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ANHANG -

Mein Krosmaster hat die Fähigkeit Kritisch und verwendet das Tofu-
Set, durch das er +1 BP und die Fähigkeit Kritisch erhält. Kann ich ab 
jetzt bei Würfen für Kritische Treffer 3 Würfel werfen?
NEIN. Kein Charakter kann ein und dieselbe Fähigkeit mehrmals 
besitzen. Der Krosmaster erhält zwar den zusätzlichen BP, aber die 
Fähigkeit Kritisch, die er durch das Tofu-Set bekommt, ist für ihn 
unbrauchbar, da er sie bereits besitzt.

Mein Krosmaster hat die Fähigkeit Rüstung und erleidet 2 Schaden 
mit der zusätzlichen Auswirkung Rüstungsdurchbohrend. Darf er 
einen Rüstungswurf durchführen?
JA, aber nur mit einem Würfel.
Auch wenn er die Fähigkeit Rüstung mehrmals besitzt?
JA, weil kein Charakter mehrmals ein und dieselbe Fähigkeit besitzen kann.

Mein Guthaben beträgt nur 4 Kamas, ich möchte aber gern die 
dämonische 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 dämonischen Belohnung 
sind zwei voneinander getrennte Aktionen. Du musst zunächst 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 dämonische Belohnung 
„Féca-Stil“ verwendet, die ihn gegen Elementarschaden, nicht aber 
gegen zusätzliche Auswirkungen immun macht. Wenn die zusätzliche 
Auswirkung des Zaubers, der auf ihn gewirkt wird, darin besteht, 
zusätzlichen 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“ 
geschützt 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 erhöht und er erhält 
sofort 2 AP. Ab der nächsten Runde hat dein Krosmaster dann 2 BP, 17 
LP und 8 AP. Hätte er das Asta-Set verwendet, wenn er noch BP gehabt 
hätte, dann hätte er sofort 1 BP verloren.

Mein König der Fresssäcke hat 10 LP und schon 6 Verletzungen 
erlitten. Kann er die dämonische Belohnung „Sacrieur-Stil“ 
verwenden, um den Schaden seines nächsten Zaubers zu erhöhen?
JA, aber er wird 4 Verletzungen erleiden und K.O. sein, bevor er seinen 
Zauber wirken kann. Hätte er nur 5 Verletzungen, dann könnte er den 
„Sacrieur-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. Hätte sie nur 10 Verletzungen, wäre dies aber möglich. 
Dann wäre sie K.O. aber der Zauber würde noch wirken.

Ich habe 2 Will Helmtel in meinem Team. Einer der beiden wirkt den 
Zauber „Fernschuss“, für 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 heißen?
NEIN. Wenn der Text auf einer Charakterkarte den Namen des 
Charakters nennt, ist immer nur der aktive Charakter damit gemeint. 
Dasselbe gilt für Beschwörungssteine: Wenn der Text auf der 
Charakterkarte von Beschwörungssteinen spricht, sind immer nur 
diejenigen Steine gemeint, die von diesem Charakter ins Spiel gebracht 
worden sind.

Mit den zusätzlichen Auswirkungen Zurückweichen, 
Zurückschubsen, Nähern und Heranziehen können Charaktere und 
Beschwörungsmarker versetzt werden. Tritt dann die Blockieren-Regel 
in Kraft, und wird ein Blockieren- und ein Ausweichwurf ausgeführt?
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 zusätzliche 
Auswirkung „Nähert sich dem angezielten Charakter um 2 Felder“ hat. 
Kann er dabei über unpassierbare Felder gehen?
NEIN. Diese Spezialbewegung wird in einem Zug ausgeführt, und wenn 
er auf ein unpassierbares Feld trifft, muss Goultard davor stehen bleiben.

Und was ist, wenn sich auf einem der Felder, über die er geht, eine 
Falle befindet?
Die Falle wird nur ausgelöst, wenn Goultards Spezialbewegung auf dem 
Feld endet, auf dem die Falle steht, d. h. erst nachdem er seinen Zauber 
„Sturmangriff“ vollständig durchgeführt hat.

Wenn die zusätzliche Auswirkung eines Zaubers +X BP, +X AP, Stiehlt 
X BP oder Stiehlt X AP anzeigt, erhält 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 nächsten 
Runde, die dieser Charakter spielt, werden die Steine eingelöst, so dass 
er die BP und AP verwenden kann. Für den Fall, dass er sofort Punkte 
gewinnt, ist dies immer ausdrücklich auf der Karte angegeben.
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1 BEGINN DES SPIELZUGS (NEUER AKTIVER SPIELER)
 - Spannungswurf (2 Würfel)
 - Inspiration (Fähigkeiten erhalten)
 - Geld zurück! (Kamas erhalten)

2 SPIELZÜGE DER CHARAKTERE 
(nacheinander in der Reihenfolge der Timeline)
 2.1 VORBEREITUNGSPHASE
 - Beseitigung der Buffs, ausgelöste Effekte
 2.2 AKTIONSPHASE
 - BP und AP ausgeben
 2.3 ABSCHLUSSPHASE
 - Ausgelöste Effekte, nächster Charakter

3 ENDE DES SPIELZUGS
 - Nächster aktiver Spieler

VORAUSSETZUNGEN
 - Kosten überprüfen
 - Reichweite überprüfen
 - Sichtlinie überprüfen

1 KOSTEN BEZAHLEN
2 ZUSÄTZLICHE AUSWIRKUNGEN
3 KRITISCHER TREFFER-WURF (nur bei Angriffs- und Heilungszaubern)
4 RÜSTUNGSWURF (nur bei Angriffszaubern)
5 VERLETZUNGEN UND K.O. (nur bei Angriffs- und Heilungszaubern)

BP UND AP AUSGEBENSPIELRUNDEN

ÜBERSICHT
EINEN ZAUBER WIRKEN

SCHADEN

WIRKUNGSGEBIETE

Aktiviere mit deinem persönlichen Code deine 
Figuren und spiele online gegen andere Spieler!

Wirst du Meister des Krosmoz?
www.KROSMASTER.com

- Alle Felder sind quadratisch
-  Zwischen zwei Feldern besteht eine Sichtlinie, wenn eine imaginäre Linie vom 

Mittelpunkt eines Feldes zum anderen gezogen werden kann, ohne dass diese 
durch ein Feld unterbrochen wird, das auf dieser Linie liegt

- Es dürfen keine Hindernisse im Weg stehen (Bäume, Charaktere)

Uneingeschränkte Sichtlinie

Keine Sichtlinie

SICHTLINIE

NAME
BEWEGUNG 

Freies Feld 
Unpassierbares Feld 

SICHTLINIE
Nicht unterbrochen 

Unterbrochen Betroffen  
Unempfindlich 

Kiste

Strauch

Baum

Krosmaster

Tofu

Anderer Mob

Bomben

Fallen

Kama

LP

wie 
Karte

LP

LPLP

3

LPLP

6

LPLPLP

12

LPLP

1

LPLP

1

LP

-

LP

-

wie 
Karte

LP

Dekoelement Charakter  Sonstiges

Bewegung    
1 Feld gehen...................................................................

Aktion
Zauber wirken................................................................

Aktionen, die nur Krosmaster ausführen können
1 Kama aufheben..........................................................
1 GG kaufen...................................................................
1 dämonische Belohnung kaufen (GRANIT )..........
1 dämonische Belohnung kaufen (JADE 
1 dämonische Belohnung kaufen (GRANIT 

)...............
1 dämonische Belohnung kaufen (GOLD 

)...............
).............

1 dämonische Belohnung aufdecken..........................
1 Faustschlag versetzen................................................

Kosten
1 BP

Kosten
Je nach Zauber

Kosten
1 AP
1 AP (+10 Kamas)
1 AP (+3 Kamas)
1 AP (+6 Kamas)
1 AP (+12 Kamas)
0 AP (kostenlos)
5 AP (Seite 6)

ZUSÄTZLICHE 
AUSWIRKUNG 

EINES ZAUBERS

  

-+=

wie auf dem 
Zauber angegeben

(erwürfelt) vom Gegner 
erwürfelt

VERLETZUNG GRUNDSCHADEN
KRITISCHER 
SCHADEN 

VERHINDERTER 
SCHADEN 

Kreuzförmiges 
Wirkungsgebiet

Quadratförmiges 
Wirkungsgebiet

Steckenförmiges 
Wirkungsgebiet

Schaufelförmiges 
Wirkungsgebiet

Hammerförmiges 
Wirkungsgebiet
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