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Chaque joueur choisit une figurine.

Mettez en place le terrain.
Déterminez le premier joueur en lancant un dé.

En respectant 'ordre du tour, chaque joueur place sa
figurine sur une case départ.

Le premier joueur commence. Pendant son tour, un

Krosmaster peut :

- Utiliser ses Points de Mouvements pour se déplacer.

- Utiliser ses Points d’Actions pour ramasser des pieces,
taper avec le coup de poing...

Gardez en téte I'objectif, qui vous indique les conditions de
victoire.

Quand tous les joueurs ont atteint 'objectif, inscrivez
les GG gagnés sur le tableau de score.

Passez a 'aventure suivante.
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que dans les livres, une histoire pareille..y.
S'il vous prend un jour l'idée de voyager avec un Enutrof ou une

- Pandawa, réfléchissez-y a deux fois : les ennuis commencent des

l'arrivée au Zaap !

Ici, le premier, Erik Rak, refusait de payer son ticket. Et la
deuxieme, Jayma Gourd, affirmait ne pas supporter ce moyen
de transport... Evidemment, quand on abuse de lait de bambou
frelaté, mieux vaut ne pas se téléporter ! « Prenons la mer ! » se
sont-ils écriés.

S'ils avaient su dans quelle galére ils s'embarquaient, Mytik Tak
le Xélor aurait pris le temps de négocier et Filo Komba la lop
aurait... sirement fait la méme chose : elle n'aurait pas réflechi!

Voila comment se retrouver sur une petite barque au beau milieu
de 'Océan Tigel ; et comment devenir les proies faciles des
Démons des Heures, capables de vous faire échouer sur une
ile, certes paradisiaque... mais surtout sauvage ! Pourquoi ? Mais
. pour se distraire, malheureux ! Combats, aventures, stratégies

et coups du sort, ils vont tester vos capacités pour savoir qui

mérite d'étre libéré | Cependant, nos quatre naufrages ne sont
compléetement seuls : leurs familiers, partis a leur recher
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BUT DU JEU

Une partie de Krosmaster Junior se joue a 2, 3 ou 4 joueurs. Elle peut
se dérouler en une ou plusieurs aventures au gré des joueurs. Le
gagnant est celui qui a remporté le plus de Galons de la Gloire a la fin
de la partie. :

Avant de commencer, les joueurs décident du nombre d’aventures
gu’ils souhaitent jouer. Comptez 5 a 15 minutes pour chacune d'entre
elles. La durée d’'une partie entiére dépend donc du nombre
d’aventures effectuées. Pendant vos premieres parties, il est
recommandé de suivre les aventures dans 'ordre proposé (de1a7).

Les objectifs et les régles des aventures sont décrits sur les carnets
Kromaster. Posez votre carnet Kromaster devant vous, lisez bien
I'objectif et les regles de votre figurine Krosmaster et devenez I'ultime
champion. Bonne aventure !
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REGLES GENERALES
Décors
Pour commencer, placez les buissons et les totems sur les cases
correspondantes. Les effets de ces éléments de décors doivent
étre pris en considération. Les buissons sont des obstacles : les

personnages ne peuvent ni les traverser, ni les occuper. Les totems
sont des obstacles génants : ils bloguent en plus la ligne de visée.

Les cases
Les cases du terrain permettent de résoudre les déplacements et les
différentes actions des personnages.

Case libre: les cases libres ne contiennent ni
décor, ni personnage. Une case libre peut contenir 1
kama.
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Case départ : au debut d'une aventure, les joueurs
placent leur figurine sur des cases départ. Chaque
joueur doit placer son Krosmaster sur une case
départ qui contient le méme chiffre que le nombre de
joueurs participant a 'aventure. Les empreintes non
% § numérotées sont toujours disponibles, quel que soit
4 : ~ le nombre de joueur.

Case voisine : toutes les cases en contact par

un cété commun sont considérées comme des
cases voisines. Les cases en diagonale ne sont pas
voisines.

Case visée : certains effets peuvent signifier qu'un Kamas

Krosmaster doit viser une case. Un Krosmaster Les kamas représentent la monnaie du jeu. Il ne s'agit donc pas

peut viser une case si une ligne droite peut étre d'obstacles, mais de récompenses que le joueur choisit de prendre
tracée entre le centre de sa case et le centre de la ou non (1 ﬁ pour en ramasser un). Il ne peut y en avoir qu’'un par case.
case visee sans traverser une case occupée par un Placez les kamas sur le plateau selon la regle suivante :

obstacle génant.

1kamasi

Case occupée : les cases occupées par un )
2 0u 4 joueurs

Krosmaster, un familier, un totem ou un buisson
empéchent les personnages de passer. Ces
eléments sont considérés comme des obstacles.

Les obstacles génants peuvent bloquer la ligne de
vue vers certaines cases et empécher de les viser.

Toujours mettre (
1kama ‘

1kama si
3 joueurs
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Galons de la Gloire

Les joueurs doivent gagner un maximum de points, appelés Galons de
la Gloire, pour se départager en fin de partie. Chague aventure permet
aux joueurs de gagner de 1a 3 Galons de la Gloire.

Des gu'un joueur atteint 'objectif d'une aventure, il enleve sa figurine du
terrain.

Le tableau suivant permet de répartir les Galons de la Gloire a la fin de
chaque aventure.

Le 1% a réussir l'objectif recoit

Le 2 £ areussir l'objectif recoit 266
Les 3¢ et4E recoivent 166

| Placement

: A chaque début d’'aventure, le premier joueur a obtenir un
DOFUS & avec undé commence (les joueurs relancent en
cas d'égalité).

ERERER

7 Le premier joueur tourne le plateau pour placer la case départ de son
= choixdevant lui. Il place ensuite son Krosmaster sur cette case.

' Dans le sens des aiguilles d'une montre, les joueurs suivants placent
leur Krosmaster sur leur case départ.
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L} 0S FIGURINES KROSMASTERS |

Au début d'une partie, les joueurs choisissent une figurine et le nombre
d’'aventures qui la composent.

Personnages 5. @)

Les figurines
Krosmasters:

Les pions
Familier:

Les Krosmasters et les familiers sont des personnages et des
obstacles génants.

Les Krosmasters sont les aventuriers qui combattent et relevent les défis
lanceés par les Démons des Heures. Sur le plateau, ils sont représentes =
par des figurines. E=|
Les familiers sont de petites créatures de compagnie qui peuvent aider
les aventuriers. Sur le plateau, ils sont représentés par des pions.
Choisissez une figurine Krosmaster parmi les quatre disponibles (ou
attribuez-les au hasard) et retrouvez ses caractéristiques sur les carnets
Krosmaster. Celles des familiers se trouvent sur les pions Familier.
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Carnets Kromaster

Au début d'une aventure, chaque joueur récupere son carnet
Krosmaster et le pose devant lui. Les enjeux de I'aventure se trouvent
sur la premiere page de votre carnet Krosmaster, les caractéristiqgues
de votre personnage sur l'autre page. Les joueurs participent a la

méme aventure.

e
) Ragles de l'aventure
& posaéde 2 Points de Mouverny

Les informations de la page
«Aventure» du carnet ne
s'appliguent qu'a 'aventure en
cours.

Exemple : la regle de capture
d'un familier est disponible dans
laventure 1etlaventure 2, mais
dans les aventures suivantes, les
Krosmasters ne peuvent plus y
kavo/r recours.

Les décors, les familiers et les Krosmasters sont
des obstacles qui ne peuvent éve ni traversés, ni

Alinverse, les informations
regroupées sur la page
«Krosmaster» du carnet s'ajoutent
au fur et a mesure des aventures
et restent utilisables pendant toute
la durée de la partie.

Exemple . le mode d utilisation
des @) de la premiere aventure
est toujours valable pendant les

1 aventures suivantes.

Jets de dé
[ & =tacle G =esquive @ =armure % =coup critique J

Lancezledé:

eSilerésultatdudéest £3, @, § ou & : effectuez I'action
correspondante.

* Sile résultat est 83 :vous avez le choix entre £% et 8 .
*Silerésultatest @ :vousavezlechoixentre £3, @, G et & .

Coffre

Pendant les aventures, les joueurs placent les
éléments qu'ils gagnent dans leur
coffre. Lorsqu’une nouvelle aventure
commence, ils doivent le vider.




9 .
Tour d'un joueur
Les joueurs doivent jouer tous leurs personnages (Krosmaster et
familier) 'un apres 'autre en commencant par le Krosmaster.

Points d'Action {2

Les Points d’Action permettent d’accomplir les actions et les sorts des
personnages. Pendant son tour, un personnage peut utiliser la totalite
ou une partie des Points d’Action dont il dispose. Les ﬁ non utilisés

sont perdus.

Points de Mouvement @
Les Points de Mouvement
permettent de déplacer les

Pendant son tour, un personnage
peut utiliser la totalité ou une partie
des Points de Mouvement dont il
dispose. Les cases traversees et
la case d'arrivée doivent étre libres.
Les €) non utilisés sont perdus.

personnages vers une case voisine.

FIN DE PARTIE

Le joueur qui possede le plus de Galons de la Gloire dans son stock a
la fin de toutes les aventures gagne la partie. Départagez les joueurs a
égalité en comparant le résultat de la derniere aventure, puis de
l'avant-derniere si l'egalité persiste, etc.




FOIRE AUX QUESTIONS

Un Krosmaster est-il obligé de ramasser le
kama de la case qu’il occupe ?
- Non. Une figurine et un pion Kama peuvent
partager la méme case, sans que le joueur ne le
ramasse.

Un Krosmaster peut-il se déplacer ou
occuper une case qui contient un
familier ?
- Non. Pour se déplacer sur la case
d’'un familier, le Krosmaster doit le
capturer (aventures 1et 2).

Un Krosmaster peut-il attaquer ses
familiers ?
- Non!llles aime trop pour ¢a. De
meéme, les familiers ne peuvent pas
attaquer leur maitre.

Que faut-il faire avec les familiers dans les aventures 1et 2 ?

- Chaque joueur recoit 1familier de sa couleur (le pion quia
lillustration de familier sur chaque face). Pendant le tour de placement,
apres avoir placeé sa figurine Krosmaster, chaque joueur place son
familier sur une case voisine de la case départ. Les familiers jouent
toujours apres le Krosmaster. Votre familier doit éviter de se faire
capturer par les Krosmasters des autres joueurs, votre Krosmaster doit
capturer le familier d’'un autre joueur.

Comment capturer le familier d’'un autre joueur ?

- Pour capturer le familier d'un autre joueur et le mettre dans son
coffre, un Krosmaster doit aller sur sa case. On retire du terrain le pion
Familier capturé et la figurine du joueur ayant effectué cette capture.
Un joueur a qui il reste un personnage (familier ou Krosmaster) peut
continuer de jouer.

Comment sont répartis les Galons de la Gloire a la fin d’'une
aventure ?

- Le premier joueur a remplir l'objectif gagne 3 Galons de la Gloire
(GG). Le deuxiéme joueur gagne 2 GG, les troisiéme et quatrieme
joueurs sont ex aequo ; ils gagnent chacun 1GG mais peuvent terminer
la partie. Dans les aventures 3 et 6, le classement des joueurs dépend

du nombre de kamas dans leurs coffres.
4’ .
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Que faut-il faire avec les cages des Kannibouls de 'aventure 4 ? Peut-on passer par les cases Cage de Kannibouls ?

- Pendant cette aventure, tous les familiers sont prisonniers - Un personnage ne peut pas passer ni s'arréter sur une case
dans des cages. Avant le tour de placement d'une aventure, tous les occupée par une cage de Kannibouls.

pions Cage 0 sont retournés face cage visible et sont mélangés _

avant d'étre places aléatoirement sur les cases correspondantes. Peut-on acheter plusieurs familiers sur une case « Démon » ?

Les cages sont considérées comme des obstacles au méme titre - Oui, tant que le Krosmaster dispose d’ﬁ et de suffisamment de
que les buissons. L'action « Coup de Poing » d’'un Krosmaster permet ~ kamas, il peut acheter plusieurs familiers.

d'examiner le contenu d’'une cage et d'infliger 1blessure. Une cage a
& . Un Krosmaster peut libérer un familier de sa couleur si sa cage n'a

plus de @.

Que faut-il faire avec les cages de Kannibouls de Faventure 5 ?

- Avant le tour de placement, tous les pions Cage sont posés face
cage visible et sont mélangés avant d’étre placés aléatoirement sur les
cases correspondantes puis retournés.

Dans Paventure 5, dans quel ordre faut-il jouer ses familiers ?

- Les familiers jouent toujours apres la figurine Krosmaster.

lis effectuent leur tour dans l'ordre de votre choix, mais vous devez
terminer le tour d’'un familier avant de passer au tour d'un autre familier.

= Que faut-il faire avec les familiers de Faventure 7 ?
- En dépensant plusieurs kamas et ﬁ sur une case Démon, un
Krosmaster recoit un familier de sa couleur. Le familier va sur une case
voisine de celle de son Krosmaster.
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