke und der Kénigin der Tofus, d. h. du wirst ihre Charakterkarten
in allen Facetten einsetzen. Du wirst lernen, wie du Fresssdcke und Tofus
beschworen kannst, wie du mit ihnen spielst und wie du die Moglichkeiten
der Zauber Fresssacksnack und Tofutter im Zusammenspiel mit den
beschworenen Kreaturen nutzen kannst. Nichts leichter als das!

BESCHWORUNGSZAUBER
Mit einem Beschworungszauber kannst du eine verbiindete Kreatur ins Spiel
bringen, kontrollieren und deinen Gegner angreifen.

Kosten in Aktionspunkten: Einen

TOFU zu beschwdren kostet 3 AP,

einen FRESSSACK zu beschwdren
4 AP.

Die Zahl in Klammern bestimmt, wie viele Kreaturen dieser Art sich

gleichzeitig auf dem Spielfeld befinden diirfen. Die Kénigin kann 3

Tofus kontrollieren, der Kénig aber nur 1 Fresssack.
Reichweite: Das Feld, auf

| W) [oruvesciiigny ¢
. -ﬂ Beschwrt auf dem ausy. wahlten freien Feld
dem die Kreatur beschworen einen TOFU.

wird, muss an das Feld des I =
] Fresssack beschwaoren (1)

Charakters grenzen, der den
Beschwdrungszauber wirkt Beschwart auf dem ausgewdhiten freien Feld
einen FRESSSACK.

Al Ein Be-

\ .

) schworungszauber

verursacht keinen
Schaden, da es

sich hierbei nicht

51
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um einen Angriff
handelt.

Zeigt an, welche Art von Kreatur beschworen wird, und damit welcher Marker auf dem Spielbrett platziert
wird: ein Tofu fiir die Kénigin, ein Fresssack fiir den Kénig. Das Feld, auf dem die Kreatur beschworen wird,
muss frei sein.

Anzahl der beschworenen Kreaturen

Wenn eine beschworene Kreatur besiegt wird, kann sie erneut beschworen
werden, solange dabei die maximale Anzahl an Kreaturen auf dem Spielfeld
eingehalten wird: 3 Tofus fiir die K6nigin und 1 Fresssack fiir den K6nig.

DIE MOB-MARKER
Die Mobs haben sehr viel Ahnlichkeit mit dem Konig der Fresssdcke und

der K6nigin der Tofus. Sie haben BP, LP, AP und einen Angriffszauber. Bei
ihren Bewegungen und beim Wirken von Zaubern gelten fiir sie dieselben
Bedingungen (Reichweite, Sichtlinie, Kosten in AP, Schaden). Wenn ein Mob
Schaden erleidet, wird der Verletzungs-Tropfen direkt auf den Mob-Stein
gelegt.

Ein Mob belegt ein Feld genau wie eine Figur: Kein anderer Charakter kann
liber dieses Feld gehen und das Feld unterbricht die Sichtlinie (auer beim
Tofu mit seiner Winzigklein-Regel).

Spielrunden

Die Tofus werden immer direkt, nachdem die Kénigin am Zug war, gespielt.
Wenn mehrere Tofus im Spiel sind, werden sie nacheinander in beliebiger
Reihenfolge gespielt. Entsprechend wird der Fresssack gespielt, nachdem
der Kénig seinen Zug beendet hat.

' DER FRESSSACK-MARKER
|

Lebenspunkte: Der Fresssack
hat 3 LP, d. h. das Spiel ist
fiir ihn nach der dritten
Verletzung beendet.

Aktionspunkte: Der Fresssack
kann in jeder Runde 5 AP
ausgeben.

Zauberleiste: Der Fresssack
kann einen Charakter auf einem
angrenzenden Feld mit einem
Biss angreifen. Dieser Zauber
kostet ihn 4 AP (d. h. er kann
ihn einmal pro Runde wirken)
und verursacht 1 Schaden.

Bewegungspunkte: Der
Fresssack hat 3 BP, d. h.
er kann sich maximal drei
Felder pro Runde bewegen.

DER TOFU
Lebenspunkte: Der Tofu hat
1LP, d. h. das Spiel ist fiir

ihn bereits nach der ersten
Verletzung beendet.

Aktionspunkte: Der Tofu
kann in jeder Runde 4 AP
ausgeben.

Zauberleiste: Der Tofu kann
einen Charakter auf einem
angrenzenden Feld mit einem
Kuss angreifen. Dieser Zauber
kostet ihn 4 AP (d. h. er kann
ihn einmal pro Runde wirken)
und verursacht 0 Schaden.

Bewegungspunkte: Der Tofu

hat 5 BP, d. h. er kann sich

maximal fiinf Felder pro
Runde bewegen.

Es ist wichtig zu beachten, dass der Kuss des Tofu O Schaden verursacht, d. h.
wenn dem Tofu kein Kritischer Treffer gelingt, wird der Gegner nicht verletzt.
Wenn dem Tofu aber ein Kritischer Treffer gelingt, dann verursacht sein

Kuss 1Schaden, wobei der Gegner diesen Schaden aber natiirlich auch noch
abwenden kann, wenn ihm sein Rlstungswurf gelingt.

Klein, Winzigklein, der Tofu

Der Tofu hat die Fahigkeit Winzigklein, die zwei spezielle Regeln in sich birgt:

- Der Tofu kann nicht blockieren und auch nicht blockiert werden. D. h. fir ihn
gelten die Blockierungsregeln nicht

- Der Tofu unterbricht keine Sichtlinien

ZAUBER UND ZUSATZLICHE WIRKUNGEN

Der Text unter dem Namen des jeweiligen Zaubers beschreibt dessen
zusdtzliche Wirkungen. Wie du siehst, haben Fresssacksnack und Tofutter
dhnliche zusdtzliche Wirkungen.

n Fresssacksnack 30 g Tofutter 3N
'* ‘ Verursacht +1 IE pro dem Ziel
bl Verursacht +2 I pro dem Ziel angrenzen- ] renzenden TOFU.

den FRESSSACK.

) Zusdtzliche Wirkung: Wenn die Konigin der Tofus mit

e

ihrem Tofutter angreift, wird sie sich tiber jeden Tofu,
der in der Ndhe ist, diebisch freuen. Denn durch
jeden Tofu-Marker, der auf einem Feld liegt, das an
das Feld des angegriffenen Charakters angrenzt, wird
der Schaden um 1 Punkt erhéht:

1Tofu auf einem an das Ziel angrenzenden Feld >
insgesamt 2 Schaden

2 Tofus auf einem an das Ziel angrenzenden Feld >
insgesamt 3 Schaden

3 Tofus auf einem an das Ziel angrenzenden Feld >

insgesamt 4 Schaden

Zusdtzliche Wirkung: Wenn der Kénig der Fresssdcke
mit seinem Fresssacksnack angreift, verursacht er
mehr Schaden, wenn sein Fresssack in der Ndhe ist.
Wenn der Fresssack-Marker auf einem Feld liegt, das
an das Feld des angegriffenen Charakters angrenzt,
wird der Schaden um 2 Punkte erh6ht, so dass er
insgesamt 3 Schaden verursacht!

MEHRFACHE BLOCKADE
Wenn die Konigin der Tofus ein Feld verlassen mdchte,
das an das Feld des Kénigs der Fresssdcke UND an das
seines Fresssacks angrenzt, kann jeder der beiden sie
blockieren!
Also: Du wirfst fiir den Kénig der Fresssdcke einen
Blockieren-Wurf (mit zwei Wiirfeln, weil er ja die Fahigkeit
Blockieren hat). Die K6nigin der Tofus muss diesen Wurf
durch einen Ausweichwurf auBer Kraft setzen (mit zwei
Wiirfeln, da sie die Fahigkeit Ausweichen hat). Jetzt machst
du einen weiteren Blockieren-Wurf mit dem Fresssack
(diesmal mit nur einem Wiirfel, weil er die Fdhigkeit
Blockieren nicht hat). Diesen muss die Kénigin
wiederum mit einem Ausweichwurf abwehren
(dank ihrer Fdhigkeit Ausweichen nattirlich
wiederum mit zwei Wiirfeln).

DANY OSCHI

DOFUS Krosmaster
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eeeee...ZIEL DES SPIELS-------- |

Ziel des Spiels ist es, den gegnerischen
Krosmaster K.O. zu schlagen.

b ceee.....SPIELAUFBAU-.-......
=l Legt das Regelbuch zwischen die beiden
; Spieler. Fiir diese Partie bendtigt ihr 4
Strducher, 4 Baume, 2 Figuren und ihre

Charakterkarten (den Konig der Fresssdcke

und die Kénigin der Tofus), 4 Mob-Marker

(die 3 Tofus und den Fresssack), Wiirfel und
2 Verletzungs-Tropfen.

Stellt Strauche und Bdume auf die dafir

vorgesehenen Felder. Die Wiirfel und die

Verletzungs-Tropfen kénnt ihr zundchst

beiseite legen.

Legt die Karte eurer Charaktere und die

Mob-Marker vor euch auf den Tisch.

eeseeee. AUFSTELLUNG.........
Stellt die Kénigin der Tofus und den Konig
der Fresssdcke auf ihre Startfelder. Die
Kénigin der Tofus ist als Erste am Zug, da

sie (iber eine hohere Initiative ( ﬁ-) als der
Kénig der Fresssdcke (#) verfligt.

Nicht vergessen: Die Figuren und der
Fresssack sind Hindernisse, die die

Sichtlinie unterbrechen!

~ .........VARIANTEN ----:---.
| 1hrkénnt die Startpositionen auch
umkehren. Dann seht ihr, wie wichtig die
Positionierung schon am Anfang des Spiels
ist.
Problert aus, wie es ist, wenn der Kénig der
icke anfd

Sodele, mein Kleiner, jetzt zeig mal, was du mit deinem Fresssack alles anstellen
L ' kannst. Versuche, die Kénigin von zwei Seiten einzukesseln! Dann kannst du ihr mit
.‘ # deinem Fresssacksnack ordentlich zusetzen. Entledige dich der ldstigen kleinen
L. Tofus, aber denk daran: Sie allesamt nur aus Spaf und kompletto niederzumachen,
" bringt dir nichts, denn das Ziel des Spiels ist es, die Kénigin K.O. zu setzen - und
* nicht, dir einen Umhang aus Tofufedern zu kredenzen!




ZWEI SIND BESSER ALS EINER ALLEIN

=GN

Du kennst jetzt den Konig der Fresssdcke und die Konigin der Tofus und

kannst mit ihnen umgehen. Nun ist es an der Zeit, dass du lernst, im Team zu

kdmpfen. Dazu gibt es zwei neue Krosmaster:

- Oskar Nepp, ein gnadenloser Sram, der Lebensdiebstahl an seinen Gegnern
betreibt

- Anna Tommy, eine Sacrieur mit zwei guten Argumenten im Oberkorper-
bereich, die sich besonders in der Kunst der Bewegung hervortut

ZAUBER UND FAHIGKEITEN VON OSKAR NEPP
Betrug
Kosten in Aktionspunkten (AP)

Betrug verursacht 1 Schaden.

Reichweite: Der Gegner muss
auf einem angrenzenden Feld
stehen

Lebensdiebstahl: Wenn Oskar Nepp mit diesem Zauber angreift, werden genauso viele Ver-
letzungs-Tropfen von ihm entfernt, wie er Verletzungen zufiigt

Heimtiicke

Reichweite: Der Gegner muss

2 bis 3 Felder entfernt sein.
Heimtiicke kann also nicht gegen
einen Gegner auf einem angren-
zenden Feld gewirkt werden!

eimtlicke verursacht 0 Schaden.

Kosten in Aktionspunkten (AP)

Heimtiicke
Rustungsdurchbohrend

Riistungsdurchbohrend: Ein Gegner der Ziel eines solchen Angriffs ist, wirft 1 Wiirfel weniger fiir
seinen Riistungswurf. Ein Charakter mit RUSTUNG wiirde so nur 1 Wiirfel werfen.

Riistung
Oskar Nepp wirft mit 2 Wiirfeln, wenn er einen Riistungswurf ausfiihrt.

ZAUBER VON ANNA TOMMY
Sturmangriff

Reichweite: Der Gegner muss
1 bis 2 Felder entfernt sein. Der
kleine Pfeil zeigt an, dass der
Gegner in derselben Reihe ste-
hen muss wie Anna Tommy.

Kosten in Aktionspunkten (AP)
| 1- 2

Wenn Anna Tommy diesen Zauber wirkt, nimmt sie den Platz des Charakters ein, den sie
angreift. Dabei ist es egal, ob es sich um eine Figur oder einen Mob-Marker handelt. Der
angegriffene Charakter wird auf das Feld gestellt, auf dem Anna Tommy zuvor stand.

Dieser Positionswechsel wird auf jeden Fall vollzogen, unabhdngig davon, ob sie dem Gegner
Verletzungen zufiigt, und sogar wenn sie ihn mit ihrem Sturmangriff K.O. setzt.

Sturmangriff verursacht 1 Schaden.
Sturmangriff

Positionstausch mit dem Ziel.

Versetzung
Anna Tommy kann nicht blockiert werden, wenn sie mit dem Zauber Sturm-
angriff oder Versetzung ein Feld verldsst, das an einen Gegner angrenzt.

Kein Schaden,

da es kein An-

Reichweite: Der Gegner muss griffszauber ist.

1 bis 3 Felder entfernt sein. Die

rote Farbe zeigt an, dass diese

Reichweite nicht erhoht werden
kann.

Kosten in Aktionspunkten (AP)

o
11 =3

Versetzung
Positionstausch mit dem angezielten

verbindeten Charakter.

Wenn Anna Tommy diesen Zauber wirkt, nimmt sie den Platz eines Charakters aus ihrem

eigenen Lager ein (eine Figur oder ein Mob-Marker). Der andere Charakter wird auf das Feld
gestellt, auf dem Anna Tommy zuvor stand.

=)

SPIELEN IM TEAM

Jeder Spieler spielt jetzt mit zwei Figuren. Das bedeutet, dass du in jeder Runde
mit allen deinen Charakteren spielst, anschlieBend dein Gegner mit allen
seinen Charakteren und so weiter — so lange, bis ein Spieler gewonnen hat.

INITIATIVE *

Beim Spiel mit zwei Charakteren sind die beiden nacheinander an der Reihe,
und zwar immer in derselben Reihenfolge, die durch die Initiative festgelegt
ist: Der Charakter, der die hochste Initiative hat, spielt in jeder Runde als
Erster, der mit der niedrigeren Initiative als Zweiter.

DIE KISTEN J

Die Kisten sind keine Hindernisse: Die Charaktere kénnen von einem
angrenzenden Feld auf eine Kiste steigen, so als wiirde auf diesem Feld gar
nichts stehen. Dies kostet sie 1 BP. Der Charakter wird dann einfach auf die
Kiste gestellt.

Wie Straucher oder Tofus mit ihrer Fahigkeit Winzigklein unterbrechen die
Kisten die Sichtlinien nicht.

Ein Charakter, der auf einer Kiste steht, erh6ht die maximale Reichweite
seiner Zauber um 1 Feld.

dndert sich nicht
(Nahkampf-Zauber)

werden nicht erhoht
(Reichweite in Rot)

®:

NEE NAA UND ULKE G. VERHATSCHEL

DOFUS Krosmaster
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E eee.... ZIEL DES SPIELS ........

Ziel des Spiels ist es, einen gegnerischen
Krosmaster K.O. zu schlagen.

ee.....-SPIELAUFBAU -------- |
Legt das Regelbuch zwischen die beiden
Spieler. Fiir diese Partie benétigt ihr 2
Strducher, 2 Bdume, 2 Kisten, 4 Figuren
und ihre Charakterkarten (den Kénig, die
Konigin, Oskar Nepp und Anna Tommy),

4 Mob-Marker (die 3 Tofus und den
Fresssack), Wiirfel und Verletzungs-
Tropfen.

Stellt Strducher, Baume und Kisten auf die
dafiir vorgesehenen Felder. Die Wiirfel und
die Verletzungs-Tropfen kénnt ihr zundchst
beiseite legen.

Legt die Charakterkarten und die Mob-
Marker vor euch auf den Tisch, die
Charakterkarte mit der héchsten Initiative
ganz nach links, die mit der niedrigsten
Initiative ganz nach rechts.

ceeeee - AUFSTELLUNG - - --- - --
Stellt die Krosmaster auf ihre Startfelder.
Das Team der Kénigin der Tofus ist als

Erstes am Zug, da es insgesamt (iber die
héhere Initiative verfiigt:

Team der Kénigin: s + 43

" Team des Kénigs: 3 +

. .........VARIANTEN :-----:--

lhr kénnt die Teams auch dndern. Zum

Beispiel kénnen Kénig und Kénigin gegen

Oskar und Anna spielen. Aber denkt daran

dass ihr dann die Initiative neu ausrechnen

miisst, um zu bestimmen, welcher Spieler
* anfdngt und wie die Reihenfolge bei jedem
-

* »

Ahh, so langsam sieht das Ganze aus wie eine echte Arena, was? Noch ein bisschen klein, aber fiir deine
Nahkampfangriffe natiirlich bestens geeignet. Du, Oskar, kannst in die Vollen gehen, denn dank deiner
Riistung brauchst du keine Angst zu haben. Und deine Heimtiicke solltest du nur verwenden, wenn du
keine Mdglichkeit hast, deinen Betrug einzusetzen! Du, Kdnig, solltest deine Position gut auswdhlen,
um nicht plétzlich dumm dazustehen und nicht mehr angreifen zu kénnen. Und setze deinen Fresssack

'.‘F-.#J
et

F im richtigen Moment ein, damit dein Fresssacksnack auch ordentlich Wumme hat.
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Der Konig und die Kénigin legen eine kleine Verschnaufpause ein und lassen

sich von zwei neuen, noch kampfeslustigeren Krosmastern vertreten:

- Will Helmtel, ein Crd, der auf Kdmpfe mit besonders groBer Reichweite
spezialisiert ist

- Nee Naa, ein maskierter Maskerador, dem nichts ndher ist als seine eigene
Haut (die er natiirlich retten will)

Neue Charaktere, neue Zauber: Unten findest du Beschreibungen der Zauber,

damit du im Spiel auch richtig damit umgehen kannst!

ZAUBER UND FAHIGKEITEN VON WILL HELMTEL
Plagender Pfeil

Reichweite: Der Gegner muss 3
bis 8 Felder entfernt sein, d. h.
dieser Zauber kann nicht gewirkt
werden, wenn der Gegner auf
einem angrenzenden Feld oder 13

2 Felder entfernt steht.

Kosten in Aktionspunkten (AP)

Plagender Pfeil

Schaden des Zaubers

Er T

,

Fernschuss

Kein Schaden,
da es kein An-
griffszauber ist.

Kosten in
Aktionspunkten
(AP)

Diesen Zauber kann Will Helmtel nur einmal pro
Runde wirken (blauer Hintergrund)

Der Fernschuss ist ein persén-
licher Zauber, d. h. er hat nur
Wirkung auf Will Helmtel selbst.

Fernschuss

Fir die Dauer dieser Runde erhalten alle Zauberspriiche |

1 von Will Helmtel +3 max. RW, aber er verliert all seine £

Fernschuss hat zwei Auswirkungen: Die maximale Reichweite des Plagenden Pfeils wird in
dieser Runde um 3 Felder erhoht (von 8 auf 11 Felder). Gleichzeitig verliert Will Helmtel alle
BP, d. h. er kann sich in dieser Runde dann nicht mehr bewegen.

Ausweichen
Bei einem Ausweichwurf wiirfelt Will Helmtel mit 2 Wiirfeln.

ZAUBER UND FAHIGKEITEN VON NEE NAA
Reizstachel

Kosten in Aktionspunkten (AP)

Reizstachel verursacht
1Schaden.

Reichweite: Der Gegner
muss 1bis 5 Felder entfernt
sein.

Puster

Kosten in

Diesen Zauber kann Nee Naa nur einmal pro Partie wirken Aktionspunkten

(roter Hintergrund). Warte also den richtigen Moment ab!

Puster verursacht
3 Schaden.

Odem ist ein Linearzauber, d. h. der
Gegner muss sich in derselben Reihe
wie Nee Naa aufhalten.

Zuriickschubsen 3 bedeutet, dass der Gegner durch den Puster sofort um 3 Felder zuriickge-
schubst wird (von Nee Naa aus gesehen). Wenn der Gegner aufgrund eines Hindernisses nicht
um 3 Felder bewegt werden kann, wird er so weit zuriickgeschubst, bis er auf dem Feld steht,
das an das Hindernis angrenzt (Kisten sind keine Hindernisse).

Kritisch
Fiir seinen Kritischer-Treffer-Wurf wiirfelt Nee Naa mit 2 Wiirfeln.

SICHTLINIE UND GROSSE REICHWEITE

Wie wir bereits gesehen haben, muss der Gegner

bei einem Zauber in Reichweite dieses Zaubers sein
UND eine Sichtlinie zwischen dem Feld des Angreifers
und dem des Gegners bestehen (diese Sichtlinie

darf nicht (iber Felder gehen, die die Sichtlinie
unterbrechen, auf denen also z. B. ein Charakter oder
ein Baum steht).

> : uneingeschrankte Sichtlinie
__________ > : keine Sichtlinie

= WILL HELMTEL

DOFUS Krosmaster

ceeeecssccseccseceessZIELDESSPIELS +¢+cvovovevoccannnen
Ziel des Spiels ist es, einen gegnerischen Krosmaster K.O. zu schlagen, ohne
dass der Gegner in der ndchsten Runde einen eurer Krosmaster K.O. schldgt

D R R R R R sp'ELAUFBAU ee s e e e s e 0 c s s 0000
Legt das Regelbuch zwischen die beiden Spieler. Fiir diese Partie bendtigt ihr 2
Strducher, 4 Baume, 2 Kisten, 4 Figuren und ihre Charakterkarten (Oskar Nepp,
Anna Tommy, Will Helmtel und Nee Naa), Wiirfel und Verletzungs-Tropfen.
Stellt Strducher, Baume und Kisten auf die dafiir vorgesehenen Felder. Die
Wiirfel und die Verletzungs-Tropfen kénnt ihr zundchst beiseite legen.

Legt die Charakterkarten vor euch auf den Tisch, die Charakterkarte mit der
hdchsten Initiative ganz nach links, die mit der niedrigsten Initiative ganz nach
rechts.

ceeeececcescnccsccocs AUFSTELLUNG v ccccsoccesocccss
Stellt die Krosmaster auf ihre Startfelder. Das Team von Anna Tommy und
Will Helmtel ist als Erstes am Zug, da es insgesamt (iber die héhere Initiative
verfiigt : Team Sacrieur-Cra: %+ %r=*

oM 7 6!
Team Sram-Maskerador: ol g )
eescsscccsssscccsssccsJARIANTEN ccccccccccccccccnnns
lhr konnt die Teams auch dndern. Zum Beispiel kdnnen Will Helmtel und Nee
Naa gegen Oskar Nepp und Anna Tommy spielen. Aber denkt daran, dass ihr
dann die Initiative neu ausrechnen miisst, um zu bestimmen, welcher Spieler
anfdngt und wie die Reihenfolge bei jedem Zug ist. 1hr werdet sehen, dass das
Spiel je nach Zusammenstellung der Teams véllig anders verlaufen kann.
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Oskar, du musst so schnell wie mdglich auf Tuchfiihlung mit dem Gegner gehen. Was aber leichter gesagt ist als getan, wenn du dir ansiehst, wie
Anna Tommy auf dem Spielfeld herumwuselt und wie Will Helmtel dir bei jeder Gelegenheit einen Pfeil vor den Latz knallt ... Du hast zwar eine
gute Riistung und den Lebensdiebstahl deines Betrugszaubers, aber unverwundbar bist du deswegen noch lange nicht!

RN
| " Nee Naa, dir muss ich wohl keinen Rat geben, denn mir ist schon klar, dass du dich wéhrend der gesamten Partie hinter einem Baum verstecken

wirst und hdchstens bei Gelegenheit mal das Ndschen reckst, um einen Reizstachel loszuschicken. Wenn du deinen Puster im richtigen Moment
einsetzt, kénnte das aber durchaus spielentscheidend sein!

’




Der Konig der Fresssdcke, die K6nigin der Tofus, die Sacrieur Anna Tommy, der

Sram Oskar Nepp, der Cré Will Helmtel und der Maskerador Nee Naa ... Jetzt

fehlen nur noch zwei Krosmaster, dann kennst du alle Figuren von Krosmaster

Arena. Hier sind sie:

- Ulke G. Verhdtschel, eine Eniripsa, die Wunden versorgt und Riistungen
durchbohrt.

- Bad Aboum, ein Halsabschneider, der hemmungslos durch die Gegend
ballert, und zwar mit Vorliebe mit Wasserbomben.

ZAUBER VON ULKE G. VERHATSCHEL
Verbotenes Wort

Verbotenes Wort
verursacht 1 Schaden.

Reichweite: Der Gegner muss 2 bis
4 Felder entfernt sein. Der Zauber
Verbotenes Wort kann also nicht }
gegen einen Gegner auf einem
angrenzenden Feld gewirkt werden!

Kosten in Aktionspunkten (AP)

Verbotenes Wort
Rustungsdurchbohrend.

Riistungsdurchbohrend: Ein Gegner der Ziel eines solchen Angriffs ist, wirft 1 Wiirfel weniger fiir seinen
Rstungswurf.

Pflegendes Wort

Reichweite: Diesen Zauber kann
Ulke G. Verhdtschel auf sich selbst
wirken (die Reichweite O entspricht
dem Feld, auf dem sie steht), aber g Pflegendes Wort
auch auf einen Charakter, der bis zu L)

3 Felder entfernt ist. 10 - 3

Das Pflegende Wort ist ein Heilzauber. Es verursacht keinen Schaden, sondern entfernt einen
Verletzungs-Tropfen von dem Ziel, auf das es angewendet wird! Wie bei allen Zaubern kann Ulke G.
Verhdtschel einen Kritischer-Treffer-Wurf Erfolg nutzen, um 1 zusdtzliche Verletzung zu heilen und
damit insgesamt 2 Verletzungs-Tropfen zu entfernen. Das Ziel des Pflegenden Wortes fiihrt keinen
Rustungswurf durch.

Dieser Zauber
heilt 1 Verletzung.

Kosten in Aktionspunkten (AP)

ZAUBER UND FAHIGKEITEN VON BAD ABOUM
RiickstoBschuss

. L . . Ein RiickstoBschuss
Re'lch\'melte. Der RiickstoBschuss ist Kosten in Aktionspunkten (AP) verursacht 1 Schaden.
ein Linearzauber, d. h. der Gegner
muss sich in derselben Reihe befin- RiickstoBschuss N
den wie Bad Aboum. Er muss 1 bis 3 Bad Aboum weicht 1 Feld zuriick

Felder entfernt sein. |

Zuriickweichen 1: Wenn Bad Aboum den Zauber RiickstoBschuss wirkt, musst du ihn um ein Feld in die
dem Ziel entgegengesetzte Richtung verschieben. Sollte dort ein Hindernis stehen, kann Bad Aboum
nicht zuriickweichen. Ubrigens: Bad Aboum kann auch ein Feld zuriickweichen, wenn er auf ein leeres
Feld schieRt! Und er kann dank Zuriickweichen 1 nicht blockiert werden, wenn er ein Feld verldsst, das
an einen Gegner angrenzt.

Wasserbombenwurf

Wasserbombenwurf ist kein
Angriffszauber.

Reichweite: Eine Wasserbombe Kosten in Aktionspunkten (AP)
kann Bad Aboum 1 bis 3 Felder weit
werfen. Die Sichtlinienregeln gelten |
dabei nicht. Die Reichweite dieses -
Zaubers kann nicht erhéht werden |

(Reichweite in Rot).

Wasserbombenwurf ()

Beschwort auf dem ausgewahiten freien Feld
eine WASSERBOMBE.

Der Wasserbombenwurf ist ein Beschwérungszauber. Lege einen Wasserbomben-Marker auf das
anvisierte freie Feld (auf diesem Feld darf also kein Hindernis stehen, d. h. kein Baum, Strauch oder
Charakter).

Blockieren und Ausweichen
Bei einem Ausweichwurf wirfelt Bad Aboum mit 2 Wiirfeln.
Bei einem Blockieren-Wurf wiirfelt Bad Aboum mit 2 Wiirfeln.
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DER WASSERBOMBEN-MARKER

Lebenspunkte: Wasserbom-
ben gehen bei der ersten
Beschddigung K.O.

Aktionspunkte: Wasserbom-
ben haben keine AP.

Bewegungspunkte: Was-
serbomben haben keine
BP und kénnen sich daher
nicht bewegen.

Zauberleiste: Explosion ist ein
Spezialzauber.
(siehe unten)

Die Bombenexplosion

Wirkungsgebiet: ©
«Quadra%f(‘j?mig» -1 @)

Wenn eine Wasserbombe K.O. gegangen ist, wirkt sie, bevor ihr Marker vom
Spielfeld genommen wird, automatisch den Zauber Explosion. Explosion wirkt
auf die acht umliegenden Felder. Alle Ziele im Wirkungsbereich erleiden 1
Schaden (denkt daran, den Kritischer-Treffer-Wurf und den Riistungswurf
auszufiihren!) und verlieren 1 AP.

Legt einen Marker mit -1 AP auf die Charakterkarten aller Figuren, die von der
Bombenexplosion betroffen sind (selbst wenn sie keine Verletzung erleiden).

Ahtionspunkt-Sterne Q

Wenn ein Charakter einen -1 AP Marker auf seiner Charakterkarte liegen hat,
beginnt sein Zug damit, dass ihm 1 AP abgezogen und anschlieBend der
Marker wieder beiseite gelegt wird. Wenn er mehrere -1 AP Marker besitzt,
verliert er am Anfang seines Zuges dementsprechend viele AP, und die Marker
werden anschlieBend wieder beiseite gelegt.

K.O. DES BESCHWORERS

Wenn Bad Aboum K.O. ist, miissen seine Figur und alle Wasserbomben, die er
auf dem Spielfeld platziert hat, aus dem Spiel genommen werden. In diesem
Fall explodieren die Bomben nicht.

esecocccscscscccccce s IELDESSPIELS ¢ ¢ ccccoeccccccccscs
Ziel des Spiels ist es, alle Gegner K.O. zu schlagen!!!

esccceccccccccccccccces SPIELAUFBAU cccccccccccccccccns
Legt das Regelbuch zwischen die beiden Spieler. Fiir diese Partie bendtigt
ihr 4 Strducher, 4 Bdume, 4 Kisten, 4 Figuren und ihre Charakterkarten

(Will Helmtel, Nee Naaq, Ulke G. Verhdtschel und Bad Aboum), zwei
Wasserbomben-Marker, Wiirfel und Verletzungs-Tropfen.

Stellt Strducher, Baume und Kisten auf die dafiir vorgesehenen Felder.

Die Wiirfel und die Verletzungs-Tropfen konnt ihr zundchst beiseite legen.
Legt die Charakterkarten vor euch auf den Tisch, die Charakterkarte mit

der héchsten Initiative ganz nach links, die mit der niedrigsten Initiative
ganz nach rechts.

teeecssccccccccsccsce AUFSTELLUNG ¢ cccvocooccocnnanns
Stellt die Krosmaster auf ihre Startfelder. Das Team von Will Helmtel und Bad
Aboum ist als Erstes am Zug.
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A ’ Also ich wiirde sagen, das wird ein heilsamer Spaziergang: Du hast Heilungszauber und den furchtbaren Puster von Nee Naa ... ich hdtte keine Lust,
" ‘ dein Gegner zu sein! Du, Ulke, solltest keine allzu groBe Angst haben, den einen oder anderen Schlag einzustecken, du kannst ja dich und deinen

e ’ Verbiindeten heilen. Damit ist dein Gegner dann ndmlich erstmal beschdftigt. Und wenn du dein Verbotenes Wort und dein Pflegendes Wort im
i » richtigen Moment einsetzt, diirftest du keine Probleme bekommen. Du, Nee Naa, musst dich unbedingt aus deinem Versteck hervorwagen, um den
Gegner mit deinem Puster unter Druck zu setzen. Und schiele nur ordentlich Reizstachel ab. Doch Obacht vor Will Helmtel: Er sieht zwar harmlos aus,
aber wenn du falsch stehst, zieht er dir einen Pfeil durch die Hutschnur, ohne dass du dich irgendwie dagegen wehren kénntest.
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Du bist jetzt soweit und so gut geriistet, dass du dich in einen gnadenlosen |

Kampf in der echten Arena wagen kannst. |
Jeder Spieler hat ein Team aus 4 Krosmastern. Jetzt geht es um alles! In dieser |
letzten Ubungssequenz lernst du die Grundlagen fiir das Spiel auf dem groBBen |
Spielfeld kennen: die Gewinngroschen und die Kama-Mdinzen.

DIE GEWINNGROSCHEN (£

Die Gewinngroschen sind Ausdruck deines Mutes, deiner Ehre, deiner
Tapferkeit, die von den Ddmonen der Hormonde anerkannt werden. Im Spiel
gibt es dafilir GG-Steine. Jeder Spieler hat am Anfang des Spiels 6 GG. Wenn
ein Spieler alle seine GG verliert, verliert er damit sofort auch die gesamte
Schlacht. GG gewinnen kannst du nur auf eine einzige Art und Weise: indem
du sie deinem Gegner wegnimmst! Es kénnen dir aber auch GG zugesprochen
werden, und es gibt auch noch andere Méglichkeiten, GG zu verlieren ...

Gegnerisches K.O.

Wenn du einen gegnerischen Krosmaster K.O. schldgst, nimmst du die Figur
und alle Marker, die sie auf das Spielfeld gesetzt hat, aus dem Spiel und
erhdltst von diesem Gegenspieler GG in Héhe der Stufe des Krosmaster der
K.O. gegangen ist.

GG mit Kamas kaufen

Wenn du 10 Kamas an die Reserve zahlst, kannst du dir einen GG kaufen, d. h.
du darfst dem Gegner 1 GG wegnehmen. Aber es diirfen nur Krosmaster, die
sich auf einem Damonenfeld befinden, auf diese Weise GG kaufen.

WILDE GG

Zu Beginn der Partie wird 1 GG neben das Spielfeld gelegt. Das ist der wilde
Gewinngroschen. Der Spieler, der zum ersten Mal 1 oder mehrere GG gewinnt —
ganz gleich, auf welche Weise —, muss zundchst den wilden GG nehmen und
kann erst dann seinem Gegner weitere GG wegnehmen.

Zum Beispiel: Die K6nigin der Tofus setzt einen gegnerischen Krosmaster
K.O., wihrend der wilde GG noch neben dem Spielfeld liegt: Dann nimmt der
Spieler den wilden GG plus 2 GG von seinem Gegner.

SPIELRUNDEN

Wenn du an der Reihe bist, tiberpriifst du zundchst, ob die Spannung
steigt. Dann spielst du deine Charaktere in der Reihenfolge deiner Timeline
(abnehmende Initiative).

Die Spannung steigt!

Zu Beginn deines Zuges, bevor dein erster Krosmaster seinen Zug macht,
wiirfelst du mit 2 Wiirfeln. Wenn auf beiden Wiirfel das gleiche Symbol
zu sehen ist (zum Beispiel {74 und §{™%), schlagen die Stunden- und
Minutenddmonen zu: Du und dein Gegner verlieren je 1 GG, der wieder
zuriick in die Schachtel gelegt wird.

Die Timeline

Die Timeline bestimmt die Reihenfolge, in der die Charaktere eurer Teams an
der Reihe sind. Du spielst deine Krosmaster einzeln nacheinander, wobei der
Charakter mit der hochsten Initiative beginnt.

Die Timeline eines jeden Spielers besteht aus den Charakterkarten seines
Teams, die so geordnet werden, dass die Karte mit der hochsten Initiative
ganz links liegt und die anderen Karten in absteigender Reihenfolge
danebengelegt werden. Wenn du an der Reihe bist, spielst du also zuerst den
Charakter, dessen Karte ganz links liegt, dann den Charakter, dessen Karte
direkt daneben liegt und so weiter.
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KONIGIN (ODER KONIG) DER ARENA

DER ,CHARAKTERZUG*

Wenn ein Charakter am Zug ist, kann er alle seine BP und AP ausgeben,
um sich zu bewegen, und seine Zauber zu wirken. Auf dem groRen Spielfeld
haben die Krosmaster aber noch zwei weitere Mdglichkeiten, ihre AP aus-
zugeben: Sie kbnnen Kamas sammeln oder etwas kaufen.

1 Kama-Miinze aufheben

Fiir 1 AP kann ein Krosmaster 1 Kama-Miinze von seinem Feld aufheben. Die
gesammelten Kamas legst du neben deine GG. Kamas sind ein Guthaben, das
dem gesamten Team gehort.

Auf einigen Feldern liegen 2 Kama-Miinzen, die du einzeln aufheben kannst,
zum Preis von 1 AP pro Kama.

Aber beachte dabei, dass nur Krosmaster diese Aktion durchfiihren kénnen.
Tofus und Fresssdcke konnen keine Kamas aufheben.

1 GG kaufen

Fiir 1 AP kann ein Krosmaster, der auf einem Ddmonenfeld steht, 1 GG
kaufen: Du bezahlst 10 Kamas aus deinem Guthaben an die Reserve und
nimmst deinem Gegner 1 GG weg. Wenn der wilde GG noch verfiigbar ist,
musst du natiirlich zundchst diesen GG nehmen. Ein Krosmaster kann,
solange er AP besitzt und dein Guthaben an Kama-Miinzen es erlaubt, so
viele GG kaufen, wie er mochte.

esosscccccccscsccccccces ZIELDESSPIELS ¢ ¢ ¢ cccceccccccccscs
Ziel des Spiels ist es, der einzige Spieler zu sein, der noch GG besitzt.

ceeeeseccsccsscascces SPIELAUFBAU ¢+ cccccccosccscnas
Legt das Spielfeld zwischen die beiden Spieler.

Stellt die 8 Strducher, die 8 Bdume und die 4 Kisten auf die daftir
vorgesehenen Felder.

Legt auf jedes Kamafeld und auf jedes Ddmonenfeld 1 Kama-Miinze. Auf ein
Kamafeld mit 2 Kamas legt ihr 2 Kama-Miinzen.

Die (ibriggebliebenen Kama-Miinzen, die Verletzungs-Tropfen, die BP und AP
Marker sowie die Wiirfel knnt ihr zundchst beiseite legen.

Jeder Spieler nimmt sich 6 Gewinngroschen. Ein GG wird neben das Spielfeld
zwischen die beiden Spieler gelegt (der wilde GG).

Die beiden Spieler wdhlen ihre Teams aus und erstellen neben der Arena ihre
Timeline.

Spieler 1, Team STASIS:

Die Kénigin der Tofus s, Will Helmtel <2
Spieler 2, Team WAKFU:

Anna Tommy €=, Nee Naa %k, der Kénig der Fresssdcke # und Ulke G.
Verhdtschel ls.

», Oskar Nepp 1 und Bad Aboum &=,

tesecsecsecsccsseases AUFSTELLUNG ¢ ccccccecscascnsen
Das Team STASIS ist als Erstes am Zug, da seine Charaktere insgesamt tiber
eine héhere Initiative verfiigen als die Charaktere des Teams WAKFU.

Team STASIS: € + 4/ + G + € = 24

Team WAKFU: % + 91 + %3 + 4 =‘{B

Der Spieler des Teams STASIS stellt seine 4 Krosmaster nach seiner Wahl

auf den Feldern, auf denen rosa Dracotruter-Abdriicke abgebildet sind, auf.
Anschlielend stellt der Spieler des Teams WAKFU seine Charaktere auf den
Feldern mit den blauen Dracotruter-Abdriicken auf.

Das Team STASIS beginnt das Spiel.
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Einige Begriffe und Definitionen sind unabdingbar, um die Spielregeln von
Krosmaster Arena zu verstehen. Wenn du dir zundchst diese Seite durchliest,
wirst du die folgenden Erlduterungen besser und schneller verstehen.
Nattirlich kannst du auch jederzeit zurtickbldttern, wenn dir ein bestimmter
Begriff unklar sein sollte.

| ZIEL DES SPIELS
| Um eine Partie Krosmaster Arena zu gewinnen, muss man der einzige Spieler
] sein, der noch Gewinngroschen (GG) besitzt . Dies kann zu jedem Zeitpunkt
im Spiel der Fall sein, vorausgesetzt, es gibt keinen wilden GG mehr.
I GG gewinnt man, indem man einen gegnerischen Krosmaster K.O. schldgt,
| mit Kamas kauft oder sie als ddmonische Belohnung erhdlt. Ein Spieler hat
) Gbrigens auch dann gewonnen, wenn er der Einzige ist, der noch Krosmaster
{ im Spiel hat.
DIE CHARAKTERE
Die Krosmaster und die beschworenen Kreaturen sind die Charaktere.
Ein Krosmaster wird auf dem Spielfeld durch eine Figur dargestellt, eine
beschworene Kreatur durch einen Mob-Marker.

Verbiindete und Gegner
Die Charaktere eines Spielers werden auch Verbiindete genannt. Die
Charaktere des Gegners sind die gegnerischen oder feindlichen Charaktere.

DAS PRINZIP DER BP, LP UND AP

Die drei wichtigsten Charakterwerte sind die Bewegungspunkte (%),
die Lebenspunkte () und die Aktionspunkte (). Diese sind auf den
Charakterkarten angegeben.

(%) Die BP zeigen die Beweglichkeit des Charakters auf dem Spielfeld an.
Sie ermdglichen dem Charakter, sich von Feld zu Feld zu bewegen. Alle
Charaktere verfiigen in jeder Runde aufs Neue (iber ihre gesamten BP.

(w) Die LP zeigen die Widerstandsfdhigkeit und Ausdauer eines Charakters
an: seine Fdhigkeit, Schldge einzustecken. Die Charaktere erleiden im Laufe
einer Partie Verletzungen, die mehr werden, je Idnger das Spiel dauert. Diese
Verletzungen werden durch die Verletzungs-Tropfen (§) markiert, die auf die
entsprechende Charakterkarte gelegt werden. Ein Charakter kann niemals
mehr Verletzungs-Tropfen auf seiner Karte liegen haben, als er LP besitzt.
K.O.!Wenn ein Charakter genauso viele Verletzungs-Tropfen auf seiner

Karte liegen hat, wie er LP besitzt, ist er K.O.: Sein Spieler nimmt ihn vom
Spielfeld und gibt seinem Gegner so viele GG, wie die Stufe des geschlagenen
Charakters anzeigt.

(#) Die AP zeigen die Anzahl der Aktionen an, die ein Charakter in jeder
Runde durchfiihren kann. Wie bei den BP verfiigen alle Charaktere in jeder
Runde aufs Neue iiber ihre gesamten AP.

DIE FELDER

Aus rein dsthetischen Griinden sind die Felder auf dem Spielfeld nicht ganz
quadratisch. Wenn in den Regeln von den Feldern die Rede ist, miisst ihr
euch diese stets als regelmdRige Quadrate vorstellen, die ein perfektes
Schachbrettmuster bilden.

Felder, die eine gemeinsame Seite haben, heilen angrenzende Felder. Jedes
Feld grenzt also normalerweise an 4 andere Felder an. Felder, die am Rand
liegen, grenzen an 3 Felder an und die Felder in den Ecken des Spielfelds nur
an 2 Felder. Wenn ihr die Felder zahlt, um die Entfernung zu bestimmen, geht
ihr immer nur Giber angrenzende Felder und niemals (iber die Diagonale.

i
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. Hindernis - freie Felder — unpassierbare Felder

Ein Feld, auf dem kein Hindernis steht, ist ein freies Feld. Ein Feld mit einem
Hindernis ist ein unpassierbares Feld, auf das sich kein Charakter stellen kann.
Charaktere (Verbiindete und Gegner), Bomben, Biume und Strducher stellen
allesamt Hindernisse dar.

GEWINNGROSCHEN (GG)

Wer einen GG gewinnt, nimmt diesen seinem Gegner weg! Solange der wilde
GG noch im Spiel ist, muss dieser als Erstes genommen werden, bevor man
einem Gegner GG wegnehmen kann. Sollten mehrere Spieler gleichzeitig GG
gewinnen, so ist der Spieler, der gerade am Zug ist, der Erste, der GG bekommt.
Stirbt aus irgendwelchen Griinden ein eigener Krosmaster durch selbst
verursachten Schaden, erhdlt trotzdem der Gegner die GG.

KAMAS

Alle Spieler verfiigen (iber ein Guthaben an Kamas, das allen Krosmastern
ihres Teams gemeinsam gehdrt. Gewonnene Kamas flieen in dieses Gut-
haben ein, und wenn Kamas ausgegeben werden, werden sie aus diesem Gut-
haben genommen. Die Kamas auf dem Spielfeld kénnen nicht zerstort werden.

DIE WURFEL
Wenn ein Spieler in Krosmaster Arena wiirfelt, gelten bei jedem Wurf
folgende Regeln:

- Wenn der Wurf {7, i, §F oder (% ergibt, bleibt der Wiirfel liegen

- Wenn der Wurf ¥ ergibt, wird der Wiirfel auf die Seite § oder &5 gedreht

- Wenn der Wurf & ergibt, wird der Wiirfel auf die Seite %, &, = oder &
gedreht

Ein Wurf gilt, sobald jeder Wiirfel £, &, ¥ oder % anzeigt.

REGELKONFLIKT

Wenn die eine Regel eine bestimmte Aktion fiir mdglich erkldrt und die andere
Regel dieselbe Aktion untersagt, so hat diejenige Regel Vorrang, die die Aktion
untersagt.

&




»>s5> Ich habe das Tutorial durchgespielt

Bravo! Wenn du das Tutorial durchgespielt hast, kennst und beherrschst du
bereits fast alle Aspekte des Spiels. Wenn du dir jetzt noch die folgenden
Regeln durchliest (vor allem die Regeln zu den ddmonischen Belohnungen),
kannst du in deinen Kdmpfen alle Regeln anwenden und das gesamte
Spielmaterial nutzen.

»>»>> Tutorial? Das ist doch nur was fiir Schwachmaten

Du kennst dich aus mit Brettspielen und Figuren. Fiir einen alten Hasen wie
dich diirfte es genligen, wenn du kurz die Regeln (iberfliegst und dich dann
direkt in die Arena stiirzt.

CHARAKTERWAHL
Jeder Spieler wdhlt vier Krosmaster aus. Um die Charaktere untereinander
aufzuteilen, wahlen die Spieler eine der folgenden Methoden:

Freie Wahl
Die Spieler einigen sich untereinander, aus welchen Charakteren die beiden
Teams bestehen.

Per Zufall
An jeden Spieler werden verdeckt vier Charakterkarten ausgeteilt. Diese vier
Charaktere bilden sein Team.

Durch Ziehen

- Ihr bildet aus den 8 Charakterkarten einen verdeckten Stapel. Dann
deckt ihr die obersten beiden Karten auf.

- Ein Spieler (der z. B. ausgewtirfelt werden kann) wdhlt eine der auf-
gedeckten Karten aus und ersetzt sie durch eine neue Karte vom Stapel.

- Von nun an fiihren die Spieler diesen Vorgang abwechselnd durch,
allerdings immer zweimal (wobei der zweite Spieler den Vorgang als
Erster zweimal durchfiihren darf). Die letzte Karte erhdlt der Spieler,
der die allererste Karte ausgewdhlt hat.

Spiecleroffnung

Jeder Spieler zdhlt zusammen, wie hoch die Gesamtinitiative “ * seiner
Krosmaster ist. Der Spieler, dessen Team insgesamt die héhere Initiative hat,
beginnt. Er wird der ,Startspieler” genannt. Sollte die Initiative bei beiden
Teams gleich hoch sein, beginnt das Team, das den Einzelspieler mit der
hochsten Initiative hat.

Wahl und Ausrichtung des Spielfeldes

Der Startspieler wahlt die Kampfarena aus, indem er sich fiir eine Spiel-
brettseite entscheidet. Der andere Spieler sucht sich eine der vier Seiten als
seine Startseite aus. Der Startspieler setzt sich ihm gegeniiber.

Timeline

Jeder Spieler erstellt seine Timeline, indem er die Charakterkarten neben dem
Spielfeld von links nach rechts mit abnehmender Initiative anordnet. Dann
nimmt jeder die Krosmaster-Figuren seines Teams und stellt sie zundchst auf
ihre Charakterkarten.
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Dekoelemente
Platziert die Dekoelemente an den auf dem Spielfeld angegebenen Orten:

. KISTE a ‘ STRAUCH ,ﬂ' .BAUM

Kama-Miinzen

Legt auf jedes Kamafeld und auf jedes Ddmonenfeld 1 Kama-Miinze.
Auf Feldern, auf denen mehrere Kamas angegeben sind, platziert ihr die
entsprechende Menge an Kama-Miinzen.

Die (ibriggebliebenen Kama-Miinzen legt ihr neben das Spielfeld. Sie bilden
die Reserve.

ysDdmonische Belohnungen*

Ordnet die Démonischen Belohnungssteine nach ihrem Rang: @ GRANIT, &
JADE und @ GOLD. Bildet mit den ddmonischen Belohnungen jedes Ranges
zwei Stapel und legt sie verdeckt auf den Tisch. Jetzt dreht ihr den obersten
Stein von jedem Stapel um und legt ihn offen daneben, so dass ihr sechs
verdeckte Stapel habt (zwei Stapel pro Rang) und 6 offene Steine, die Boosts,
Buffs oder Ausriistung anzeigen.

Andere Spielmarker und Wiirfel

Legt die Verletzungs-Tropfen ¢ sowie die +1/-1 AP € ¥ -Sterne und die . —f
1
ia

Anfangs-GG
Jeder Spieler nimmt sich 6 GG, die er neben seinen Charakterkarten
aufbewahrt.

Aufstellung
Der Startspieler stellt seine Figuren auf dem Spielfeld auf, und zwar auf
den Startfeldern in den ersten beiden Reihen seiner Seite.

Dann stellt sein Gegner seine Figuren auf seinen Startfeldern auf der
anderen Spielfeldseite auf.

Und schon kann's losgehen! Der Startspieler beginnt mit seinem ersten
Spielzug. Auf Seite 19 seht ihr, wie das Spielfeld von Krosmaster Arena vor
der Aufstellung aussieht.

+1/-1BP € € -Quadrate neben das Spielfeld. Dann legt ihr 1 GG als wilden

GG zur Seite. Die Wiirfel sollten fiir jeden Spieler gut griffbereit liegen.
i

Einige Beispiele fiir Startfelder:




Wenn ihr eure Aufstellung abgeschlossen habt, beginnt der Startspieler mit
dem ersten Spielzug. AnschlieSend ist sein Gegner an der Reihe, dann wieder
der Startspieler und so fort - so lange, bis ein Spieler das Spiel gewonnen hat.
Ein Spielzug Idsst sich in folgende Phasen unterteilen:

1 BEGINN DES SPIELZUGS

Die Stunden- und Minutenddmonen haben ein diebisches Vergniigen daran,
den Krosmastern in ihr Schicksal zu pfuschen. Deshalb beginnt der Spielzug
mit einem Spannungswurf. Aber die Krosmaster miissen dabei nicht tatenlos
zuschauen. Sie kénnen ihre Inspiration nutzen und zeitweilig neue Fdhig-
keiten hinzugewinnen.

Sollte man einmal nicht inspiriert sein, konnen dank der ,Geld zuriick!“-Regel
wertvolle Kamas erhalten werden. Der Spieler, der am Zug ist, wird auch der
aktive Spieler genannt.

Spannungswurf

Der Spieler, der am Zug ist, wiirfelt mit 2 Wiirfeln. Wenn beide Wiirfel dasselbe
Symbol zeigen, steigt die Spannung: Jeder Spieler nimmt 1 seiner GG und legt
ihn zuriick in die Schachtel!

Beim allerersten Zug des Startspielers wird allerdings kein Spannungswurf
durchgefiihrt.

Inspiration

Der aktive Spieler kann jeden Wiirfel des Spannungswurfs auf die
Charakterkarte eines seiner Krosmaster legen, der dann bis zum nachsten
Spannungswurf dieses Spielers eine bestimmte Fdhigkeit hinzugewinnt. Die
Wiirfel konnen auf zwei verschiedene Krosmaster verteilt, aber auch auf ein
und dieselbe Karte gelegt werden. Die Krosmaster gewinnen je nachdem,
was auf dem Wiirfel abgebildet ist, eine bestimmte Fahigkeit hinzu:

&y Der Charakter gewinnt die Fahigkeit Kritisch hinzu

iz} Der Charakter gewinnt die Féhigkeit Riistung hinzu

% Der Charakter gewinnt die Fdhigkeit Blockieren hinzu
&1 Der Charakter gewinnt die Fahigkeit Ausweichen hinzu

Geld zuriick!

Es ist auch mdglich, nur einen oder auch gar keinen Wiirfel als Inspiration

zu legen. In diesem Fall werden die nicht verwendeten Wiirfel gegen Kamas
eingetauscht. Wird nur einer der Wiirfel als Inspiration eingesetzt, erhdlt man
1 Kama-Miinze aus der Reserve und fiigt sie seinem Guthaben hinzu. Wird
Gberhaupt kein Wiirfel auf eine Charakterkarte gelegt, konnen sogar 3 Kama-
Miinzen aus der Reserve genommen werden.

2 SPIELZUGE DER CHARAKTERE

Wenn man am Zug ist, spielt man all seine Krosmaster der Reihe nach

entsprechend der Timeline von links nach rechts. Am Ende des Spielzuges des
ersten Charakters, wechselt man zum zweiten Charakter, dessen Karte auf der
Timeline an zweiter Position liegt, und so weiter bis zur letzten Charakterkarte

ganz rechts. Der Charakter, der gerade am Zug ist, wird auch aktiver Charakter

genannt. Sein Spielzug Idsst sich in drei Phasen unterteilen:
> 2.1 VORBEREITUNGSPHASE
In der Vorbereitungsphase bereitet der Krosmaster seinen Zug vor. Einige

Auswirkungen kénnen in dieser Phase erscheinen oder verschwinden. Die
folgenden Regeln werden nun in genau dieser Reihenfolge angewandt:
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AusgelGste Effekte

Einige Auswirkungen kénnen zu Beginn des Spielzugs eines Charakters
erscheinen oder verschwinden, z. B. die ,Bombenexplosion”, die der
Halsabschneider im vorigen Zug ausgel6st hat. Die ausgelésten Effekte
werden in genau diesem Moment durchgefiihrt. Wenn mehrere Effekte
gleichzeitig ausgelost werden, wahlt der aktive Spieler die Reihenfolge aus,
in der sie einer nach dem anderen ausgeldst werden.

Beseitigung der Buffs
lhr entfernt alle Buff-Steine, die offen auf der Charakterkarte des Krosmasters
liegen, der gerade am Zug ist.

> 2.2 AKTIONSPHASE

In dieser Phase bewegt sich euer Charakter und fiihrt Aktionen durch. Dazu
gibt er seine BP und AP aus. Der aktive Charakter darf in jeder Runde so viele
BP und AP ausgeben, wie auf seiner Charakterkarte angegeben sind. Wenn
ein Charakter keine BP oder AP mehr ausgeben kann bzw. mdchte, ist seine
Aktionsphase beendet. Die BP und AP, die er nicht ausgegeben hat, gehen
verloren. Sie kénnen nicht mit in die ndchste Runde genommen werden. Kein
Charakter ist gezwungen, BP oder AP auszugeben, geschweige denn, alle
seine Punkte auszugeben.

+1/-1 BP-Quadrate und +1/-1 AP-$terne

Wenn ein Charakter vor seiner Aktionsphase derartige Marker besitzt,
beeinflussen diese seinen gesamten Spielzug. AnschlieRend werden die Marker
wieder beiseite gelegt. Kein Charakter kann mehr -1 BP-Quadrate oder -1 AP-
Sterne besitzen, als auf seiner Charakterkarte BP bzw. AP angegeben sind.

> 2.3 ABSCHLUSSPHASE
Diese kurze Phase beschlieBt den Zug des aktiven Charakters.

Ausgeldste Effekte

Einige Auswirkungen erscheinen oder verschwinden am Ende des Spielzugs
eines Charakters, z. B. der ,Fernschuss” von Will Helmtel, der wahrend seines
gesamten Zuges aktiviert ist. Wenn mehrere Effekte gleichzeitig ausgelost
werden, kann der aktive Spieler wie zu Beginn des Spielzugs bestimmen, in
welcher Reihenfolge sie einer nach dem anderen ausgelést werden.

Der Ndchste, bitte!

Die 3 Phasen (Vorbereitungs-, Aktions- und Abschlussphase) werden nun auch
mit dem ndchsten Charakter der Timeline durchgefiihrt. Wenn bereits alle
Charaktere gespielt wurden, ist der Spielzug damit beendet.

3 ENDE DES SPIELZUGS
Das war's! Jetzt ist der Gegner an der Reihe. Er wird zum aktiven Spieler und
beginnt seinen Spielzug.

OSKAR NEPP
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1o BP UND AP
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Die Bewegungspunkte und die Aktionspunkte sind gewissermalen das
Herzstlick des Spiels. Wahrend seiner Aktionsphase kann jeder Charakter
seine BP und AP ausgeben, um sich zu bewegen und verschiedene Aktionen
durchzufiihren.

Jeder Charakter kann in jedem Zug so viele BP und AP ausgeben, wie auf
seiner Charakterkarte angegeben sind. Dabei kdnnen die Punkte in beliebiger
Reihenfolge ausgegeben und sooft wie gewlinscht zwischen BP und AP hin
und her gewechselt werden.

1 FELD GEHEN (1 BP)
Wenn der aktive Charakter 1 BP ausgibt, kann er auf 1 der angrenzenden
freien Felder gehen.

Blockieren

Wenn ein Charakter ein Feld verlassen mdchte, das an das Feld eines oder
mehrerer Gegner angrenzt, kann es passieren, dass diese ihn blockieren.
Zeigt an, auf welches Feld der Charakter gehen méchte. Jetzt fiihren alle
gegnerischen Charaktere einen Blockieren-Wurf aus, den der Charakter
wiederum durch jeweils einen Ausweichwurf abwehren kann.

Blockieren-Wurf: Der Gegner wirft mit 1 Wiirfel (bzw. mit 2 Wiirfeln, falls sein
Charakter iiber die Fdhigkeit Blockieren verfiigt). Wenn er % wirft, ist der
Charakter blockiert.

Ausweichwurf: Wiirfelt mit 1 Wirfel (bzw. mit 2 Wiirfeln, falls der Charakter
iiber die Fahigkeit Ausweichen verfiigt). Wenn ihr § werft ist der
Ausweichwurf gelungen.

Blockiert: Wenn mindestens ein Blockieren-Wurf gegliickt ist und nicht durch
einen Ausweichwurf abgewehrt wurde, ist der Charakter blockiert und verliert
alle BP und AP, die ihm noch zur Verfiigung standen. Anderenfalls kann der
Charakter auf ein angrenzendes freies Feld gestellt werden.

Einige Zauber bieten die Mdglichkeit, sich freier fortzubewegen. Fiir sie gilt die
Blockieren-Regel nicht. Ein Charakter kann nur dann blockiert werden, wenn
er BP ausgibt, um ein Feld weiterzugehen.

1 KAMA AUFHEBEN (1 AP)

Wenn der aktive Krosmaster 1 AP ausgibt, kann er von dem Feld, auf dem

er steht, 1 Kama-Miinze aufheben. Liegen auf dem Feld mehrere Kama-
Minzen, muss er fiir jede Miinze, die er aufheben méochte, 1 AP zahlen. Dein
Team verfiigt iber ein Kama-Guthaben, das allen Krosmastern gemeinsam
gehort. Die Kamas, die der aktive Charakter aufgehoben hat, flieRen in dieses
Guthaben ein. Diese Aktion kann nur von Krosmastern durchgefiihrt werden.
Charaktere, die durch Mob-Marker dargestellt werden, kénnen keine Kamas
sammeln.

1 GG KAUFEN (1 AP)

Wenn ein Krosmaster auf einem Ddmonenfeld steht, kann er 1 GG kaufen.
Er muss dafiir 1 AP ausgeben und 10 Kamas aus seinem Guthaben an die
Reserve zahlen. AnschlieBend nimmt man seinem Gegner 1 GG weg bzw.
nimmt den wilden GG, falls dieser noch neben dem Spielfeld liegt.

Jeder Krosmaster kann diese Aktion sooft er méchte durchfiihren. Er muss
nur (iber geniigend AP verfiigen und geniligend Kamas in seinem Guthaben
aufweisen.

ZAUBER WIRKEN (KOSTEN IN AP JE NACH ZAUBER)

Die Charaktere kénnen verschiedene Zauber wirken, die sehr unterschiedlich
sein konnen. Die meisten Charaktere kénnen zumindest einen Angriffszauber
wirken, um dem Gegner Verletzungen zuzufiigen. Einige Charaktere kénnen
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aber auch andere Zauber wirken, z. B. Beschworungszauber, Heilungszauber
oder Spezialzauber. Die Kosten in AP hdngen vom Typ des Zaubers ab, der
gewirkt wird.

1 DAMONISCHE BELOHNUNG KAUFEN (1 AP)

Wenn ein Krosmaster auf einem Ddmonenfeld steht, kann er 1 dimonische
Belohnung kaufen. Er muss dafiir T AP ausgeben und eine bestimmte Anzahl
an Kama-Miinzen aus seinem Guthaben an die Reserve zahlen. Der Preis der
ddmonischen Belohnung hdngt von deren Rang ab:

- Eine démonische Belohnung @ GRANIT kostet 3 Kamas

- Eine ddmonische Belohnung @ JADE kostet 6 Kamas

- Eine démonische Belohnung @ GOLD kostet 12 Kamas

Wenn ihr eine ddimonische Belohnung kauft, kénnt ihr euch einen der offen
liegenden Steine nehmen. Dann wisst ihr genau, welche Belohnung ihr
erhaltet. 1hr kénnt aber auch einen verdeckten Stein nehmen - damit der
Gegner nicht weil3, welche Belohnung ihr erhalten habt.

Wenn ein aktiver Spieler eine dimonische Belohnung gekauft hat, kann er

sie einem beliebigen Krosmaster seines Teams verleihen (dem Charakter, der
die Belohnung gekauft hat, oder einem anderen Charakter). Ob der Charakter,
dem die Belohnung verliehen wird, auf einem Ddmonenfeld steht oder nicht,
spielt dabei keine Rolle. Legt den Stein mit der ddmonischen Belohnung
verdeckt auf die Charakterkarte des Krosmasters, dem ihr sie verleihen
mochtet.

Ganz gleich, ob ihr einen offenen oder einen verdeckten Stein mit einer
ddmonischen Belohnung ausgewdhlt habt — der Stein wird immer verdeckt
auf die Charakterkarte des Krosmasters, der belohnt werden soll, gelegt.
Und solange der Stein nicht aufgedeckt wird, erhdlt der Charakter auch
keinen entsprechenden Bonus.

! , , i .r'
Diese Aktion kann nur von einem Krosmaster durchgefiihrt werden und 4
eine dimonische Belohnung kann auch nur an einen Krosmaster verliehen L___._
werden. Charaktere, die durch Mob-Marker dargestellt werden, kénnen ‘ =,

weder ddmonische Belohnungen kaufen noch erhalten.

Sammeln von dédmonischen Belohnungen

Fiir jeden Charakter gibt es eine Maximalzahl an dimonischen Belohnungen,
die auf seiner Karte liegen diirfen (ganz gleich, welchen Typs oder Rangs, ob
offen oder verdeckt). Diese entspricht der Stufe des Charakters.

1 DAMONISCHE BELOHNUNG EINSETZEN (0 AP)

Jeder Krosmaster kann an einem beliebigen Punkt seiner Aktionsphase einen |
Boost, einen Buff oder eine Ausriistung aktivieren. Dies kostet ihn keine AP.

Dreht dazu einfach den Stein mit der dimonischen Belohnung um, so dass er
offen auf der Charakterkarte liegt. Die Auswirkung wird sofort wirksam.

Ein Boost wird nach seiner Verwendung wirkungslos und der Stein wird
dann wieder zur(ick in die Schachtel gelegt.

Ein Buff bleibt offen auf der Karte des aktiven Charakters liegen, bis
dessen ndchster Spielzug beginnt.

| Eine Ausriistung bleibt wihrend des gesamten Spiels auf der
hJ Charakterkarte liegen.

JIn=-
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“/en EINEN ZAUBER WIRKEN o

Alle Charaktere in Krosmaster Arena kénnen Zauber wirken, die zumeist
dazu dienen, den Gegner anzugreifen. Die Zauber sind auf der jeweiligen
Charakterkarte bzw. auf den Beschwdrungssteinen, die die Krosmaster ins
Spiel bringen, verzeichnet. Einige ddmonische Belohnungen ermdglichen es
den Charakteren auch, neue Zauber zu wirken.

In den Regeln zu den verschiedenen Zaubern wird immer wieder das Wort
JZiel” bzw. ,zielen” vorkommen. Das ,Ziel” eines Zaubers ist das Feld, das

von dem Zauber anvisiert wird, und dementsprechend auch die Figur, der
Beschworungsstein oder das Dekoelement, das sich auf diesem Feld befindet.
Es ist nattdirlich auch maoglich, dass das Ziel eines Zaubers ein leeres Feld ist.

Wenn ein Charakter einen Zauber wirken mochte, muss er (iberpriifen:
- ob er die Kosten des Zaubers in AP zahlen kann

- ob das Ziel in Reichweite seines Zaubers ist

- ob er von seinem Feld zum Zielfeld eine Sichtlinie ziehen kann

EINEN ANGRIFFSZAUBER WIRKEN
Wenn diese drei Bedingungen erfillt sind, werden jedes Mal die folgenden
Etappen in genau dieser Reihenfolge durchgefiihrt:

1Bezahlen

Bezahlt so viele AP, wie der Zauber kostet. Ihr miisst alle Kosten bezahlen
kénnen um dem Zauber zu wirken.

2 Zusdtzliche Auswirkungen

Wenn der Zauber zusdtzliche Auswirkungen anzeigt (wie z. B. das Zuriick-
weichen 1 des Zaubers ,RiickstoBschuss” von Bad Abumm oder der zusdtzliche

Schaden des Zaubers ,Tofutter” der Kénigin der Tofus), werden diese sofort gewirkt.

3 Kritischer-Treffer-wWurf

lhr konnt einen kritischen Treffer landen. Werft mit 1 Wiirfel (bzw. mit 2
Wiirfeln, wenn der aktive Charakter die Fihigkeit Kritisch hat). Jeder Wurf,
bei dem {~% erscheint, erhoht den Schaden des Zaubers um 1 Punkt.

4 Riistungswurf

Der gegnerische Spieler flihrt einen Riistungswurf durch. Er wirft mit 1 Wiirfel
(bzw. mit 2 Wiirfeln, wenn der Zielcharakter die Fdhigkeit Riistung hat). Jeder
Wurf, bei dem 2 erscheint, senkt den Schaden des Zaubers um 1 Punkt.

5 Verletzungs-Tropfen legen und K.O. iiberpriifen

Legt so viele Verletzungs-Tropfen auf die Charakterkarte (oder den
Beschworungsmarker), wie der Gegner Schaden erlitten hat. Denkt dabei
daran, dass ein Charakter nie mehr Verletzungs-Tropfen als LP haben kann.
Hat ein Charakter nun so viele Verletzungstropfen wie er LP hat, ist er K.O.
Die Krafte mancher Krosmaster kénnen die Verletzungs-Tropfen, die

gelegt werden miissen, beinflussen. Beispiel: Wenn Srammy im Nahkampf
angegriffen wurde, aber eine Zusdtzliche Auswirkung dafiir gesorgt hatte,
dass er sich wdhrend des Zaubers dem Nahkampf entzogen hat, so wirkt
auch sofort wieder seine Unsichtbarkeit und er erhdlt keinen Schaden.

Heilungszauber

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

4 Riistungswurf: Das Ziel eines Heilungszaubers fiihrt keinen Riistungswurf durch
(ein Kritischer-Treffer-Wurf wird hingegen auch in diesem Fall durchgefiihrt)
5 Verletzungs-Tropfen legen und K.O. iiberpriifen: Es werden keine
Verletzungs-Tropfen auf die Karte gelegt, sondern es werden Verletzungs-
Tropfen von der Karte des geheilten Charakters entfernt.

Beschwoérungszauber

Mit einem Beschwdrungszauber kénnt ihr einen Marker ins Spiel bringen. Bei
Beschwdérungszaubern gibt es keinen Kritischer-Treffer-Wurf und auch keinen
Ristungswurf, da sie keinen Schaden verursachen und keine Verletzungen
heilen. Nur leere Felder kénnen Ziel eines Beschwoérungszaubers sein.
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Spezialzauber

Spezialzauber verursachen keinen Schaden, heilen keine Verletzungen und
bringen keine neuen Spielsteine ins Spiel. Es gibt auch keinen Kritischer-
Treffer-Wurf und keinen Riistungswurf.

BESCHREIBUNG DER EINZELNEN ZAUBER
Die einzelnen Zauber sind durch ihre unterschiedlichen Namen definiert, d. h.
der Name zeigt bereits an, welche Auswirkung ein bestimmter Zauber hat.

Begrenzte Verwendung

: Die meisten Zauber kénnen unbegrenzt verwendet
werden. Ihr Name erscheint dann auf schwarzem Hintergrund.

: Ein Zauber, dessen Name auf blauem Hintergrund
erscheint, kann nur einmal pro Zug gewirkt werden

Puster : Zauber auf rotem Hintergrund kénnen von eurem
Charakter nur einmal pro Partie gewirkt werden.

Beschworungskontrolle

In einigen Fdllen steht hinter dem Namen eines Zaubers in Klammern eine
Zahl: Sie gibt die Hohe der Beschwdrungskontrolle an. Ein Charakter kann
einen Beschwoérungszauber nicht mehr wirken, wenn er mit diesem Zauber
bereits genauso viele Beschwérungsmarker ins Spiel gebracht hat, wie die
Héhe seiner Beschwdrungskontrolle anzeigt. Wenn die Anzahl der Marker,
die der Zauber beschwort, geringer ist als die Hohe seiner Beschwérungs-
kontrolle, kann er den Zauber erneut wirken.

Mit diesem Zauber kann 1 Fresssack ins Spiel
gebracht werden.

Mit diesem Zauber kénnen insgesamt bis zu 2
Wasserbomben ins Spiel gebracht werden.

Mit diesem Zauber kénnen insgesamt bis zu 3
Tofus ins Spiel gebracht werden.

KOSTEN

angst 679 ostenin Akionspuniten (4P

Die meisten Zauber kann man wirken, indem man einfach die entsprechende
Anzahl an AP ausgibt, um die Kosten fiir das Wirken des Zaubers zu bezahlen:
Bei einigen Zaubern muss man nicht nur AP, sondern auch BP ausgeben, um

diese wirken zu kénnen:

Percilol (R TI 5p kosten Y 4P osicn

Wieder andere Zauber werden mit Verletzungen bezahlt: In dem Moment, in dem
man die Kosten fiir das Wirken eines Zaubers bezahlt, erleidet der Charakter so
viel Schaden, wie auf dem Zauber angegeben ist. Ein Charakter kann nie mehr
Verletzungen als LP haben, d. h. wenn er nicht alle Verletzungs-Tropfen auf seine
Charakterkarte legen kann, kann er diesen Zauber nicht wirken:

EZ | +
REICHWEITE (RW)

Das Reichweiten-Symbol auf der Zauberleiste enthdlt verschiedene
Informationen (iber die Reichweite des Zaubers. Die Reichweite wird zumeist in
2 Zahlen ausgedriickt:

- Die linke Zahl ist die minimale Reichweite (min. RW): Sie gibt die minimale
Entfernung an, die das Ziel entfernt sein muss, um den Zauber wirken zu
kénnen (Zahl der Felder).

- Die rechte Zahl ist die maximale Reichweite (max. RW): Sie gibt die
maximale Entfernung an, die das Ziel noch entfernt sein kann, um den
Zauber wirken zu kénnen (Zahl der Felder).



@ Klassische Reichweite: Dieser Zauber kann auf ein Feld zielen, das
latll 7wischen der minimalen und der maximalen Reichweite liegt. Viele
Zauber haben eine klassische Reichweite.

Zauber mit fester Reichweite: Dieser Zauber ist wie ein Zauber mit
ikak] klassischer Reichweite, mit dem Unterschied, dass seine maximale
Reichweite nicht erhéht werden kann

Linearzauber: Dieser Zauber kann nur auf ein Feld zielen, das sich in
H derselben Reihe wie der Charakter befindet, der den Zauber wirkt
(horizontal oder vertikal).

pﬁ Linearzauber mit fester Reichweite: Dieser Zauber ist ein Linearzauber,
Iea?] dessen maximale Reichweite nicht erhoht werden kann.

Zauber ohne Sichtlinie: Um diesen Zauber zu wirken, muss keine freie
= Sichtlinie zwischen dem wirkenden Charakter und dem Ziel bestehen.
AuBRerdem kann seine maximale Reichweite nicht erh6ht werden.

@ Nahkampfzauber: Dieser Zauber kann nur auf ein Feld gewirkt werden,
k=l das an das Feld des Charakters, der den Zauber wirkt, angrenzt. Er hat
daher auch keine minimale oder maximale Reichweite.

Personlicher Zauber: Dieser Zauber hat ebenfalls keine minimale oder
maximale Reichweite, da er nur Auswirkungen auf den Charakter hat,
der diesen Zauber wirkt.

SICHTLINIE

Zwischen zwei Feldern besteht eine Sichtlinie, wenn man vom einen zum
anderen Feld eine imagindre Linie ziehen kann, ohne dass diese durch ein
Feld unterbrochen wird, das auf dieser Linie liegt. Alle Felder, auf denen ein
Baum oder ein Charakter steht, unterbrechen die Sichtlinie.

SCHADEN

Elementarschaden

Jeder Angriffszauber, der mit einem Element (Wasser, Luft, Erde oder Feuer)
verbunden ist, ist ein Elementarzauber. Der Schaden, den ein solcher Zauber
verursacht, heiBt Elementarschaden. Die Zauber werden auch Wasserzauber
£, Luftzauber &, Erdzauber & und Feuerzauber & genannt.

Neutraler Schaden

Einige Angriffszauber sind mit keinem Element verbunden. Sie sind die
neutralen Zauber & . Diese Zauber verursachen neutralen Schaden, und bei
einem Kritischer-Treffer-Wurf kann bei einem neutralen Schaden immer nur
mit einem Wiirfel gewiirfelt werden.

Heilung

Heilungszauber i verursachen keinen Schaden, sondern entfernen im
Gegenteil Verletzungs-Tropfen von ihrem Ziel. Die Anzahl der geheilten
Verletzungen ist anstelle des Schadens angegeben.

Nullheilung und Nullschaden

Einige Zauber verursachen 0 Schaden bzw. heilen O Verletzungen. D. h. man
muss einen kritischen Treffer erzielen oder eine Fdhigkeit, eine zusdtzliche
Auswirkung oder eine ddmonische Belohnung einsetzen, um diese Zahl zu
erhéhen.

Zauber ohne Schaden

Die Beschwdrungs- und Spezialzauber verursachen keinen Schaden. Bei ihnen
steht an der Stelle, an der bei den anderen Zaubern der verursachte Schaden
bzw. die Heilung angegeben ist, eine weile Scheibe ohne Zahl. (Wie z.Bsp. bei
Anna Tommys ,Positionstausch”.)

WIRKUNGSGEBIET
Einige Zauber wirken auf mehr als nur ein Feld. Das sind die Zauber mit
Wirkungsgebiet. Das Ziel des Zaubers wird dabei wie bei allen anderen

Zaubern auch bestimmt und ist das Hauptziel des Zaubers. Schaut euch die
untenstehenden Schemata an, um je nach Wirkungsgebiet die zusatzlichen
Ziele des Zaubers zu bestimmen. Der Zauber wirkt gleichermaBen auf das
Hauptziel und die zusdtzlichen Ziele: Wenn man einen Angriffszauber mit
Wirkungsgebiet wirkt, fiihrt man nur einen Kritischer-Treffer-wurf aus,
wohingegen jedes Ziel einen eigenen Riistungswurf wiirfelt.

Kreuzférmiges
Wirkungsgebiet

Schaufelférmiges
Wirkungsgebiet

Steckenférmiges
Wirkungsgebiet

Hammerférmiges
Wirkungsgebiet

Quadratférmiges
Wirkungsgebiet

o Charakter, der den Zauber wirkt Hauptziel Zusdtzliche Ziele
ZUSATZLICHE AUSWIRKUNGEN

Hier ist eine Liste aller zusdtzlichen Auswirkungen. Manchmal wird die
zusdtzliche Auswirkung direkt auf der Karte des Zaubers beschrieben, so dass
man nur den Text lesen muss, wenn man wissen mochte, wie die Auswirkung
angewendet wird. Selbst wenn ein Zauber keinen Schaden verursacht (z. B.
wenn der Gegner einen Ristungswurf erfolgreich geworfen hat), wird die
zusdtzliche Auswirkung stets auf alle Ziele des Zaubers angewendet.

LP-Diebstahl: Nachdem der Spieler dem Gegner mit diesem Zauber
Verletzungen zugefiigt hat (5. Schritt beim Wirken eines Zaubers), nimmt

er von seinem Charakter genauso viele Verletzungs-Tropfen weg, wie dieser
Schaden bei dem Ziel verursacht hat.

X x Kopf oder Zahl spielen: Wirf X mal 1 Miinze und fiihre den passenden Effekt
aus bzw. werte ,Kopf” wie einen Erfolg.

Riistungsdurchbohrend: Das Ziel dieses Zaubers wirft bei einem Riistungs-
wurf 1 Wiirfel weniger.

+X £: Wasserschaden & wird um X Punkte erhoht
+X £: Luftschaden £ wird um X Punkte erhoht
+X &@: Erdschaden & wird um X Punkte erhoht

+X L) Feuerschaden & wird um X Punkte erhoht

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

des Ziels verschoben.

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.

Mit den zusdtzlichen Auswirkungen Zuriickweichen, Nahern, Zuriickschubsen
und Heranziehen kénnen Charaktere und Beschwérungsmarker verschoben
werden. Wenn eine Figur mithilfe einer solchen Auswirkung verschoben wird,
bleibt sie stehen, sobald sie auf ein Hindernis trifft oder den Spielfeldrand
erreicht.

- XBP #:1hr legt X -1 BP-Quadrate auf die Charakterkarte des Ziels

+X BP 4 :1hrlegt X +1 BP-Quadrate auf die Charakterkarte des Ziels |
- X AP #: 1hr legt X -1 AP-Sterne auf die Charakterkarte des Ziels ﬂﬁl
+X AP 1 : lhr legt X +1 AP-Sterne auf die Charakterkarte des Ziels i
Stiehlt 1BP #:Ihr legt ein -1 BP-Quadrat auf das Ziel und ein +1 BP-Quadrat |
auf den Charakter, der den Zauber wirkt 4|
Stiehlt 1 AP 1 lhr legt einen -1 AP-Stern auf das Ziel und einen +1 AP-Stern |
auf den Charakter, der den Zauber wirkt. ] ] 1

Zur Erinnerung: Die BP-Quadrate und AP-Sterne werden zu Beginn der E
Aktionsphase des betreffenden Charakters aktiviert und anschlieBend wieder
beiseite gelegt.




/e BESCHWORUNGSMARKER o
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Einige Krosmaster setzen im Kampf vor allem auf ihre Beschwérungszauber.
Mithilfe dieser Technik kénnen sie Bomben und Fallen legen und fantastische

Kreaturen in der Arena erscheinen lassen, mit denen sie ihre Gegner angreifen

konnen.

Die Beschworungsmarker kommen durch Beschworungszauber ins Spiel. Es
gibt verschiedene Kategorien von Beschwodrungen: Mobs, Bomben und Fallen.

MOB-MARKER

Mobs sind Kreaturen, die beschworen werden kénnen. Im Spiel sind sie

Charaktere und verfiigen allesamt (iber LP. Die meisten von ihnen haben auch

BP, AP und einen Zauber, manchmal sogar Fahigkeiten.

Eine beschworene Kreatur wird in die Timeline eingereiht und spielt ihren
Zug direkt nach dem Charakter, der den zugehérigen Mob-Marker ins Spiel
gebracht hat. Wenn ein Charakter mehrere Mobs beschworen hat, kann
der aktive Spieler auswdhlen, in welcher Reihenfolge er die Mobs nach dem
zugehorigen Charakter spielen maéchte.

Die Mob-Marker in Krosmaster Arena haben keine Stufe, d. h. man kann keine

GG gewinnen, wenn man einen Mob K.O. setzt.

Beschworene Kreaturen, die durch einen Mob-Marker dargestellt werden,
kénnen nur AP und BP ausgeben, um sich fortzubewegen und

ihren Zauber

zu wirken. r

s
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BOMBEN-MARKER

@A

Eine Bombe ist kein Charakter, sondern ein beschworener Mechanismus.
Ein Bomben-Marker ist ein Hindernis, d. h. das Feld, auf dem er liegt, ist
unpassierbar. Alle Bomben haben jedoch die Fahigkeit Winzigklein und
unterbrechen daher nicht die Sichtlinie.

Jede Bombe hat 1 LP und wirkt ihren Zauber Explosion, wenn sie K.O.
gesetzt wird. Zu Beginn des Spielzugs des Charakters, der die Bombe ins
Spiel gebracht hat, erleidet die Bombe automatisch 1 Verletzung und wirkt
somit ihren Zauber Explosion (da sie ja damit K.O. ist).

FALLEN-MARKER

Eine Falle ist kein Charakter, sondern ein beschworener Mechanismus. Ein
Fallen-Marker ist kein Hindernis und unterbricht nicht die Sichtlinie. Ein Feld,
auf dem ein Fallen-Stein liegt, bleibt weiterhin ein freies Feld.

Fallen haben keine LP und kénnen somit auch nicht durch Verletzungen K.O.
gesetzt werden. Eine Falle wirkt ihren Zauber, wenn ein Charakter auf ihr Feld
gesetzt wird. Alle Fallen haben die Fdhigkeit Unempfindlich und sind von
den zusdtzlichen Auswirkungen der Zauber nicht betroffen. Sobald eine Falle
ausgeldést worden ist, wird sie vom Spielfeld entfernt.

Auf jedem Feld kann nur eine Falle liegen.

dir tolle Gewinne
Hi?1idem du an Turnieren
teilnimmst!




<FAHIGKEITEN

Die Krosmaster und einige Beschwérungsmarker haben bisweilen besondere
Talente, die dazu fiihren, dass die Spielregeln sich dndern: die sogenannten
Fdhigkeiten.

Eine Fdhigkeit ist etwas anderes als ein Zauber, wenngleich die Auswirkung
manchmal sehr dhnlich ist. Ein Charakter, der eine bestimmte Fahigkeit
besitzt, kann dieselbe Fdhigkeit nicht noch einmal erwerben.

DIE FAHIGKEITEN IN KROSMASTER ARENA

Kritisch: Der Charakter wirft bei einem Kritischer-Treffer-Wurf mit 2 Wiirfeln.
Riistung: Der Charakter wirft bei einem Riistungswurf mit 2 Wiirfeln.
Blockieren: Der Charakter wirft bei einem Blockieren-Wurf mit 2 Wiirfeln.
Ausweichen: Der Charakter wirft bei einem Ausweich-Wurf mit 2 Wiirfeln.
Winzigklein: Fir diesen Charakter gelten die Blockieren-Regeln nicht (d. h.
er kann andere Charaktere nicht blockieren und wird auch nicht von ihnen
blockiert). Er unterbricht auch nicht die Sichtlinie.

Resistenz & : Der durch einen Wasserzauber erlittene Schaden & wird bei
diesem Charakter automatisch um 1 Punkt verringert.

Resistenz £*: Der durch einen Luftzauber erlittene Schaden £ wird bei diesem
Charakter automatisch um 1 Punkt verringert.

Resistenz ®: Der durch einen Erdzauber erlittene Schaden & wird bei diesem
Charakter automatisch um 1 Punkt verringert.

Resistenz &r: Der durch einen Feuerzauber erlittene Schaden & wird bei
diesem Charakter automatisch um 1 Punkt verringert.

Gegenschlag: Jedes Mal, wenn ein gegnerischer Charakter diesem Charakter
eine oder mehrere Verletzungen & hinzufiigt, erleidet er selbst 1 Verletzung.
Genesung: Jedes Mal, wenn dieser Charakter 1 oder mehrere Verletzungen &
mit einem Heilungszauber heilt ., wird 1 zusdtzliche Verletzung geheilt.
Immun: Durch diese Fdhigkeit wird der Charakter immun gegen Wasser &,
Luft &, Erd @ und Feuerschaden &3, der durch einen Zauber gegen ihn gewirkt
wird, d. h. er erleidet dadurch keinerlei Verletzung.

Unempfindlich: Durch diese Fdhigkeit wird der Charakter unempfindlich
gegen zusdtzliche Auswirkungen von Zaubern, die gegen ihn gewirkt werden,
mit Ausnahme der zusdtzlichen Auswirkungen, die zusdtzlichen Schaden oder
zusdtzliche Verletzungen hinzufiigen.

WEITERE FAHIGKEITEN

Einige Krosmaster verfiigen (iber spezielle Fahigkeiten, die auf ihren
Charakterkarten beschrieben werden. Schaut euch ihre Charakterkarten an,
um zu erfahren, (iber welche speziellen Auswirkungen sie verfiigen.

Unsichtbarkeit.

(Unsichtbarkeit: SRAMMY behindert nur dlie Sichtinie von Charakteren, die
angrenzend zu ihm stehen. Ein Charakter, kann nur wenn er angrenzend zu
SRAMMY steh, ihm g verusachen.

Stimulation.
(Stimulation: Am Ende von ALIE SEES Zug erhélt jecer verblindete Krosmaster
auf einem angrenzenden Feld +1 “ .

Alie See stimuliert ihre Verblindeten,
aber sie simuliert nicht!

Srammy ist unsichtbar,
aber nicht unempfindlich!

1<DEKOELEMENTE

Als die Stundenddmonen in der Hormonde die ersten Kampfarenen griindeten,
versuchten sie, die griinen Gefilde der Welt der Zwélf zu imitieren. Sie
pflanzten Bdume und Strducher und stellten auch einige grofSe Kisten auf.

Die Dekoelemente werden zu Spielbeginn auf dem Spielfeld platziert. Sie
sind keine Charaktere und haben allesamt die Fihigkeit Unempfindlich.

In Krosmaster Arena gibt es drei Arten von Dekoelementen: Strdaucher,
Bdume und Kisten. Dabei gelten fiir jedes Dekoelement besondere Regeln:

STRAUCHER

Die Strducher sind dichte Gewdchse, die ein Hindernis darstellen: Ein Feld,
auf dem ein Strauch steht, ist ein unpassierbares Feld. Die Sichtlinie hin-
gegen unterbrechen Strducher nicht.

BAUME

Die hohen, merkwiirdig quadratischen Baume sind ebenfalls Hindernisse:
Ein Feld, auf dem ein Baum steht, ist ein unpassierbares Feld. Fiir Schiitzen
sind Baume ebenfalls hinderlich, da sie ihre Sichtlinie unterbrechen.

KISTEN

Die Kisten, die von Skulpteuren im Ruhestand gezimmert wurden und deren
Inhalt nach wie vor niemand kennt, sind keine Hindernisse. Ein Feld, auf dem
nur eine Kiste steht, gilt als freies Feld. Kisten unterbrechen auch nicht die
Sichtlinie.

Wenn ein Charakter auf einer Kiste steht, erh6ht sich seine maximale
Reichweite um 1 Feld.

MOGLICHE ZUSATZREGEL: ZERSTORUNG DER DEKOELEMENTE
Die beiden Spieler kénnen sich darauf einigen, mit dieser Zusatzregel zu
spielen und alle Dekoelemente zerstérbar zu machen!

Achtung: Nur Angriffszauber im Nahkampf kénnen an Dekoelementen
kall Schaden verursachen.

Um ein Dekoelement zu zerstéren, muss ein Spieler diesem Element in einer
Runde den entsprechenden Schaden zufiigen. Mit anderen Worten: Am

Ende der Runde, wenn alle Charaktere eines Spielers am Zug waren werden
die Dekoelemente automatisch von allen zugefiigten Verletzungen geheilt.
Dekoelemente fiihren aber keinen Riistungswurf durch.

Legt die Verletzungs-Tropfen auf das Dekoelement, dem Schaden zugefiigt
wurde. Sobald ein Dekoelement genauso viele Verletzungen erlitten hat, wie
es LP besitzt, ist es zerstort. Nehmt es vom Spielfeld und legt es zurtick in die
Schachtel.

Wenn ein Dekoelement zerst6rt worden ist, verwandelt es sich
wundersamerweise in Kamas! Ja, die Ddmonen kénnen manchmal sehr
spendabel sein ... Nehmt aus der Reserve so viele Kama-Miinzen wie unten
angegeben. Die Kama-Miinzen werden auf das Feld gelegt, auf dem sich das
Dekoelement befand, das zerstort worden ist.
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Il - DAMONISCHE BELOHNUNGEN

BOOST

Ein Boost ist ein Vorteil, der sofort Wirkung zeigt.
Wenn ein Spieler einen Boost-Stein aufdeckt, tritt
die Wirkung sofort ein: Der Krosmaster erhdlt den
entsprechenden Vorteil, dann wird der Stein aus
dem Spiel genommen und wieder zuriick in die
Schachtel gelegt. Solange der Boost-Stein verdeckt
liegt, hat er keine Auswirkungen.

ﬂ |

Die Auswirkungen dieser 4 ddimonischen Belohnungen sind einander
sehr dhnlich. Wenn ein Krosmaster einen Boost verwendet, wird der
Schaden des ndchsten Zaubers, den er in dieser Runde wirkt, um 2
Punkte erhoht. Achtung! Um den Schaden tatsdchlich erhéhen zu
koénnen, muss der Boost vom selben Element wie der gewirkte Zauber
sein, also entweder Wasser, Luft, Erde oder Feuer.
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Blitz ist ein Zauber zur einmaligen Verwendung. Um
ihn zu wirken, wahlt der Krosmaster ein Ziel, das in
derselben Reihe 1 bis 5 Felder entfernt ist, und gibt 1
AP aus. Blitz verursacht 2 neutralen Schaden.

Verkleben ist ein Zauber zur einmaligen Verwendung.
Um ihn zu wirken, wdhlt der Krosmaster ein Ziel, das
in derselben Reihe 1 bis 5 Felder entfernt ist, und gibt
1 AP aus. Verkleben verursacht keinen Schaden, aber
das Ziel erleidet einen Malus von -2 BP. Auf seine
Charakterkarte werden 2 -1 BP-Quadrate gelegt.

Einwickeln ist ein Zauber zur einmaligen Verwendung.
Um ihn zu wirken, wdhlt der Krosmaster ein Ziel, das
in derselben Reihe 1 bis 5 Felder entfernt ist und gibt
1 AP aus. Einwickeln verursacht keinen Schaden, aber
das Ziel erleidet einen Malus von -3 AP. Auf seine
Charakterkarte werden 3 -1 AP-Sterne gelegt.

Wenn ein Krosmaster den Knollentrank einnimmt,
darf man bis zu 3 Verletzungs-Tropfen von seiner
Charakterkarte nehmen.

Wenn ein Krosmaster den Zetermaid-Trank einnimmt,
erhdlt er sofort 1 BP und 1 AP und man kann 1
Verletzungs-Tropfen von seiner Charakterkarte
nehmen.

Wenn ein Krosmaster den Riickruftrank einnimmt,
wird die Figur auf eines der Startfelder seines Teams
zuriickgestellt. Bei dieser Versetzung findet kein
Blockieren statt.

Wenn ein Krosmaster den Eniripsa-Stil anwendet,
darf man bis zu 7 Verletzungs-Tropfen von seiner
Charakterkarte nehmen.
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Wenn ein Krosmaster den Enutrof-Stil anwendet,
erhdlt er sofort 2 BP und man darf 2 Kama-Miinzen
aus der Reserve nehmen und seinem Guthaben
hinzufiigen.

Wenn ein Krosmaster den Xélor-Stil anwendet, erhdlt
er sofort 4 AP.

Wenn ein Krosmaster den Osamodas-Stil anwendet,
beschwort er einen Wabbit. Der Mob-Marker Wabbit”
wird auf ein angrenzendes Feld gelegt. Der Wabbit
fiihrt seinen Spielzug immer direkt nach dem
Charakter, der ihn beschworen hat, aus. Legt den Stein
zur Erinnerung rechts neben euren beschwérenden
Charakter.

Der Pandawa-Stil ist ein Zauber zur einmaligen
Verwendung. Um ihn zu wirken, wdhlt der Krosmaster
ein Ziel, das in derselben Reihe 1 bis 3 Felder entfernt
ist, und gibt 2 AP aus. Ein Verbiindeter, der auf einem
an das Feld des Krosmasters angrenzenden Feld steht,
der den Pandawa-Stil verwendet, wird auf das freie
Zielfeld gestellt. Dabei findet kein Blockieren statt.

Wenn ein Krosmaster den Halsabschneider-Stil
anwendet, muss man 2 Kama-Mi{inzen aus seinem
Guthaben an die Reserve zahlen und erhdlt dafiir
1 GG vom Gegner (oder den wilden GG, falls dieser
noch liegt).

Wenn ein Krosmaster den Sacrieur-Stil anwendet,
werden 4 Verletzungs-Tropfen auf seine Charakterkarte
gelegt. Der Schaden, den dieser Krosmaster beim
ndchsten elementaren Angriffszauber in dieser Runde
verursacht, wird um 3 Punkte erh6ht. Neutraler
Schaden kann mit dem Sacrieur-Stil nicht erhht
werden.

Wenn ein Krosmaster den Sadida-Stil anwendet, be-
schwdrt er ein Verlorenes Plippchen. Der Mob-Marker
Verlorenes Piippchen” wird auf ein angrenzendes
freies Feld gelegt. Das Verlorene Piippchen fiihrt
seinen Spielzug immer direkt nach dem Krosmaster, der
es beschworen hat, aus. Legt den Stein zur Erinnerung
rechts neben euren beschwdérenden Charakter.

Wenn ein Krosmaster den Ecaflip-Stil anwendet, spielt
man 1x Kopf oder Zahl:

Zahl: Der Ecaflip-Stil bietet einem keinen Vorteil.

Kopf: Nehmt eine ddmonische Belohnung vom Rang
GOLD und teilt sie dem Krosmaster zu, der den Ecaflip-
Stil anwendet.

Wenn ein Krosmaster den Maskerador-Stil anwendet,
muss man sich fiir einen der drei folgenden Vorteile
entscheiden: Entweder gewinnt der Krosmaster sofort
3 AP oder er gewinnt sofort 2 BP oder man entfernt
bis zu 4 Verletzungs-Tropfen von seiner Charakterkarte.

Wenn ein Krosmaster den Ddmonischen Geist
anwendet, kann man bis zu 3 Verletzungs-Tropfen von
seiner Charakterkarte nehmen, gewinnt 1 GG und fiigt
3 Kamas aus der Reserve zu seinem Guthaben hinzu.

Wenn ein Krosmaster den Wakfu-Sturm anwendet,
gewinnt er sofort 2 BP und 3 AP hinzu und man kann
bis zu 4 Verletzungs-Tropfen von seiner Charakterkarte
nehmen.

BUFF

Ein Buff ist eine voriibergehende Verbesserung.
Wenn ein Krosmaster einen Buff-Stein einsetzt,
wird dieser offen auf seine Charakterkarte gelegt
und er profitiert bis zum Beginn seines ndchsten
Zuges von der Auswirkung des Buffs. Dann wird der
Buff-Stein wieder aus dem Spiel genommen und in
die Schachtel zuriickgelegt.
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Die Auswirkungen dieser 4 ddmonischen Belohnungen sind ziemlich

dhnlich. Wenn ein Buff-Stein auf der Charakterkarte eines Krosmasters

liegt, profitiert dieser von den folgenden beiden Vorteilen:

- Angriffszauber des zugehdrigen Elements (Wasser, Luft, Erde oder
Feuer) verursachen 1 zusdtzlichen Schaden.

- Er gewinnt die Fdhigkeit Resistenz des zugehdrigen Elements (Wasser,
Luft, Erde oder Feuer) hinzu, d. h. er erleidet automatisch 1 Schaden
weniger, wenn er Ziel eines Zaubers dieses Elements ist.

Wenn der Stein Perfektes Blockieren auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, kbnnen
gegnerische Charaktere auf angrenzenden Feldern den
Nahkampf nicht verlassen, indem sie BP ausgeben.
Das heisst es findet auch kein Ausweichen-Wurf statt.

Wenn der Stein Einohrblut auf der Charakterkarte
eines Krosmasters liegt, erhdlt er die Fdhigkeiten
Kritisch, Riistung, Ausweichen und Blockieren.

Wenn der Stein lop-Stil auf der Charakterkarte eines
Krosmasters liegt, verursachen seine elementaren
Angriffszauber im Nahkampf (Wasser, Luft, Erde oder
Feuer) 2 zusdtzlichen Schaden. Neutraler Schaden
kann mit dem lop-Stil nicht erhéht werden.

Wenn der Stein Crd-Stil auf der Charakterkarte eines
Krosmasters liegt, wird die maximale RW seiner
Zauber um 2 Felder erhéht und seine elementaren
Angriffszauber (Wasser, Luft, Erde oder Feuer)
verursachen 1 zusdtzlichen Schaden. Neutraler
Schaden kann mit dem Crd-Stil nicht erhéht werden.

Wenn der Stein Féca-Stil auf der Charakterkarte eines
Krosmasters liegt, kann er nicht durch elementare
Angriffszauber (Wasser, Luft, Erde oder Feuer) verletzt
werden. Gegeniiber neutralem Schaden, Heilung und
den zusdtzlichen Auswirkungen von Zaubern ist der
Féca-Stil wirkungslos.

Wenn der Stein Sram-Stil auf der Charakterkarte eines
Krosmasters liegt, verursachen seine elementaren
Angriffszauber im Nahkampf (Wasser, Luft, Erde

oder Feuer) 1zusdtzlichen Schaden und er erlangt

die zusdtzliche Auswirkung LP-Diebstahl. Neutraler
Schaden kann mit dem Sram-Stil nicht erhéht werden

Wenn der Stein Stasis-Kristall auf der Charakterkarte
eines Krosmasters liegt, verursachen seine
elementaren Angriffszauber (Wasser, Luft, Erde oder
Feuer) 2 zusdtzlichen Schaden und er erlangt die
Fdhigkeiten Kritisch und Riistung. Neutraler Schaden
kann mit dem Stasis-Kristall nicht erhéht werden.



AUSRUSTUNG

Eine Ausriistung ist eine dauerhafte Verbesserung.
Sie ist aktiv, sobald der entsprechende Stein mit
der dimonischen Belohnung aufgedeckt wird, und
bleibt bis zum Ende des Spiels bestehen.

Wenn eine Ausristung eine Verbesserung an AP
oder BP zur Folge hat, wird der entsprechende
Wert erhéht. Die Verbesserung gilt, sobald der
Ausriistungs-Stein aufgedeckt wird, d. h. der
Krosmaster kann noch in der Runde, in der er die
Ausristung aufdeckt, die zusdtzlichen AP oder BP
ausgeben.

Wenn ein Ausriistungs-Stein einmal aufgedeckt
worden ist, gibt es keine Mdglichkeit mehr, ihn
wieder zu entfernen.

Es gibt 4 Arten von Ausriistung:

Waffen L bieten euch einen neuen Zauber
Sets & bieten euch Verbesserungen der Werte
oder schenken euch Fdhigkeiten

Vertraute ! sind etwas seltener, bieten aber
dhnliche Verbesserungen wie Sets

Dofus & sorgen fiir schier unermessliche Macht

Jeder Krosmaster kann auf seiner Charakterkarte
nur einen Ausriistungs-Stein von jeder Art
aufgedeckt liegen haben. Wenn ein Krosmaster
eine bestimmte Art von Ausriistung bereits besitzt,
kann er keinen weiteren Stein desselben Typs
aufdecken.

Wenn ein Krosmaster diese Waffe trdgt, kann er
einen neuen Nahkampfzauber wirken: Ein Angriff mit
Raffzahn kostet 2 AP und verursacht 1 Luftschaden.

Wenn ein Krosmaster diese Waffe trdgt, kann er
einen neuen Nahkampfzauber wirken: Ein Angriff mit
dem Razielle-Schwert kostet 3 AP und verursacht 2
Wasserschaden.

Wenn ein Krosmaster diese Waffe trdgt, kann er
einen neuen Nahkampfzauber wirken: Ein Angriff
mit Deils Schippe kostet 4 AP und verursacht bei
jedem Charakter, der sich im Schaufelférmigen
Wirkungsgebiet aufhalt, 2 Erdschaden.

Wenn ein Krosmaster diese Waffe trdgt, kann er
einen neuen Nahkampfzauber wirken: Ein Angriff mit
dem Wa Wabbit-Stecken kostet 5 AP und verursacht
bei jedem Charakter, der sich im Steckenférmigen
Wirkungsgebiet aufhdlt, 2 Feuerschaden.

Wenn dieser Set-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
LP um 2 Punkte erhéht und er erhdlt die Fdhigkeit
Kritisch.

Wenn dieser Set-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
AP um 1 Punkt erhéht und er erhdlt die Fahigkeit
Riistung
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Wenn dieser Set-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
BP um 1 Punkt erhéht und er erhdlt die Fahigkeit
Ausweichen.

Wenn dieser Set-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
LP um 4 Punkte erh6ht und er erhdlt die Fdhigkeit
Blockieren.

Wenn dieser Set-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
LP um 1 Punkt erhéht und die max. RW seiner Zauber
wird um 1 Feld erh6ht.

Wenn dieser Set-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
LP um 3 Punkte erhéht und er erhdlt die Fdhigkeit
Genesung.

Wenn ein Krosmaster diese Waffe trdgt, kann er
einen neuen Nahkampfzauber wirken: Ein Angriff
mit Falistos Hammer kostet 6 AP und verursacht
bei jedem Charakter, der sich im Hammerférmigen
Wirkungsgebiet aufhdlt, 3 neutralen Schaden.

Wenn ein Krosmaster diese Waffe trdgt, kann er einen
neuen Zauber aus einer Entfernung von 2 bis 5 Feldern
wirken: Ein Angriff mit dem Engel'Erz-Bogen kostet 5
AP und verursacht 2 neutralen Schaden. Die max. RW
dieses Zaubers kann nicht erhéht werden.

Wenn ein Krosmaster diese Waffe trdgt, kann er einen
neuen Zauber aus einer Entfernung von 0 bis 2 Feldern
wirken: Fiir 3 AP heilt der Stab des Himmels bei
seinem Ziel 2 Verletzungen.
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Wenn dieser Set-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
BP, LP und AP jeweils um 1 Punkt erhdht.

Wenn dieser Set-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, dndern sich
seine Werte folgendermaBen: Seine BP werden um 1
Punkt gesenkt, seine LP um 5 Punkte erhéht und seine
AP um 2 Punkte erhoht.

Wenn dieser Set-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
BP und AP jeweils um 1 Punkt erh6ht und die max. RW
seiner Zauber wird um 1 Feld erhéht.
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Wenn dieser Set-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
LP um 5 Punkte erhoht und er erhdlt die Fahigkeit
Gegenschlag.

Wenn dieser Vertrauten-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
BP, LP und AP jeweils um 1 Punkt erhéht.

Wenn dieser Vertrauten-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
BP um 1 Punkt und seine LP um 3 Punkte erhéht und
die max. RW seiner Zauber wird um 1 Feld erhdht.

Wenn dieser Vertrauten-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
LP um 6 Punkte erhéht und er erhdlt die Fdhigkeiten
Riistung und Blockieren.

Wenn dieser Vertrauten-Stein
Charakterkarte eines Krosmas
RW seiner Zauber um 2
Fdhigkeiten Kritisch un

Wenn dieser Dofus-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
BP um 2 Punkte erhoht.

Wenn dieser Dofus-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, werden seine
AP um 3 Punkte erhoht.

Wenn dieser Dofus-Stein aufgedeckt auf der
Charakterkarte eines Krosmasters liegt, verursachen
seine Angriffszauber der Elemente Wasser und Luft
1 zusdtzlichen Schaden und er erhdlt die Fahigkeitt
Riistung.

L0



REGELN FUR 4 SPIELER

lhr konnt Krosmaster Arena auch mit vier statt mit zwei Spielern spielen.
Dann spielt jeder gegen jeden oder 2 gegen 2. Die Regeln fiir vier Spieler
bleiben bis auf folgende Ausnahmen gleich:

JEDER GEGEN JEDEN

Teamzusammenstellung: Jeder Spieler spielt mit 2 Krosmastern. Die Spieler
einigen sich auf eine Methode zur Verteilung der Krosmaster.

Initiative: Die Spieler rechnen die Gesamtinitiative ihrer Teams aus. Der
Spieler mit der hochsten Gesamtinitiative ist Spieler 1, die anderen Spieler

in absteigender Reihenfolge der jeweiligen Gesamtinitiative sind Spieler 2,

3 und 4. Die Spieler setzen sich im Uhrzeigersinn um den Spieltisch, in der
Reihenfolge 1-2 - 3 -

Aufstellung des Spielbretts: Spieler 4 wdhlt das Spielbrett aus. Spieler 1 legt
das Spielbrett mit der Ausrichtung seiner Wahl auf den Tisch.
Gewinngroschen: 3 wilde GG werden neben das Spielfeld gelegt. Jeder
Spieler beginnt mit 3 GG. Wenn ein Spieler den letzten Krosmaster eines
anderen Spielers K.O. setzt, nimmt er sich alle GG seines Gegners.

Ein Spieler, der einen seiner eigenen Charaktere einem K.O. aussetzt, gibt
einem Gegner seiner Wahl so viele GG, wie die Stufe des besiegten Charakters
anzeigt. Besitzt ein Spieler keine GG mebhr, ist das Spiel erst fiir ihn beendet,
wenn auch keine Figur mehr von ihm im Spiel ist.

Aufstellung: Die Spieler setzen reihum ihre Figuren auf das Spielbrett, und
zwar auf die Startfelder in ihrer jeweiligen Parzelle. Auf der Abbildung unten
seht ihr die verschiedenen Parzellen, die hier farbig hervorgehoben sind. Auf
dem Spielfeld sind die Parzellen grafisch kenntlich gemacht.
Spannungswurf: Bei zwei identischen Wiirfen wahlt der aktive Spieler einen
Gegner aus, der 1 GG verliert. Dieser Gegner wiederum wdhlt ebenfalls einen
Spieler aus, der auch 1 GG verliert. Das kann der aktive Spieler sein, muss es
aber nicht.

DIE ELEMENTARARENA DER GRABEN

JEAC

2 GEGEN 2
Es gelten bis auf folgende Ausnahmen die gleichen Regeln wie beim Spiel
Jeder gegen jeden”:

Ziel des Spiels: Ziel des Spiels ist es, das einzige Team zu sein, das noch
GG besitzt (wenn keine wilden GG mehr im Spiel sind). Wenn ein Team
als Einziges noch Figuren auf dem Spielfeld hat, hat es das Spiel ebenfalls
gewonnen.

Initiative: Die Spieler rechnen ihre jeweilige Gesamtinitiative aus. Der
Spieler mit der héchsten Gesamtinitiative ist Spieler 1, sein Mitspieler ist
Spieler 3. Der Spieler des anderen Teams, der die héhere Gesamtinitiative

. hat, ist Spieler 2, sein Mitspieler ist Spieler 4.
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DAS EIGENE TEAM

Ein ganz besonderer Reiz von Krosmaster Arena besteht darin, dass man
sich aus einer groen Auswahl an Krosmastern sein ganz personliches Team
zusammenstellen kann. Sammelt Krosmaster-Figuren und stellt euch das
Team eurer Traume zusammen!

WAHL DER CHARAKTERE

Jeder Spieler kann sich seine Charaktere ganz wie er mdchte zusammen-

stellen, solange folgende Kriterien erfillt sind:

- Jedes Team besteht aus 2 bis 8 Krosmastern.

- Der Gesamtwert der Stufen aller Charaktere eines Teams muss 12 betragen.

- Ein Krosmaster, dessen Name in goldener Schrift auf seiner Charakterkarte
steht, ist ein einzigartiger Held. Einen solchen Helden darf es in jedem Team
nur einmal geben. lhr kénnt aber natiirlich mehrere einzigartige Helden
rekrutieren und in verschiedenen Partien einsetzen!

- Euer Team darf maximal zwei Krosmaster enthalten, deren Name in weilRer
Schrift auf ihrer Charakterkarte steht.

Diese Einschrdnkungen gelten fiir alle Spieler eines Teams. Das heif3t, euer

Gegner und ihr kénnt durchaus mit zwei identischen Teams gegeneinander

spielen.

Namensnennung

Wenn in einem Zauber auf den Namen eines Charakters Bezug genommen
wird, so gilt dies nur fiir diesen Charakter bzw. die von ihm ins Spiel gebrach-
ten Mob-Marker, jedoch nicht fiir andere Charaktere, die genauso hei3en.

4 Spieler
Das Team jedes Spielers besteht aus 1 bis 4 Krosmastern mit einer Stufe von
insgesamt 6.

INITIATIVE

Bei der Bestimmung des Startspielers gilt: Wenn die Gesamtinitiative der
Spieler gleich ist, vergleicht ihr die Initiative der Charaktere, die in dem
jeweiligen Team die hochste Initiative haben. Sollte die Initiative wiederum
bei beiden Charakteren identisch sein, vergleicht ihr die Initiative des jeweils
zweitbesten Charakters usw. Sollten die Teams vollkommen ausgeglichen
sein, entscheidet ihr per Kopf oder Zahl, wer Startspieler wird.

TIMELINE
Der Startspieler erstellt als Erster seine Timeline. Dann erstellt sein Gegner
seine Timeline. Sollten mehrere Charaktere in einem Team (ber eine
gleich hohe Initiative verfligen, muss der Spieler die
Reihenfolge auswdhlen, in der er seine Charaktere
spielt. An die so erstellte Timeline muss sich der
Spieler dann wdhrend der gesamten Partie halten.

I

RITTER ‘TROPFEN’

DOFUS Krosmaster
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Mein Krosmaster hat die Fahigkeit Kritisch und verwendet das Tofu-
Set, durch das er +1 BP und die Fahigkeit Kritisch erhdlt. Kann ich ab
jetzt bei Wiirfen fiir kritische Treffer 3 Wiirfel werfen?

NEIN. Kein Charakter kann ein und dieselbe Fahigkeit mehrmals
besitzen. Der Krosmaster erhdlt zwar den zusdtzlichen BP, aber die
Fahigkeit Kritisch, die er durch das Tofu-Set bekommt, ist fiir ihn
unbrauchbar, da er sie bereits besitzt.

Mein Krosmaster hat die Fdhigkeit Riistung und erleidet 2 Schaden
mit der zusatzlichen Auswirkung Riistungsdurchbohrend. Darf er
einen Ristungswurf durchfiihren?

JA, aber nur mit einem Wiirfel.
Auch wenn er die Fahigkeit Riistung mehrmals besitzt?
JA, weil kein Charakter mehrmals ein und dieselbe Fahigkeit besitzen kann.

Mein Guthaben betragt nur 4 Kamas, ich mochte aber gern die
ddmonische Belohnung ,Enutrof-Stil” kaufen (eine JADE-Belohnung
zum Preis von 6 Kamas), durch die ich +2 BP und 2 Kamas erhalte.
Wenn ich diese 2 Kamas auf den Preis von 6 Kamas anrechne, muss
ich ja nur 4 Kamas bezahlen. Kann ich diese Belohnung also kaufen?

NEIN. Das Kaufen und das Verwenden einer ddmonischen Belohnung
sind zwei voneinander getrennte Aktionen. Du musst zundchst 6 Kamas
aus deinem Guthaben an die Reserve bezahlen und kannst erst dann
den ,Enutrof-Stil” anwenden und 2 Kamas aus der Reserve in dein
Guthaben legen.

Mein Krosmaster hat in der vorigen Runde die damonische Belohnung
JJFéca-Stil* verwendet, die ihn gegen Elementarschaden, nicht aber
gegen zusdtzliche Auswirkungen immun macht. Wenn die zusatzliche
Auswirkung des Zaubers, der auf ihn gewirkt wird, darin besteht,
zusatzlichen Elementarschaden zu verursachen, ist mein Krosmaster
dann davon betroffen?

NEIN. Wenn zwei Regeln sich gegenseitig widersprechen, hat diejenige
Regel Vorrang, die eine Aktion untersagt. D. h. dein Krosmaster kann
keinen Elementarschaden erleiden, solange er durch den ,Féca-Stil”
geschiitzt ist.

Mein Krosmaster hat 3 BP, 12 LP und 6 AP, hat aber in dieser Runde
schon seine 3 BP ausgegeben. Jetzt verwendet er das Asta-Set: -1 BP,
+5 LP, +2 AP. Was passiert dann?

Dein Krosmaster kann in dieser Runde keine BP mehr verlieren, da er
keine mehr hat. Seine LP werden um 5 Punkte erhoht und er erhdlt
sofort 2 AP. Ab der ndchsten Runde hat dein Krosmaster dann 2 BP, 17
LP und 8 AP. Hdtte er das Asta-Set verwendet, wenn er noch BP gehabt
hdtte, dann hdtte er sofort 1 BP verloren.

Mein Kénig der Fresssdcke hat 10 LP und schon 6 Verletzungen
erlitten. Kann er die damonische Belohnung ,Sacrieur-Stil”
verwenden, um den Schaden seines ndchsten Zaubers zu erh6hen?
JA, aber er wird 4 Verletzungen erleiden und K.O. sein, bevor er seinen

Zauber wirken kann. Hdtte er nur 5 Verletzungen, dann kénnte er den
LSacrieur-Stil” wirksam einsetzen.

Gischt der Wicht hat 7 AP und 14 LP, aber schon 11 Verletzungen
erlitten. Kann sie ihren Zauber ,Transfusion” wirken, der 4
Verletzungen anrichtet und 5 AP kostet?

NEIN, weil sie die 4 Verletzungs-Tropfen nicht auf ihre Charakterkarte
legen kann. Hdtte sie nur 10 Verletzungen, wdre dies aber maglich.
Dann wadre sie K.O. aber der Zauber wiirde noch wirken.

Ich habe 2 Will Helmtel in meinem Team. Einer der beiden wirkt den
Zauber ,Fernschuss”, fiir den gilt: ,In dieser Runde erhalten die Zauber
von Will Helmtel +2 max. RW, aber er verliert all seine BP”. Betrifft das
beide Charaktere, die Will Helmtel heiRen?

NEIN. Wenn der Text auf einer Charakterkarte den Namen des
Charakters nennt, ist immer nur der aktive Charakter damit gemeint.
Dasselbe gilt fiir Beschwérungssteine: Wenn der Text auf der
Charakterkarte von Beschworungssteinen spricht, sind immer nur
diejenigen Steine gemeint, die von diesem Charakter ins Spiel gebracht
worden sind.

Mit den zusatzlichen Auswirkungen Zurtickweichen,

Zuriickschubsen, Nahern und Heranziehen konnen Charaktere und
Beschwoérungsmarker versetzt werden. Tritt dann die Blockieren-Regel
in Kraft, und wird ein Blockieren- und ein Ausweichwurf ausgefiihrt?

NEIN. Die Blockieren-Regel findet nur Anwendung, wenn ein Charakter
BP ausgibt, um sich fortzubewegen und ein Feld zu verlassen, das an
einen oder mehrere Gegner angrenzt. Nicht wenn er das durch eine
Auswirkung macht.

Mein Goultard wirkt den Zauber ,Sturmangriff’, der die zusatzliche
Auswirkung ,Ndhert sich dem angezielten Charakter um 2 Felder” hat.
Kann er dabei iiber unpassierbare Felder gehen?

NEIN. Diese Spezialbewegung wird in einem Zug ausgefiihrt, und wenn

er auf ein unpassierbares Feld trifft, muss Goultard davor stehen bleiben.

Und was ist, wenn sich auf einem der Felder, (iber die er geht, eine
Falle befindet?

Die Falle wird nur ausgelést, wenn Goultards Spezialbewegung auf dem
Feld endet, auf dem die Falle steht, d. h. erst nachdem er seinen Zauber
,Sturmangriff” vollstdndig durchgefiihrt hat.

Wenn die zusatzliche Auswirkung eines Zaubers +X BP, +X AP, Stiehlt
X BP oder Stiehlt X AP anzeigt, erhdlt mein Charakter die BP und/oder
AP dann sofort?

NEIN. Der Gewinn an BP und AP wird durch Steine angezeigt, die

auf seine Charakterkarte gelegt werden. Erst zu Beginn der ndchsten
Runde, die dieser Charakter spielt, werden die Steine eingeldst, so dass
er die BP und AP verwenden kann. Fiir den Fall, dass er sofort Punkte
gewinnt, ist dies immer ausdriicklich auf der Karte angegeben.
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.e.......SPIELRUNDEN..........

L 1 BEGINN DES SPIELZUGS (NEUER AKTIVER SPIELER)
- Spannungswurf (2 Wiirfel)
- Inspiration (Fdhigkeiten erhalten)
- Geld zuriick! (Kamas erhalten)

2 SPIELZUGE DER CHARAKTERE
(nacheinander in der Reihenfolge der Timeline)

2.1 VORBEREITUNGSPHASE

- Beseitigung der Buffs, ausgeléste Effekte

2.2 AKTIONSPHASE

- BP und AP ausgeben

2.3 ABSCHLUSSPHASE

- Ausgeloste Effekte, ndchster Charakter

3 ENDE DES SPIELZUGS
- Ndchster aktiver Spieler

ceeeeeees...UBERSICHT............

BEWEGUNG SICHTLINIE Eldia;ll.lel-(lﬁng
NAME Freies Feld v/ Nicht unterbrochen v/ EINE&;&I}J&ERS @'
Unpassierbares Feld X Unterbrochen X U ¢
Kiste v v X \9_
Strauch X v X :

Baum X X X {a
Krosmaster X X v .@_
Tofu X v v ﬂ
Anderer mob X X v ﬂ@_
Bomben X v v .&_
Fallen v v X g |
Kama v v X gt |

I | Dekoelement Charakter Sonstiges

ceveeee.....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 Sichtlinie

A
>

Keine Sichtlinie
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......BP UND AP AUSGEBEN......

Bewegung Kosten

TFeld gQehen.....cccuvvecicecceece e 1BP

Aktion Kosten

ZAUDET WITKEN....cvcveveeieeereteiseissetetsessseteresseeresessesssesesanans Je nach Zauber
Aktionen, die nur Krosmaster ausfiihren kénnen  Kosten

1 Kama aufheben..........cccevveveureicrreieeireereesesersssssesinans 1 AP

T GG KQUFEN....oieii e 1 AP (+10 Kamas)
1 ddmonische Belohnung kaufen (GRANIT @).......... 1 AP (+3 Kamas)
1 ddmonische Belohnung kaufen (JADE @)............... 1 AP (+6 Kamas)
1 ddmonische Belohnung kaufen (GOLD @)............. 1 AP (+12 Kamas)
1 ddmonische Belohnung aufdecken...........cccceueeneee. 0AP (kostenlos)

1 Faustschlag versetzen..........cocovvvvnseeisesisesenenennns 5 AP (Seite 6)

.....EINEN ZAUBER WIRKEN . ... ..

VORAUSSETZUNGEN
- Kosten (iberpriifen
- Reichweite iiberpriifen
- Sichtlinie Giberpriifen

1 KOSTEN BEZAHLEN

2 ZUSATZLICHE AUSWIRKUNGEN

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

5 VERLETZUNGEN UND K.& (nur bei Angriffs- und Heilungszaubern)

veseseecessss SCHADENS . . NSNS

6 o@Doit0®

VERLETZUNG  crunscrapen| KRITSCHER | VERHINDERTER
wie auf dem (erwiirfelt) (vom Gegner
Zauber angegeben ) erwiirfelt

eo..... WIRKUNGSGEBIETE .......

Quadratférmiges
Wirkungsgebiet

Kreuzférmiges
Wirkungsgebiet

Schaufelférmiges
Wirkungsgebiet

Steckenférmiges
Wirkungsgebiet

Hammerférmiges
Wirkungsgebiet

Aktiviere mit deinem persénlichen Code deine
Figuren und spiele online gegen andere Spieler!
Wirst du Meister des Krosmoz?
www.KROSMASTER.com




