


Geschichten wie diese passieren nur in Blichern ... Uberlege dir gut,
ob du eines Tages mit einem Enutrof oder einem Pandawa reisen
mochtest, denn der Arger beginnt, sobald du den Zaap erreichst!

Erik Nausrig, unser erster Gefahrte, verweigerte die Zahlung seines
Tickets. Die zweite, Isnowa Sdrin, behauptete immer wieder, sie wirde
diese Art der Fortbewegung nicht ertragen ... aber wer verdorbene
Bambusmilch in sich hineinschittet, sollte sich eben auch nicht
teleportieren lassen! Also brliten sie alle gemeinsam: ,Lasst uns
lossegeln!“ Hatten sie gewusst, dass sie sich direkt in die Hohle des
Lowen begeben, hatte Mystik Tak, der Xélor, sich wahrscheinlich mehr
Zeit genommen, und Ren Tinkampf, die lop-Dame, hatte ... na ja, sie
hatte wohl genau das Gleiche getan, aber sie benutzt sowieso niemals
ihren Verstand.

So endest du also auf einem kleinen Flof3 mitten im Tigel-Ozean und
wirst zur leichten Beute fur die Stundendamonen, die dich auf einer
himmlischen Insel an Land spulen ... wenn auch einer Wisteninsel!
Warum? Weil es ihnen Spafd macht naturlich! Kampfe, Abenteuer,
Taktiken und die Launen des Schicksals: Sie stellen unsere Fahigkeiten
auf die Probe und entscheiden dann, wen sie gehen lassen. Unsere
vier Schiffbriichigen sind allerdings nicht vollig auf sich allein gestellt:
lhre Haustiere suchen nach ihnen und eilen vielleicht rechtzeitig zu ihrer
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DAS ZIEL DES SPIELS

An einer Partie Krosmaster Junior konnen 2, 3 oder 4 Spieler teilnehmen. Ganz
nach Wunsch der Spieler kann sie aus 1oder mehreren Abenteuern bestehen.
Derjenige Spieler, der am Ende der Partie die meisten Gewinngroschen
gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

Vor Spielbeginn einigen sich die Teilnehmer darauf, wie viele Abenteuer sie spielen
mochten. Jedes Abenteuer dauert zwischen 5 und 15 Minuten. Die Gesamtdauer
des Spiels ergibt sich aus der Anzahl der Abenteuer, die die Spieler vereinbaren.

Die Spielziele und Regeln der einzelnen
Abenteuer werden in den Krosmaster-
Abenteuerbiichern beschrieben.

Lege das Abenteuerbuch deines
Krosmasters vor dich ab und lies
dir das Spielziel und die Regeln
deiner Krosmaster-Figur
sorgfaltig durch, um zum
Besten aller Champions
aufzusteigen.

Viel Spafd!




ALLGEMEINER SPIELAUFBAU

Deine Krosmaster-Figuren /A .
Zu Beginn einer Partie Krosmaster =
Junior wahlen die Spieler ihre

Figuren und einigen sich auf eine

bestimmte Anzahl von Abenteuern.
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vier verschiedenen Krosmaster- 3 .

Fiuguren des Spiels und darunter

jeweils die zu ihnen gehérenden

Haustiere.

Bei einem Krosmaster handelt es sich um einen Abenteurer, der sich den
Herausforderungen der Stundendamonen stellt und an ihnen wachst. Auf dem
Spielfeld wird jeder Krosmaster durch eine Figur dargestellt. Ein Haustier ist eine
kleine Kreatur, die einem Abenteurer helfen kann. Auf dem Spielfeld wird jedes
Haustier durch einen runden Marker dargestellt.

Waéhle 1der 4 verfigbaren Krosmaster-Figuren (oder teile sie den Spielern zufallig zu)
und schaue dir im zugehérigen Krosmaster-Abenteuerbuch seine Charakterwerte
an. Die Charakterwerte der Haustiere findest du direkt auf den Haustier-Markern.




Die Krosmaster-Abenteuerbiicher

Vor Spielbeginn erhalt jeder Spieler sein Abenteuerbuch und legt es vor sich auf die
Spielflache. Die Regeln des Abenteuers findest du jeweils auf der linken Seite des
Heftes, die Charakterwerte deiner Spielfigur auf der gegentberliegenden Seite. In
jedem Buch findet ihr 7 aufsteigend anspruchsvollere Abenteuer, die die Krosmaster
erleben. Alle Spieler nehmen an der selben Geschichte teil. Ihr solltet die Abenteuer
nacheinander durchspielen und dabei bei Abenteuer #1 beginnen.

" ABENTEUER # &1 45

M= Erste Schritte au

3} Abenteverregeln

i 1 Hi 1 bt 2 Bewagungspunkte

Die Informationen auf der Abenteuerseite
deines Heftes betreffen immer nur das
jeweilige Abenteuer.

Beispiel: Die Regel zum Einfangen eines
Haustiers steht dir in den Abenteuern 1
und 2 zur Verfligung, aber in den anderen
Abenteuern kénnen die Krosmaster sie
nicht mehr verwenden.

s <am s e Keosmestor s i Foder
ungspunkte bisitzt

Die Informationen auf der Kromaster-
Seite deines Heftes gelten stets fur
das gesamte Spiel. In jedem Abenteuer
kommen neue Regeln hinzu.

Beispiel: Die Art und Weise, wie € im
ersten Abenteuer verwendet werden, ist
allgemein gtiltig und trifft auch auf alle
folgenden Abenteuer zu.
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Aufbau des Spielplans

Bau die Arena auf, die dem Abenteuer entspricht, das ihr spielt. Die Nummer der
Arena erkennt ihr an der kleinen lateinischen Zahl (1, II, Il oder IV) in der Ecke jedes
Spielplanteils (die groBen Puzzleteile). Fligt die Puzzleteile mit derselben Zahl zu einer
Karte zusammen. Das ist die Arena eures aktuellen Abenteuers.

Platziere dann zuerst die Kamas auf dem Spielplan der Arena. Halte dich an die
folgenden Regeln, um die Kamas in der Arena zu platzieren;

Platziere immer
1Kama

1Kama, nur wenn du mit
2 oder 4 Spielern spielst

1Kama, nur wenn du
mit 3 Spielern spielst

) O O

Platziere immer
1Kama




3D-Dekoelemente aufbauen

Platziere nun Straucher und Totems in den vorgegebenen Feldern. Die Auswirkungen
dieser Dekoelemente musst du wahrend des Spiels berticksichtigen. Straucher
gelten als Hindernisse: Charaktere kdnnen sich nicht tiber sie hinwegbewegen oder
auf ihren Feldern stehenbleiben. Totems gelten als blockierende Hindernisse: Sie
unterbrechen zusétzlich die Sichtlinie.

YR

Bestimmung des Startspielers und Aufbau der Krosmaster

Zu Beginn jedes Abenteuers schnappen sich die Spieler je 1der 4 beiligenden
Wirfel und beginnen gleichzeitig darum zu wurfeln, wer das Spiel beginnt. Der
erste Spieler, der einen DOFUS | ® wirfelt, ist der Startspieler (im Falle eines
Unentschiedens wiirfeln die Spieler erneut).

Der Startspieler dreht das Spielfeld so, dass sich das von
oe, ihm gewahlte Startfeld direkt vor ihm befindet, und stellt
o X

seinen Krosmaster auf dieses Feld. Dann platzieren die
anderen Spieler im Uhrzeigersinn ihre Krosmaster auf
ihren Startfeldern. Jeder Spieler muss seinen Krosmaster
auf ein Feld stellen, dessen Zahl der an dem Abenteuer
teilnehmenden Anzahl von Spielern entspricht.

4. Startfeld fur 1 Figur im 2-Personenspiel
¥ Startfeld fir 1 Figur im 3-Personenspiel
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GRUNDLEGENDES ¢

¥  Vergesst nicht: Auf den folgenden Seiten findet ihr alles hotwendige v
grundlegende Wissen. Spezielle Regeln fir die Abenteuer findet ihr
in euren Abenteuerblchern!

L -

Kamas

Kamas stellen die Wahrung des Spiels dar. Kamas gelten nicht als Hindernisse,
sondern sind stattdessen Belohnungen. Jeder Spieler kann sich entscheiden, Kamas
aufzusammeln oder sie an Ort und Stelle liegenzulassen. Es kann sich immer nur
1Kama auf einem Feld befinden.

Felder

Die Felder auf dem Spielplan machen es einfacher, die Bewegung und die
verschiedenen Aktionen der Charaktere abzuhandeln.

Freies Feld: Wenn ein Feld weder von einem Charakter noch
von einem Hindernis besetzt ist, nennen wir es ein freies Feld.
Auf einem freien Feld darf sich 1 Kama befinden.

&/ freie Felder
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Angrenzende Felder: Wenn zwei Felder eine gemeinsame
Seitenlinie haben, nennen wir sie angrenzende Felder.
Diagonale Felder, die einander nur mit einer Ecke berthren,
gelten nicht als angrenzende Felder.

&/ angrenzende Felder

Zielfeld: Einige Spieleffekte verlangen von einem Krosmaster,
dass er ein Feld als Ziel wahlt. Ein Krosmaster kann ein Feld als
Zielwahlen, wenn er eine gerade Linie vom Zentrum seines eige-
nen Feldes zum Zentrum des Zielfeldes ziehen kann, ohne dabei
ein Feld mit einem blockierenden Hindernis zu durchkreuzen.

&/ Feld als Ziel wahlbar
K : Feld NICHT als Ziel wahlbar

Besetztes Feld: WWenn ein Feld einen Krosmaster, einen
Haustier-Marker, ein Totem oder einen Strauch enthalt, darf
man sich nicht mit einem Charakter auf dieses Feld bewegen.
All diese Elemente gelten als Hindernisse. Blockierende
Hindernisse kdnnen die Sichtlinie auf bestimmte andere Felder
unterbrechen und es unmaéglich machen, diese als Ziel zu
wahlen.
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Gewinngroschen

Um am Ende des Spiels einen Sieger zu ermitteln, missen die Spieler im Verlauf einer
Partie moglichst viele Siegespunkte sammeln. In jedem Abenteuer kbnnen die Spieler
zwischen 1und 3 Siegespunkte erlangen. Wir nennen diese Siegespunkte auch
Gewinngroschen (GG).

Sobald ein Spieler das Spielziel des Abenteuers erflllt hat, entfernt er seine Figur vom
Spielfeld. Notiert erworbene GG auf dem Ergebnisblock.

Die folgende Tabelle zeigt, wie Gewinngroschen am Ende jedes Abenteuers verteilt
werden.

Der 1. Spieler, der das Spielziel erfullt
Der 2. Spieler, der das Spielziel erflllt

Der 3. und 4. Spieler erhalten jeweils

Die Wiirfel und ihre Symbole
[@: Blockieren \:g:\zAusweichen ‘i@;\:RUstung \:%W:Kritisch :@l:Dofus]

Wiirfelwurf: g
* Wenn der Wiirfel \ {} )
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g‘ oder \ g‘ zeigt: Flhre die zugehorige Aktion durch.

¢ Wenn der Wurfel \QE}\ zeigt: Wahle \%\ oder ‘g\
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Die Schatztruhe

Im Verlauf eines Abenteuers flllen
die Spieler inre Schatztruhe mit den
unterschiedlichen Belohnungen,
die sie erhalten. Zu Beginn eines
neuen Abenteuers missen alle
Schatztruhen leer sein.

Krosmaster und Haustiere

Die Spieler missen ihre Charaktere
(Krosmaster und Haustiere)
nacheinander spielen und dabei
immer mit dem Krosmaster

beginnen. E

Aktionspunkte iy

Ein Charakter benétigt seine Aktionspunkte, um Aktionen durchzuflhren und Zauber
zu wirken. Ungenutzte ﬁ verfallen.

Bewegungspunkte )

Ein Charakter benétigt seine Bewegungspunkte, um sich von Feld zu Feld zu
bewegen. Er kann wahrend seines Spielzugs beliebig viele seiner Bewegungspunkte
(oder auch gar keine) verwenden. Ein Charakter kann sich nur auf und tber freie
Felder bewegen. Ungenutzte 6 verfallen.
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DAS SPIELENDE

Derjenige Spieler, der am Ende aller Abenteuer die meisten Gewinngroschen
gesammelt hat, gewinnt das Spiel. Im Falle eines Unentschiedens vergleichen die
Spieler die Ergebnisse des letzten Abenteuers. Wer dort die meisten Gewinngroschen
gesammelt hatte, wird zum Sieger gekurt. Bei weiterem Gleichstand vergleichen die
Spieler die Ergebnisse des zweitletzten Abenteuers usw. , bis ein Sieger feststeht.
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HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

Muss ein Krosmaster die Kama-Miinze in seinem
Feld aufheben?
Nein. Eine Figur und ein Kama durfen sich auf
demselben Feld befinden, ohne dass dadurch
Nachteile entstehen.

Darf ein Krosmaster auf oder (iber ein Feld
hinwegziehen, in dem sich ein Haustier
befindet?

Nein. Wenn sich ein Krosmaster auf ein von
einem Haustier besetztes Feld bewegt,
muss er das Haustier einfangen (siehe
Abenteuer 1und 2).

Diirfen Krosmaster ihre eigenen Haustiere
angreifen?
Nein! Dafiir lieben sie sie viel zu sehr.
Ebenso durfen auch Haustiere ihre
/' /] eigenen Krosmaster nicht angreifen.



Wie werden die Haustiere in den Abenteuern 1und 2 gehandhabt?

Jeder Spieler erhalt 1 Haustier in der Farbe seines Charakters (also einen Mob-
Marker mit Abbildungen des Haustiers auf beiden Seiten). Nachdem ein

Spieler wahrend des Spielaufbaus seine Krosmaster-Figur auf seinem Startfeld
platziert hat, legt er den Haustier-Marker auf eines der angrenzenden Felder.
Haustiere werden immer nach dem Krosmaster gespielt. Dein Haustier muss
versuchen, der Gefangennahme durch andere Krosmaster zu entgehen, wahrend
dein eigener Krosmaster sich bemtiht, die Haustiere deiner Gegenspieler
einzufangen.

Wie fange ich das Haustier eines anderen Spielers ein?

Um das Haustier eines anderen Spielers einzufangen und in deine Schatztruhe zu
legen, muss sich dein Krosmaster auf dessen Feld bewegen. Das eingefangene
Haustier und der einfangende Korsmaster werden vom Spielfeld entfernt. Wenn
ein Spieler nur noch 1 Charakter kontrolliert (Krosmaster oder Haustier), spielt er
trotzdem weiter.

Wie handhaben wir die Gewinngroschen am Ende eines Abenteuers?

Der erste Spieler, der das Spielziel des Abenteuers erflllt, erhalt 3 Gewinngroschen
(GG). Der zweite Spieler verdient sich immerhin noch 2 GG, und der dritte und vierte
Spieler erhalten jeweils 1 GG, kbnnen das Abenteuer aber noch beenden, wenn sie
mochten. In den Abenteuern 3 bis 6 entscheidet die Menge der Kama-Munzen in
den Schatztruhen der Krosmaster Uber die Rangfolge.




Wie funktionieren die Kanniballkafige in Abenteuer 4?

Zu Beginn dieses Abenteuers ist jedes Haustier in einem Kafig gefangen. Vor dem
Spielaufbau drehen die Spieler alle Kafig-Steine 0 um, sodass die Kafig-Seite nach
oben zeigt. Dann werden die Steine gemischt und zuféllig auf die gekennzeichneten
Felder gelegt. Kafige gelten auf die gleiche Weise wie Straucher als Hindernisse. Ein
Krosmaster kann einem K&fig mit einer Faustschlag-Aktion 1 Verletzung zufagen. Ein
Kéafig hat @ Ein Krosmaster kann ein Haustier seiner eigenen Farbe befreien, wenn
die () des Kéfigs auf O sinken.

Wie funktionieren die Kanniballkéfige in Abenteuer 5?

Vor dem Spielaufbau drehen die Spieler alle Kafig-Steine 9 um, sodass die Kafig-
Seite nach oben zeigt, und mischen sie. Dann werden die Steine zuféllig auf die
gekennzeichneten Felder gelegt und danach umgedreht.

In welcher Reihenfolge soll ich in Abenteuer 5 meine Haustiere spielen?

Du darfst sie in einer beliebigen Reihenfolge spielen, musst aber immer den Spielzug
eines Haustiers beenden, bevor du das néachste spielst. Vergiss nicht, dass du alle
deine Haustiere stets nach deinem Krosmaster spielen musst.

Was ist mit den Haustieren in Abenteuer 7?

Wéhrend sich ein Krosmaster auf einem Damonenfeld befindet, darf er ﬁ und eine
variable Anzahl von Kamas ausgeben, um 1 Haustier seiner Farbe zu erhalten. Das
Haustier wird auf einem Feld platziert, das an das Feld des Krosmasters angrenzt.



Kann sich ein Charakter (iber ein Feld mit einem Kanniballkafig hinwegbewegen?
Nein. Ein Charakter darf sich nicht Gber ein Feld hinwegbewegen oder seine
Bewegung auf einem Feld beenden, das einen Kanniballkafig enthalt.

Darf ein Krosmaster auf einem Damonenfeld mehrere Haustiere kaufen?
Ja, solange dein Krosmaster noch mindestens ﬁ zur Verfugung hat und
ausreichend Kamas besitzt, kann er ein Haustier kaufen.
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lllustrationen: Alexandre Papet, Edouard Guiton
Grafikdesign der deutschen Ausgabe: Jens Wiese

Deutsche Texte: Jens Wiese

3

;D
S
c2
-3
i@

Realisation fiir Pegasus Spiele: Benjamin Schonheiter a
p

Pegasus Spiele GmbH, Am Stra3bach 3, 61169 Friedberg, unter der Lizenz von
Ankama Games. © 2015 Ankama Games. Alle Rechte vorbehalten.

Nachdruck oder Verdéffentlichung der Anleitung, des Spielmaterials oder der
lllustrationen ist nur mit vorheriger Genehmigung erlaubt.

GIENSTETT e




I

ZUSAMMENFASSUNG

1 Jeder Spieler wahlt 1 Figur.

2 Die Spieler bestimmen, mit welchem Abenteuer sie beginnen wallen,
und bauen das Spielfeld auf.

3 Die Spieler wirfeln darum, wer der Startspieler ist.

4 Beginnend mit dem Startspieler stellen die Spieler nacheinander im

Uhrzeigersinn ihre Figuren auf die Startfelder.

5 Der Startspieler beginnt das Spiel. Wahrend seines Spielzugs
kann ein Krosmaster:
* Bewegungspunkte aufwenden, um sich zu bewegen,
e Aktionspunkte aufwenden, um Kamas aufzuheben,
Faustschlage auszuteilen usw.

6 Vergiss nicht das Spielziel und die zugehdrige Siegesbedingung.
7 Nachdem alle Spieler das Spielziel erreicht haben, notieren sie ihre
GG auf dem Ergebnisblock.

Stirze dich ins nachste Abenteuer!




