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inllkommen zu Crystal Collapse

er-,rstal Collapse ist ein taktisches Miniaturenspiel,
'inspiriert von den groBen Taktik Japano Rollenspielen

‘w‘{-T _]IRPG] der 1990er Jahre.

Freue dich auf ein actiongeladenes Skirmish- /:/ﬂ_ AT

Al e \
Mit der Entwu:klung dieses Spiels w1rd der Traum f \
eines Tabletnps 1ijPG Style wahr und wir hnffen

dass du bErlm Spielen genauso ‘F.FlEl SpaB haben wirst fr 3
wie wir beu’n Entwickeln hatten - |
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beretten Eq;rdfﬁi{e sind willkommen) aber wir. =
Zur besseren Lesbarkeit werden in diesem Regffwe?rk “‘Begriffe, die
sich gleichermafien auf Alle beziehen, ﬁzt dem generischen
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Spielaufbau

1] Spielkarten

Jeder Spieler bereitet zweil Kantenstapel vor:
[ras Skill-Deck (bestehend aus den Rarten
J=Ass) und das Fate-Deck (bestiehend aus den
Earten 2-4). Beide Decks werden gemischit
und gut erreichbar im eigenen Spielbereich
platziert! Hierbei wird ein handelsibliches
Pokerkartendeck (56 Blau) verwender.

(2] Heldenmarker

Jeder Held erhilt einen Heldenmarker. Diese
Marker werden auf den jeweiligen
Profilkarien abgeleo.

3] Wirfel

Baldet cinen Yorrat aus W20 Warfeln und
legt sie gut erreichbar fir beide Spieler ab

(4] Profilkarten

Alle Fertigkeiten und Werte der Helden
werden durch die Profilkarten dargestellt.
Jeder Spieler legt die Profilkarten vor sich auf
dem Tisch aus und stellt die passenden
Modelle dazu. Diese werden spater aul dem
Spiclfeld platziert.

5] Questbuch

In jeder Partie Crystal Collapse dreht es sich
um eine Quest und ihren Fortschrin. Alle
Infomationen zu den Quests findet thr im
Questbuch.

6 SPiEleld
Crystal Collapse wird auf einem Spielfeld mit
Ox13 Feldern gespielt.

7] Marker

In Crystal Collapse werden verschiedene
Zustinde durch Marker angezeigt. Die Spieler
legen diese Marker griffbereit neben das
Spielfeld.




Spielkonzept

In Crystal Collapse geht es darum, als Erster
8 Questpunkte zu erreichen. Diese
Questpunkte konnen durch das Erftllen von
Fortschrittsbedingungen einer Quest
gesammelt werden.

Mit einem Team bestehend aus 4 Helden,
von denen jeder jeweils eine Farbe aus dem
Skill-Deck reprasentiert, bestreiten die
Spieler dieses actiongeladene Skirmish-
Spielerlebnis.

Abwechselnd aktivieren die Spieler thre
Helden, fihren Aktionen durch und arbeiten

Schritt fiir Schritt an ihrem Questfortschritt.

Im Laufe der Zeit bauen die Spieler sich eine
Sammlung ithrer liebsten Helden auf, bilden
neue Teams und messen sich mit anderen
Spiclern im Rahmen herausfordernder
Cluests,

Die Start Collecting beinhaltet alles Nétige
far 2 Spieler. Inr kénnt also sofort loslegen.
Die ldee hitfe von mir kommen kénnen...

Questpunkte und Quests

Manchmal ist es moglich, eine Partie Crystal
Collapse ausschlieBlich durch die Jagd auf
gegnerische Helden zu gewinnen, In der
Regel fihrt jedoch eine Kombination aus
Kampf sowie dem Sammeln von
Questerfolgen zum Sieg. Quests haben
unterschiedliche Siegbedingungen, um
Fortschritte auf der Questleiste zu erziclen.
Niheres dazu findet ihr in separat
erhiltlichen Questbiichern.

Ferner beschreiben die Quests den
Spielaufbau, die Aufstellungszonen und
vieles mehr,

Quests werden nach Standardverfahren,
oder wie in den Casualregeln beschrieben,
ausgewidhlt. Weitere Informationen findet ihr
im Verlauf des Regelwerkes,

Teambildung

Jeder Spieler hat eine Auswahl an Helden

zur VerfOgung, um ein Team zu bilden. Jedes
Team besteht aus je einem Held jeder Farbe
(Herz, Karo, Kreuz, Pik), die ¢ine bestimmie
Rolle ausfillen.

S0 kénnen Spieler ein Team nach thren
Wiinschen bilden.

Farbe ¢ ¥ & ¢

Jede Farbe reprasentiert bestimmite Aspekte,
die sich in den Helden wiederspiegeln:

Pik b
Pik-Helden sind aubergewdhnliche
Charaktere und stellen keinen spezifischen
Archetypen dar. Sie sind voller
Uberraschungen und bilden das Rickgra
deines Teams.

Herz W

Herz-Helden sind michtige Magienutzer.
Auf unterschiedliche Weisen verwenden sie
ihre Krifte, um dein Tearmn zu unterstiitzen.

Kreuz &

Kreuz-Helden sind Weltenbummler,
Abenteurer, Halsabschneider, Jager und
vieles mehr. Sie bilden meist die zweite Linie
in deinem Team, um aus der Ferne das Ziel
zu beschiefen oder ein Flankenmandver
durchzufihren.

Karo ke

Karo-Helden bilden die Front der
Schlachilinie, Sie sind die Charaktere, vor der
sich das gemeine Volk verneigt. Thr Mut ist
grenzenlos, ihre Heldentaten zahlreich und
fiir dein Team sind sie unverzichtbar,

Gar nicht so einfach, das richtige Team zu
bilden! Keine Sorge: das Grundspiel ist so

ausgelegt, dass jede Kombination
erfolgreich sein kann, Um direkt loszulegen,
wahilt abwechselnd einen Held jeder Farbe
aus und bildet so euer Team. Viel Spall beim
Ausprobieren und wahlt natdrlich mich als
Ershes!




Spielkarten und Decks

Als Spielkartenstapel bezeichnen wir das
Skill-Deck und das Fate-Deck, die aus 54
Spielkarten (Standard-Pokerkarten) gebildet
werden.

Die Skill-Deck Karten stellen die takuischen
Moglichkeiten der Spieler in einer Partie
Crystal Collapse dar. Das Fate-Deck
hingegen stellt die unvorhersehbaren
Gegebenheiten wihrend eines Spiels dar.

Beide Spicler bilden ihre Decks, indem sie:
das Skill-Deck aus den Karten 5 bis Ass (5-10
sowie Bube, Dame, Konig und Ass) in allen 4
Farben (Herz, Karo, Kreuz und Pik), sowie
das Fate-Deck aus den restlichen Zahlen (2-4
in allen 4 Farben) plus einem Joker bilden
{(Farbe des Jokers ist hierber nicht wichtig).
Wird der Joker im Verlauf des Spiels aus
dem Fate-Deck gezogen, wird er zur Hand
hinzugefugt und steht fur den Rest des
Spiels zur Verfugung.

Der verbleibende Joker wird griftbereit zu
den Decks gelegt.

Heldenmarker
Heldenmarker helfen dabei, die
Aktivierungen der Helden im Blick zu
behalten. Jeder Spieler benatigt 4
Heldenmarker.

Whurfel

Crystal Collapse wird mit 20-seitigen
Wilrfeln bestritten. Die Spieler verwenden
hier handelsiibliche, unsorierte W20
Vananten.
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Schadenmarker
Schadenmarker zeigen an, wie viele Wunden
die Helden erhalten haben.

Kampfmarker

Kampfmarker haben einen Pfeil nach oben
zu ihrem lIcon und symbolisieren spezielle
Effekte, die wihrend einer Angrniffsaktion
ausgegeben und eingesetzt werden konnen.

Statusmarker

Diese Marker zeigen Statuseffekte, an denen
Helden leiden kinnen, wie bspw. Paralyse
oder Schaden duber Zeil




Profilkarten

H— I
B Kurado

'Kr]ﬂ{g.':.rm.;ﬁi'.e'."_

* Sturmangriff

Kurado fihrt eine Bewe

eine Angriffsaktion durch. Der Angrift
erhilt Verdriingen 2.

Befreundete Helden in Reichweite A2

"Trefferwert ermitteln”,

1] Name und Titel

MName und Titel des Helden. So kannst du
deinen Lieblingsheld immer identifizieren.

(2] Fraktion

Helden gehdren Fraktionen an. Diese stellen
ithre Loyalitit zu bestimmiten Gruppierungen
in der Welt von Crystal Collapse dar.

(3] Fahigkeiten

Jeder Held hat sich im Verlauf seinen Lebens
bestimmte Fihigkeiten angeeignet. Diese
werden in eine aktive und eine passive
Fahigkeit unterteilt.

|4| Farbe

Die Farbrugehorigkeit von Helden werden
durch das Symbol dargestellt. Die Farbe ist
wichtig fir die Teamauswahl, das Aktivieren
von Fihigkeiten, sowie weiteren Vorteilen im
Spiel.

ngsaktion durch.
Nach der Bewegungsaktion tthrt Kurado

3] {@ “Ich bin das Ziel, ihr greift an!"

erhalven eine zusatzliche Fate=Karte im Schrin

wenn sie eine Angriffsaktion durchfithren.

(5] Profilwerte

Ein Held hat individuelle Stirken und
Schwiichen, die in Crystal Collapse durch
Profilwerte dargestellt werden.

(B] Klasse

Jeder Held gehdrt einer spezifischen Klasse
an. Klassen geben Aufschluss dariber,
welchen Kampfstil der Held bevorzugt und
welche Rolle er in deinem Team ausfullen
soll.

Haben sie diesen Mann gesehen? Nain?
*zeufz® Mun gut.

Mit einer Profilkarte sind alle Informationen
an einem Ort. Diese Informationen sind, bei
aller Prazision, dennoach stark komprimiert,
Es bedarf eines sorgfaltigen Studiums, um
ihren Inhalt zu erfassen. Mein Skriptor wird
alles wetere erdrtern.
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Profilattribute

Schnelligheit, Ausdauer, Kampstil und Verteidigung, Das sind alles Aspekte von Helden, die
in den Profilattributen dargestellt werden.

gueme===9"1 Der Lebenspunktewert oder auch LP-Grenzwert stellt die Ausdauer von

Helden dar. Sie gibt die Anzahl an Schadenmarkern an. die Helden erhalten
kdnnen.

Wenn ein Held gleich viel oder mehr Schadenmarker erhalten hat, wie sein
LP-Grenzwert angibt, wird der Held vom Spielfeld entfernt.

=

Der Bewegungswert gibt die Reichweite der Felder an, die sich Helden mit
einer Bewegung fortbewegen darfen. Wihrend einer Bewegung kénnen sich
Helden vertikal und diagonal bewegen.

Der Waffenwert setzt sich aus 3 Attnbuten rusammen: Das Symbaol stellt

hierbei die Art des Angriffs dar (von oben nach unten, Nahkampf, Fernkampf
und Magisch).

M
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Der erste Wert gibt den Grundtrefferwert an, welcher beim Wiarfelwurf

‘::n
L
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getrotfen oder unterwirtelt werden muss.

Der zweite Wert gibt die Reichweite des Angriffs an. Hierbei wird wie beim
Bewegungswert die Entfernung in Feldern diagonal und vertikal bestimmt. Die

1

Reichweite startet mit dem ersten Feld in der Front des Modells.

Reichweite 1 oder Nahkampfreichweite ist immer nur das Feld in der Front
angrenzend zum Modell. Die Reichweite gibt auch die maximale Héohe an, in
| der ein Ziel gewihlt werden kann. Mehr dazu im Abschnint ‘galtiges Ziel

I wahlen'

‘*‘
o
'
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Dier Wharfelwert oder auch die Wiarfelanzahl 15t die Basisanzahl an Wirfeln, die
Helden in ihrem Wiirfelpool bei Angriffsaktionen erhalten.

Der Verteidigungswert setzt sich aus 2 Werten zusammen. Ersterer stellt die
physische Grundverteidigung, der zweite Wert die Grundverteidigung gegen
magische Angriff dar. Diese Werte werden im Schritt Treflerwert ermatteln’,

I wihrend einer Angriffsaktion, je nach Typ der Attacke, zum Verteidigungswert
I hinzu addier.
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Bewegung

Ob bei der reguliren Bewegung oder
wihrend einer zusitzlichen Bewegung als
Aktion werden Bewegungen immer in zwei
Abschnitten betrachtet: der cigentlichen
Forthbewegung in Feldern und der
MNeupositionierung.

Helden durfen bei der Bewegungsaktion die
maximale Anzahl an Feldern vorricken, die
in ithrem Profil als Bewegungswert
angegeben sind. Nach dem Vorricken fithren
sie die Neupositionierung durch, indem sie
sich zu einer der 4 Feldkanten drelen,

Beispiel: Joshua fihirt eine Bewegung durch, rickt
4 Felder von seiner aktuellen Posttion vor und
richtet sich dann auf die gewdinschie Feldkante
aus.

Felder vorriucken

Wihrend einer Bewegung muss ein Held
micht um die maximale Anzahl an Feldern
bewegt werden. Er darf sogar komplett auf
das Vorricken verzichten.

Helden dirfen sich Horizontal, Vertikal oder
Diagonal bewegen, wobei nach jedem Feld
die Ausrichtung neu gewihlt werden kann.
Hierbei dirfen sie auch Helden aus dem
ecigenem Team uberspringen. Jedes Feld,
dass beim Vorricken betreten wurde, muss
angrenzend zum vorherigen Feld sein. Diese
Felder werden auch benachbarte Felder
genannt, welche durch die Ecken und Kanten
der Felder verbunden sind.
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Belegte Felder durch Helden der Gegenseite
konnen nicht als Zielfeld der Bewegung
gewahlt werden. Diese Felder kannen auch
nicht iibersprungen werden.

Erhalten Helden wihrend des Vorriickens
einen Statuseffekt welcher die Bewegung
einschrinkt, so endet die Bewegung auf dem

Feld, in dem der Statuseffekt erhalten wurde.

Es darf noch eine Neupositionierung
durchgefuhrt werden.

Bewegen und Neupostionieren ist eine
einfache und gleichzeitig komplexe
Angelegenheit. Achtet darauf, wohin ihr
El..l_-il:dh bewegt und wie ihr danach ausrichtet
saa!

YViele Effekte bauen darauf, euch in einer
unwvorteilhaften Position zu erwischen.

HMich hat man moch nie erwischt, ich hobe sie
vorher zu Asche verwandelt..




Neupositionierung

Wihrend einer Neupositionierung wird der
Held mit der Frontseite des Models zu einer

der 4 Kanten eines Feldes gedreht.

Die Frontseite wird bei Helden anhand der
Markierung an der Base des Modells
bestimimt.

Beim Ausrichten eines Modells muss immer
klar ersichitlich sein, welche Feldkante als
Frontseite gewihlt wurde. Die Ecken von
Feldern kdnnen nicht gewihlt werden, da
keine klare Feldkante ersichtlich ist.

Ausrichtung

In Crystal Collapse spielt die Ausrichtung
von Helden eine entscheidende Rolle, Je
nach Ausrichtung des Modells erhalten

Helden Vor- und Nachteile bei
verschiedenen Aktionen.

Die Ausrichiung des Modells nach einer

Neupositionierung bestimmit die Zonen bzw.

Bereiche und Sichilinie eines Models,

Als Frontbereich A wird der gesamte Bereich
vor der Feldkante des Modells bezeichnet,
auf welche die Markierung des Models zeigt.
Die Seitenbereiche B links und rechis eines
Maodells werden als Flankenhereiche
bezeichnet, der Bereich hinter einem Model
ist der Rickenbereich C.

Es kann den Fall geben, dass ein Modell
mehrere Frontbereiche aufweillt. In dem
Fall, werden Rucken- oder Flankenbereiche
als Frontbereiche behandelr.

Manche Modelle werden keine Bereiche
oder Ausrichtung aufweisen. Alle Bereiche
solcher Modelle werden in allen Belangen als
Fronthereich gewertet.

——_ <

Die Nase an unseren Bases ist immer die
Sichtrichtung des Helden. Das hilft dir,
immer genau zu wissen, in welche Richtung
deine Helden schauen, Achte Belm

Zusammenbauen deiner Modelle darauf,
dass sie entsprechend der Nase auf der
Base ausgerichtet angebracht werden,




Sichtlinie

Als Sichtlinie wird eine imaginire Linie
bereichnet, die von der Markierung eines
Modells zu einer Feldkante des Ziels gezogen
werden kann. Dies ist wichtig, um mit Ziclen
interagieren zu konnen. Sichtlinien kénnen
immer nur vom Frontbereich eines Modells
aus gezogen werden.

Gelindestiicke (Uber Hohe H1) sowie andere
Helden (hier auch als Hindernisse
bezeichnet), die zwischen dem aktiven Held
und dem Ziel stehen, blockieren die
Sichtlinie. Helden werden als Hindernisse
mit Hahe H2 hetrachtet, st nur eine der
imaginaren Linien, die zwischen
Modellmarkierung und Feldkante gezogen
werden kann, durch ein Feld, auf dem ein
Hindernis platziert ist blockiert, so kann der
akuve Held keine Sichtlinie zum Ziel ziehen.

——_ <

Es kann beim Fernkampf vorkommen, dass
eine Sichtlinie zu 2 Feldkanten des Ziels
gezogen werden kdnnen. In diesem Fall kann
der aktive Spieler die Feldkante wihlen, die
als Basisfeldkante fur diesen Angriff
fungieren soll - mit allen Vor- und
MNachteilen in Bezug auf Mandvereffekten.
Mchr dazu im Kapitel Effekte und
Modifikatoren.

Es ist moglich, fir Helden eine Sichtlinie auf
ecin Ziel zu zichen, welches sich in Hohe H2
befinder und sich nicht direkt an einer Kante

eines Gelandestiuckes befindet,




Arealbereiche

Inn Crystal Collapse gibt es Effekte, die in
einem bestimmiten Bereich aktiv sind. Diese
Bereiche werden Arealbereiche genannt. Die
Reichweite der Arealbereiche werden in Ax
angegeben, wobel x die Reichwelte bzw. die
Ausdehnung des Arealbereichs angibr.

Das Ursprungsfeld, von dem der
Arealbereich ausgeht, wird als das Feld A
bezeichner. Alle angrenzeden Felder in
Reichweite | werden als Arealbereich Al,
Felder in Reichweite 2 als Arealreichweite A2
urnd so weiter bezeichner




y ——_ <

Giiltiges Ziel wahlen

%l : Durch die Felderstrukur des Spielfeldes und
} den Angriffstypen der Helden ergeben sich
bestimmite Reichweitenbereiche fur die
einzelnen Angriffstypen Nahkampf,
Fernkampf und magischer Angriff.

Reichweitenbereiche, auch Zieltrichier
genannt, bilden kleinere Flichen, in denen
Helden ein gliliiges Ziel wihlen kénnen.

VYon einem giltigen Ziel sprechen wir wenn:

« zum Ziel eine Sichtlinie gezogen werden

kann und
« das Ziel in Reichweite des Helden stehe. - E e +
i 5T o A et
. 5 i . ]
In diesem resultierenden Zieltrichter kann ’ - rﬂt_ :'

ein galtiges Zicl gewihlt werden und Helden Beispiel: Viktoria michte Nagold angreifen.

kénnen es angreifen. Die Spieler prifen vb das Ziel giltig ist, indem

g sie die Retchweite und Stchilinte ermitieln.
Der Nahkampf, oder auch Angriff auf

Reichweite 1, wird gesondert betrachtet, da
hier das erste Feld direkt im Frontbereich
vor dem Modell den Reichweitenbereich
bilder.

Ferner gibt die Reichweite die maximale
Hohe an, in der ein Ziel gewihlt werden
kann. Helden mit Reichweite 1 konnen nur
Ziele mit einem Hohenunterschied von H1
bekimplen. Somit kann ein Modell in
Reichweite 1 mit einem Hohenunterschied
HI1 im Nahkampf als glltiges Ziel gewdhlt
werden. Mit Reichweite 3 kann man ein Ziel
an der Kante einer Anhahe miat Hohe Ha

Beispiel: Kurade mochte Joschua angreifen. Da
er eine Angriffsreichwerte von 1 hat, kamn er
ntir Ziele wahlen, die sick direkt in seinen
Frontbereich befinden.

beschielen.

Der Reichweitenbereich ist immer
trichterférmig und fangt mit dem ersten
Feld direkt vor einem Modell an. Im
Mahkampf ist diagenal zuschlagen nicht
drim, also muss man sich kiug positionieren,

um zum Schiag ausholen 2u Konnen,
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Spielfeld und Gelande

Crystal Collapse wird auf einen Spielfeld bestehend aus 9x13 Feldern gespielt. Thr kénnt das
mitgelieferte Spielfeld nutzen, um eure Abenteuer in Valeria zu erleben. Das Spiel wird mit
verschiedenen Arten von Gelande bestiickt. Wir empfehlen euch einen Satz an
Standardgelande, um ein fir beide Spieler ausgewogenes Spielfeld rzu erschaffen. Der Rand
des Spielfelds wird wie blockierendes Gelinde gehandhabt. Mehr dazu auf den nichsien
Seiten.

Spezifikationen fir Felder und Hohen

Felder und Héhen in Crystal Collapse haben fest definierte MaBe, Ein Feld hat eine
Grundfliche von 40mm x 40mm und ist mit einer Héhe Hl von 20mm definiert. Damit
das Spielerlebnis vergleichbar und fair bleibt, wird den Spielern empfohlen, Gelandestiicke
nach diesen Vorgaben zu gestalten.




Anhohen und
Bewegung

Crystal Collapse hat ein 3-dimensionales
Spielfeld mit Feldern in verschiedenen
Hohen. Jedes Hohenlevel Hx gibt die Hohe

eines Feldes an mit HO als Basishohe,

Helden kdnnen wihrend einer Bewegung
Felder mit einem Hohenunterschied von HI
betreten, ohne ecine weitere Aktion
durchfithren zu missen.

Hahen uber H1 kdnnen nicht direkt durch
eine Bewegung betreten oder abersprungen
werden. Um ein solches Feld zu erklimmen,
mussen Helden klettern oder andere
Fihigkeiten einsetzen.

Ein Held kann sich dazu entscheiden, auf ein
niedriger gelegeneres Feld herunter zu
springen. Ist der Hohenunterschied H2 oder
hiaher, erhalt der Held Fallschaden in Hohe
des Hohenunterschieds.

Betspiel: Kurado springt dber eine Kante von
einem Feld mit Hoke H2 zu einem Feld mit Hoke
HO. Er erhalt, nachdem er anf das Feld vorgerickt
ist, 2 Schadenmarker,

Gelandearten

In einer Crystal Collapse Partie konnen
verschiedene Gelandestiicke hinzugefugt
werden, um ein spannendes Spielteld zu
erschaffen. Dies gibt dem Spiel zusatzliche
taktische Tiefe beim Mandvrieren auf dem
Spielfeld.

Folgende Arten von Gelinde gibt es

= teillweise blockierendes Gelande
= blockierendes Gelande
« Anhohenblocke

Golande bietet Deckung und Maglichkelten

fur verschiedene Mandver, Schaut euch
immer genau an, was das Spielfeld zu bieten
hat und fahrt eure Feinde in raffinierte
Hinterhalte, 5o wirde ich das machen, wenn
ich es ndtig hatte_.




Blockierendes Gelande

Als blockierendes Gelande bezeichnet man
Gelinde, das auf Grund seiner BeschatTenhei
unpassierbar ist und die Sichtline blockiert.
Fiir diese Art von Gelinde eigenen sich
Hiauser und grofe Felsen. Helden konnen
sich durch dieses Gelinde nicht bewegen

oder ihre Bewegung auf diesem Gelande
beenden.

Teillweise blockierendes
Gelande

Durch diese Art von Gelinde wird die
Sichtlinie der Helden nicht blockiert, jedoch
ithre Bewegung. Helden kénnen sich daher
nicht durch diese Gelandestiucke bewegen
oder ihre Bewegung auf diesem Gelande

beenden.

Anhohenblocke

Riockweremdes Geldrdr 414
Felder.

Tetlurise Blockierendes Gelinde Irl
Feleler

LU'm das Gelinde modular, vielseitig und taktisch einsetzbar 2u machen, empfiehlt sich das
Hinzufligen von mehreren Anhohenblocken. Diese lassen sich ginstig und einfach aus
Styrodur fertigen. Wir empfehlen 4 - 6 Anhoheblocke 2x2 Felder mit HL

S80mm




Anhihenblicke lassen sich in vielen
verschiedenen Formen bauen. Mit
verschiedenen Formen kdnnt thr komplexere
und aufregendere Spielfelder bauen. Beachtet
aber, dass das Spiel schwieriger wird, je mehr
Gelindestiicke ihr verwendet.

Das Gelande aus dem 2-Spieler Starterdeal

ist super. um die ersten Spicle z2u bestreiten.
Wenn ihr mit dem Spiel und der Welt
vertraut seid, freue ich mich auf eure
A_dir;ﬁun von Valeria, um in die Schiacht zu
Zie .

Beespiefformen fitr 4 mbdbon

Standardbestiickung eines Spielfeldes

Gelandestiicke geben einer Partie Crystal Collapse taktische Tiefe. Neben dem Verfahren
zum Definieren von Gelindemerkmalen fiir eigene Spielfelder gibt es hier eine Liste an
standardisiertem Gelinde, um den Aufbau eines Spielfelds noch einfacher zu gestalten.

Fiir ein ausgewogenes Spielfeld wird folgende Zusammenstellung empfohlen. Hiermit seit
ihr pertekt ausgeristet far Crystal Collapse.

4x Teilweise blockierendes Gelinde 1x1 Felder HI.
9% Blockierendes Gelande 2x2 Felder H2,
5x Anhohenblocke 2x2 Felder HL.




Eigenes Spielfeld

In einer Crystal Collapse Parue konnen
verschicdene Gelandesticke hinzugefigt
oder komplett eigene Spielfelder gebaut
werden, um ein spannendes Spielerlebnis zu
erschaffen. Eurer Fantasie sind keine
Grenzen gesctzt,

Vor dem Spiel sollte jedes Gelindestick von
den Spielern mit den folgenden Merkmalen
spezifiziert werden:

» Welche Hohe hat das Gelindestick?
= st das Geliindestick blockierend oder
teilweise blockierend?

Es kénnen noch weitere Merkmale zu Ein Bild unserer Demoplatte, auf dem ein
Gelandestucken hinzugetigt werden. Mehr Haus steht. Das Haus ist als 313 Felder
dazu in den Sonderregeln. grofies blockierendes Geldnde definiert.

Beim Bauen einer eigenen Platte sollten die Spicler sich schon im Vorteld Gedanken aber
die Hohen der Felder sowie der einzelnen Gelindestliicke machen. Je mehr Klarheit ihr euch
im Vorfeld verschafft, um so leichter geht das Spiel von der Hand. Natirlich konnt ihr euch
ganz einfach von eurem Lieblings T-JRPG inspirieren lassen.







Zu Beginn des Spiels

Zu Beginn einer Partie Crystal Collapse werden folgende Schritte zum Spielautbau
durchgefiihrt (als Standard-Verfahren bezeichnet):

|. Teamauswahl: Jeder Spieler wahlt aus seinem eigenen Heldenpool 4 Helden (einen von
jeder Farbe!) aus und legt Modelle sowie Profilkarten bereit.

2. Questauswahl: Jeder Spieler wihlt eine Quest aus,

3.Spielfeldaufbau: Das Spielfeld wird ohne Gelinde auf dem Tisch aufgebaur.

4.Spielmaterial vorbereiten: Die Spieler bilden das Skill- (alle Karten von 5-Ass) und Fate-
Deck (alle Karten von 2-4 & | Joker) und mischen beide Decks. Bendtigte Marker sowie
Wiirfel werden neben dem Spielfeld in Griffreichweite platziert,

J.Handkarten ziehen: Beide Spieler ziehen jeweils 5 Handkarnen vom Skill-Deck und
figen einen Joker ihrer Hand hinzu.

6. Initiative ermitteln: Wie in Schritt 4 der Taktikphase werfen beide Seiten einen Wirfel.
Das Ergebnis konnen beide Spieler mit einer beliebigen Anzahl an Handkarten
maodifizieren. Beide Spieler platzieren ihre Karten verdeckt auf dem Tisch und decken sie
gleichzeitig auf. Die Quest des Gewinners (vgl. Schritt 2 Questauswahl) wird gespielt, der
YVerlierer hat die Initiative wahrend der ersten Runde. Bildkarten werden hierbei mit
dem Wert 10 gewertet und haben keine weiteren Effeke

7. 5pielfeldvorbereitung: Wie in der ausgewihlten Quest beschrieben, wird das Spielfeld
vorbereitet. Passende Gelindesticke werden nach eigenem Ermessen der Spieler
hinzugefig.

B. Deklarieren der Gelandestucke: Die Spieler definieren das Spielfeld und die
Gelandesticke mit Merkmalen passend zum Layvout.

9, Helden vorbereiten: Die Spieler platzieren ihre Helden gemill der Questbeschreibung in
den Aufstellungszonen. Auf jede Profilkarte wird jeweils ein Heldenmarker platziert. Je
nach Quest werden eine Anzahl von Phonixfedermarker gleichmiBig auf den
Profilkarten verteilt.

Wurden alle Schritte durchgefiihrt, kann die erste Runde Crystal Collapse beginnen.
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Rundenubersicht

Crystal Collapse wird in Runden gespielt. Jede Runde besteht aus 3 Phasen. Nat}leWtﬂj_ﬂ
Phasen beginmt eine neue Runde, bis die Sieghedingung der Quest erreicht wurde und 5
Spiel damit endet. Eine Runde besteht aus folgenden Phasen: Taktikphase, d,!:?_“
Aktivierungsphase und Endphase, : s

Eine Spielrunde beginnt immer mit der

Taktikphase, in der folgende Schritte
nacheinander abgehandelt werden:

2

1. Effekte, die zur Taktikphase aktiviert
werden.
2 Karten biz zum Handkarnienlimit ziehen.,

3. Alle Jokerkarten auf die Hand nehmen, 4 w . . 1 :'.-'_.:._#J:-_,;

4_Initiative ermitteln (wird fir die erste = ) B\ ¢ 5'
Runde vor der Taktkphase gemacht) - Y- f

Aktivierungsphase

Wihrend der Akuvierungsphase wechseln
sich die Spieler ab und aktivieren
nacheinander jeweils einen Held, bis alle
Helden einmal aktiviert wurden. Wihrend
der Aktivierung werden folgende Schritte
durchgeftihrt:

1. Held wiihlen
2.In beliebiger Reihenfolge:
a.eine regulire Bewegung durchfiithren
b.eine Aktion durchfihren
d. Aktivierung beenden und den
Heldenmarker entfernen

Endphase

Am Ende der letzten Aktivierung folgt die
Endphase mit den Schritten:

L Auf jeder Profilkarte einen Heldenmarker
platzieren

2. Effekte abhandeln, die zur Endphase
aktiviert werden

d. Neue Runde beginnen
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Phasenubersicht

Wie in der Rundendbersicht erliutert, haben Phasen einzelne Schrite. Alle Schritte
innerhalb der Phasen werden nacheinander abgehandelt. Wir beleuchten hier jeden
einzelnen Schritt innerhalb der Phasen fiir eine besssere Ubersicht.

Taktukphase
Schritt 1: Effekte abwickeln

Ob nun von Heldenfihigkeiten oder Effekten von Quests, in diesem Schritt werden alle
dieze Effekte ausgeflihrt. Sollten beide Spieler Effekte haben, die in der Taktikphase
durchgefithrt werden, beginnt der Spieler, der die Initiative letzte Runde hatte, diese Effekte
abzuwickeln. Ist dies die erste Runde, wird per Wikrfelwurf ermittelt, wer anfingt. Neutrale
Effekte oder Questeffekte werden immer als Letztes abgehandelr,

Schritt 2; Karten bis zum Handkartenlimit ziehen

Das Handkartenlimit liegt bei 5 Handkarten + Jokerkarten. Solliten die Spieler mehr als 5
Handkarten ohne Joker in der Hand halten, mussen diese aus der Hand abgeworfen werden.

Beispiel: Der Spieler hat durch verschiedene Effekte zur Takiikphase 7 Handkarten mit einem Joker, Er
entscheidet sich dazu eine 5 und eine 6 abruwerfen und hat somit wivder 5 Handkarten sotwie einen
Joker auf der Hand.

Spieler konnen sich dazu entscheiden, Karten abzuwerfen. Sind weniger Karten auf der
Hand (ausgenommen Joker) als das das Handkartenlimit angibt, wird nach dem Abwerfen
auf das Handkartenlimit aufgezogen (5 Handkarten).

Beispiel: Der Spieler wirft 2 Handkarten ab und behalt eine Karte. Um auf das Handkartenfimit
aufzuzichen, zieht er 4 Karten,

Sollte es jemals vorkommen, dass das Skill-Deck eines Spielers keine Karnten mehr
beinhaltet, ist das Spiel beendet und er verliert das Spiel.

1 A Toker hinzufieen

he Spieler durchsuchen den Skill-Deck Ablagestapel nach allen Joker-Karten und fligen
diese der Hand hinzu. Jokerkarten werden nie zum Handkartenlimit hinzugezihl.

Schritt 4: Initiati el

Zum Ermitteln der Initiative jeder Runde werfen beide Seiten einen W20 Wiirfel. Beide
Spieler kdnnen eine Handkarte ausspielen und zur Augenzahl hinzuaddieren. Das hohere
Ergebnis gewinnt die Initiative,

Luerst wirfeln beide Spicler einen Wirfel. Beide geben daraufhin an, ob sie mit ¢iner
Handkarte das Ergebnis modifizieren mochten. Der Spieler, der in der letzien Runde die
Initiative hatte sagt zuerst an, ob er eine Karte ausspielen machte. Es kann auch darauf
verzichret werden, eine Karte zu spielen. Haben sich beide Spieler entschieden, werden
beide Karten gleichzeitig aufgedeckt. Bildkarten werden hierbei mit dem Wert 10 gewertet
und haben keine weiteren Effekte. Jokerkarten gewinnen immer. Spielen beide Seiten einen
Joker, gilt wiederum das héhere Ergebnis.




Aktivierungsphase

Der Spieler mit der Initiative beginnt mit der ersten Aktivierung. Beide Spieler wechseln sich
mit der Aktivierung ihrer Helden ab, bis alle Modelle aktiviert wurden. Wer an der Rethe ist
wird auch als aktiver Spieler oder Spieler mit Prioritit bezeichner.

itt 1: ahl

Der aktive Spieler wihlt den gewtnschten Held fir die aktuelle Aktivierung aus.

Schritt 2: Bewegen und Aktion

Der aktive Spieler wihlt, ob vor oder nach der Aktion eine Bewegung durchgefithrt werden
soll. Die Aktionen werden in einem eigenen Abschnitt in diesem Regelwerk erliutert. Die
Bewegung wird gemil den Grundregeln durchgefihn. Auf die Bewegung sowie die Aktion
darf auch verzichtet werden.

5 I " E‘ ! 1 - - g 1 ! n
Wurden Bewegung und Aktion durchgefihn (oder auch nichr), beendet der aktive Spieler

die Aktivierung und Gibergibt die Prioritit an die gegnerische Seite, Der Heldenmarker auf
der Profilkarte wird entfernt,

Endphase

Wurden alle Helden aktiviert, (es iegen auf keiner Profilkarie mehr Heldenmarker) wird am
Ende der letzten Aktivierung die Endphase durchgefiihrr.

Zum Aufirischen der Helden wird auf jeder Profilkarte jeweils ein Heldenmarker platziert.
Effekte, die withrend der Endphase ausgelost werden, werden nun abgewickelt. Sollien beide

Spieler Effekte haben, die in der Endphase abgehandelt werden beginnt der Spieler, der die
Initiative hat, diese Effekre abzuwickeln. Neutrale Effekte werden als Letztes ausgefithr.

Alle Phasen sind abgehandelt und eine neue Runde kann beginnen.

Legt euch wahrend dem Spielen am besten
die Rundenudbersicht neben das Spielfeld
und geht Schritt far Schritt durch die
Runden. Es wird kdarer, wenn ihr das
Gelernte gleich in die Praxis umsetzt.







Aktionen

Aktionen spielen eine grolle Rolle in Crystal Collapse. Sie reprisentieren die
Moglichkeiten von Helden ihre epischen Heldentaten im Spiel darzustellen. Dieser
Abschnin erlaumert, welche Aktonen Spieler in einer Aktivierung der Helden durchithren
kénnen.

Standardaktionen

Es gibt eine Vielzahl an Aktionen, die den
Helden zur Auswahl stehen. Hier werden alle
Standardaktionen aufgefithrt, manche
Aktionen konnen aber auch von Quests
vorgegeben werden. Sollten Quests eine
Standardaktion dberschreiben, hat der
Regeltext der Quest Vorrang,

Das Uberschreiben der Standardaktionen

stellt die Dynamik in Crystal Collapse dar.
Hal ist die Bewegung eingeschrankt oder
manche Aktionen kénnen nicht angewendet
werden. Ihr findet diese Informationen
immer in der Questbeschreibung.

Standardaktion: Bewegung

Zusirzlich zur reguliren Bewepung, konnen Helden eine zusirzliche Bewegung als Aktion
durchfithren. Diese Bewegungsaktion folgt den Regeln von Bewegung aus den
Grundregeln.

Standardaktion: Klettern

Ein Held kann eine Kletteraktion durchitthren, um ein angrenzendes Feld mit Hohe H2
oder héher zu betreten. Hat sich ein Held auf das Ziclfeld bewegt, darf der Held sich
Neupositionieren.

Standardaktion; Karte ziehen

Ein Spieler kann sich dazu entscheiden, eine Skill-Karte vom Deck #zu ziehen und der Hand
hinzuzuflgen.

Standardaktion: Questaktion

Ein Held kann eine Aktion aus der Questbeschreibung durchfihren.
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S derdakrion: Aktive Fihigkei :

Ein Held kann fir seine Aktion eine aktive Fahigkeit einsetzen. Hierzu wird eine
Handkarte mit der Farbe des Helden als Kosten gespielt und in die Skill-Deck Ablage
gelegt. Wurden die Kosten bezahlt, wird der Effekr auf der Profilkarte durchgefithrr.

Akuve Fahigkeiten bestehen oft aus mehreren Standardaktionen (wie z.B. Bewegen und
Angreifen oder Klettern zusammen mit Karte ziehen). Wenn passive Fahigkeiten durch
bestimmite Standardaktionen aktivien werden, dann werden sie auch von aktiven
Fahigkeiten aktivien, die diese Standardaktionen beinhalven.

Bildkarten und Joker konnen ebenfalls zum Aktivieren von Fihigkeiten verwendet
werden, Sie fligen aber keine weiteren Effekte hineu.

Fahigkeiten der Helden

Jeder Held hat seine eigenen speziellen Fihigkeiten, Diese werden in aktive und passive
Fihigkeiten unterteilt. Aktive Fihigkeiten werden im Rahmen von Aktionen wiithrend der
Aktvierung durchgefihn, passive Fahigkeiten hingegen aktiviert, wenn bestimmie

Gegebenheiten und Ausloser vorhanden sind. Wenn passive Fahigkeiten aktiviert werden,

werden deren Effekte immer direkt abgehandelt. Eine Ausnahme bilden hier passive
Aktionen, die Angriffsaktionen modifizieren. Diese Effekte werden wihrend einer
Angriffsaktion im Schritt “Trefferwert ermitteln und Effekte abwickeln™ abgehandelt.

Beispiel: Viktoria steht in Reichweite A2 zu x : P B
Kurado und machte ihre Fahigheit “Das Ziel (@ “Ich bin das Ziel, ihr greift an!"
anwisieren " einsetzen. Sie bezahlt die Kosten wnd Befreundete Helden und Heldinnen in

bekommt eine Fate- Karte zusatzlich wahrend der Reichweite A2 erhalten eine ml itteln”
Ausfihrung ihrer Fahigheit, da sie mit "Das Ziel Fate-Karte im Schritt "Treff

ol BT . : 3 Wi sie eine Ang'nff-—ﬂ]-r.uuﬂ.
anvisieren " eine Angriffsaktion durchfuhrt.

o Das Ziel anvisieren
Viktoria erhalt 1 Angriff-M

4+ + filhrt eine Angriff-Aktion d
a*s
v,

S

Beispiel: Kurado sagt seine “Sturmangnifi™ “

Fahigkeit an und steht nach der Bewegungsaktion @f Esgliuﬁfzifeenu‘::; H
von “Sturmangriff” in Reichweite A3 zu Viktoria, R::i:i:lwciti'i:i Hhulw":] 1 Aq
Wie beschrieben, fuhrt Kurado nun eine wenn sie eine Angriff-Aktio
Angriffsaktion aus, in der er im Schritt

“Trefferwert ermitieln und Effekte abwickeln”

etnen Angriffsmarker von Fiktorias passiver

Fahigkert erhdle.




Ein Held kann fir seine Aktion eine Angriffsaktion durchfithren. Der Held wahlt hierzu
ein Ziel aus und priaft dabei: Befindet sich das Ziel in Reichweite? Hilt sich das Ziel im
Frontbereich des Angreifers aus? Kann eine Sichtlinie zum Ziel gezogen werden? Im
MNahkampf (Reichweite Al) kann nur ein Ziel im Feld im Frontbereich angegriffen werden,
welches angrenzend zum eigenen Feld des Modells steht. S5ind all diese Voraussetzungen
erfullt, ist das Ziel giltig und die Schritte fiar einen Angriff konnen durchgefithrt werden.

Angriffsubersicht

Ein Angriff besteht aus mehreren Schritten, welche die Spicler abhandeln missen. Die
Schritte sind wie folgt:

l. Ziel wihlen

2, Skill-Karte spiclen

4. Trefferwert ermitteln und Effekte abwickeln
4, Wiirfelpool ermitteln

b5, Wunden ermitteln

6. Schaden und Effekte ruweisen

Spielerreihenfolge wahrend eines Angriffs

Wihrend eines Angriffs hat der aktive Spieler Vorrang. Das heiBt, dass der aktive Spieler
seine Effekte in jedemn Schrin immer als Erster abhandel, bevor die Gegenseite ihre
Effekte abhandelt. Die Reihenfolge der Effekte werden immer vom Spieler selbst
festgelemt.
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Schritte wiahrend eines Angriffs

Dieser Bereich beleuchtet die einzelnen Schritte wihrend eines Angriffs im Detail.

Wie in den Grundregeln beschrieben, kann ein ghltiges Ziel gewihlt werden, wenn
folgende Punkte gegeben sind:

= zum Ziel kann eine Sichtlinie gezogen werden und
« das Ziel steht in Reichweite des Helden.

Ist das Ziel im Zieltrichter, ist es ein ghltges Ziel.
Schritt 2: Skill-Karte spielen

Beide Seiten (angreifender und verteidigender Spieler) wihlen eine Skill-Karte aus der
Hand und legen sie verdeckt vor sich aus. Haben beide Seiten gewihlt, werden die Skill-
Karten gleichzeitig aufgedeckt. Diese Karten modifizieren den Angriff und werden in
Schritt 3 ausgewertet. Spiclt ein Spieler seine letzte Handkarte, so wird die Hand sofort auf
5 Skill-Karten aufgefullt und die gegnerische Seite erhilt einen Questpunkt.

Schritt 3: Treff el | Effekte abwickel

Beginnend mit dem aktiven Spieler wird die gespielte Skill-Karte und alle zusitzlichen
Effekte ausgewertet. Hierbei konnen Marker generiert oder der Trefferwent modifizient
werden.

Der Basistrefferwert ergibt sich aus:

« dem Basiswert auf der Profilkarte des Helden,

o plus dem Wert der gespielten Skill-Karte,

» plus den Fate-Karten aus verschiedenen Effekten und Fihigkeiten, die vomn Fate-Deck
gerogen werden.,

Ferner werden alle weiteren Effekte der aktiven Seite durchgefihrt (bspw. Angriffsmarker
erhalten)

Der verteidigende Spieler ermittelt danach den Basisverteidigungswert aus:

« dem Verteidigungswert auf der Profilkarie des Helden je nach Schadensart des Angrifis
(physische Verteidigung fiir Nah- und Fernkampf, magische Verteidigung bei einem
magischen Angriff)

« und dem Wert der gespielten Skill-Karte,

» plus den Fate-Karten aus verschiedenen Effekien und Fihigkeiten, die vom Fate-Deck
gezogen werden.

Zusatzlich fihn der verteidigende Spieler alle weiteren Effekte durch. (bspw,
Schutzmarker erhalten)

Der effektive Trefferwert wird aus dem Basistrefferwert minus dem
Basisverteidigungswert ermittelt.




Der aktive Spieler ermittelt den Basiswlirfelpool aus:

o dem Wikrfelwert aus dem Profil des Helden,

« plus zusitzlichen Wiirfeln durch Ausgeben von Angriffsmarkern (1 Wiirfel pro Marker).

Wurde der Basiswirfelpool ermittelt, kann dieser noch modifiziert werden.

Der verteidigende Spieler kann den Wirtelpool durch Ausgeben von Schutzmarkern
yverringern. Ein ausgegebener Schutzmarker veringert den Wirfelpool pro Marker um |

Warfel,

e ! et

Der aktive Spieler ermittelt die Wundenanzahl, indem die Anzahl Wirfel (ermittelt in
Schrit 4) geworfen werden. Eine Wunde wird fiir jeden Wiirfelwurf erzielt, der unter dem

effektivemn Trefferwert aus Schrin 3 lieg.
Es Eonnen auch kritische Treffer mit 2 Wounden erzielt werden, wenn:

= ¢ine | gewiirfelt wurde,
= gine 20 gewilirfelt wurde,
« oder der effektive Trefferwernt gewarfelt wurde.

Alle dadurch erzielten Wunden ergeben - aufsummiert - die Wundenanzahl!

Ist der effektive Trefferwert 0 oder negativ, konnen nur durch
kritische Treffer (1 oder 20) Wunden erzielt werden.

Schritt 6: Schad | Effel :

Das Ziel erhilt die Anzahl Schadenmarker,
die die Wundenanzahl aus Schrin 5 angibi
sowie Effekte (bspw. Statuseffekie), sofern der
Angrift das Ziel mit Effekten beleg.

Es werden zuerst Schadenmarker dann
Effekte zugewicsen.

Sollte die Anzahl Schadenmarker gleich oder
hoher als der LP-Grenzwert des Ziels sein,
wird das Zielmodell sofort vomn Spielfeld
entfernt und gilt als besiegt. Effekte kommen
hier nicht mehr zum Tragen. Besiegie
Maodelle verlieren alle Status- und
Kampfmarker, wenn sie das Spiel verlassen.




Beispiel einer Angriffsaktion:

Mear wdhlt Kurado aus, bewegt den Held in Nahkampfreichweite und fiikrt eine Angriffsaktion aus.
Kurados Ziel ist tm Frontbereich auf dem Feld gegeniiber und ist somit ein giltiges Ziel. Das Ziel ist
Joshua.

Betde Spreler wanlen etne Skill-Karte aus der Hand und decken ste gleichzeitig auf Max hat etne
[ gewdhlt, Vuong eine 8 *

Max ermuttelt nun den Basistrefferwert und andelt alle Effekie ab. Kurado hat etnen Proftiwert von
8 und addiert 10 hinzu. Der Basistrefferwert berechnet sich also aus 8+10= I8,
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Vuong ermiltelt den Basisverteidigungswert aus dem Profilwert fir physische Verteidigung (Q), da
Kurados Angriff eine Nahkampfattacke ist. Hinzu kommt der Wert der Skill-Karte (8). Der
Basisverterdigungswert ist also 8.

Lim den effektiven Trefferwert zu ermitteln, wird der Basisverteidigungswert vom Basistrefferwert

abgerogen: 18-8=10.
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Der effektrve Trefferwert st also 10,




Mit dem effektiven Trefferwert im Hinterkopf bildet Max den Wiarfelpool mit 8 Wiirfeln gemdfl dem
Profilwert von Kurado. Es liegen weder Angriffimarker auf Kurado, noch hat Joshua Schutemarker
auf sich lregen. Somié bleibt der Wiirfelpool ber 3 Wiirfeln.

Max mimmit 3 Warfel und wirfi diese. Es werden eine 2 eine 14 und eine 20 gewrirfell.
2 liegt unter dem effektiven Trefferwert, ergibt somil sinen normalen Treffer; 14 liegt fiber dem
effektiven Trefferwert und ercielt somit ketnen Treffer. Die 20 st ein Kritischer Treffer!

Kurados Angriff fugt | Wunde und 2 zusatzitche Wunden fiir den kritischen Treffer zu. Joshua hat
nech eine Wunde aus sinem vorangegangenen Angrifls Alle Wunden susammen enisprechen seinem
LP-Grenzwert (3+1 =4). Er wird vom Spielfeld entfernt. Armer Joshua - aber er hat ja noch etnen
Phinixfedermarker...

Damit ist die Angriffsaktion beendet und alle gespielten Karten werden in den Ablagestapel der
Jewerligen Decks gelegt (Skill-Karten i den Skill-Karten Ablagestapel, Fate-Karten i den Fate-
Karten Ablagestapel)
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Effekte und Modifikatoren

Eine Partie Crystal Collapse lebt von seinen taktischen Entscheidungen, den raffinierten
Mandvern und der Vielzahl an kombinierbaren Effekten. Wir beleuchten hier alle Regeln
dazu.

Kampfmarker

Kampfmarker konnen wihrend einer Angriffsaktion ausgegeben werden, um ihre Effekie
zu aktivieren, Alle Kampfmarker werden zur Endphase entfernt.

Angriffsaktion ausgegeben werden, um dem Wirfelpool 1 Wiirfel
hinzuzufigen.

@ Angriffsmarker kénnen wihrend Schritt 4 ("Wiarfelpool ermitteln”) einer

entfernen.

Schutzmarker konnen wahrend Schritt 4 ("Wuarfelpool ermitteln”™) einer
Angriffsaktion ausgegeben werden, um 1 Wiirfel aus dem Wiirfelpool zu

Diese Marker sind eine wichtige Ressource
im Kampf gegen die finsteren Machte. Sie
modifizieren neben den Fate-Karten den
Schaden enorm.




Gotterkarten
Bildkarten (Bube, Dame, Konig, Ass und Joker) im Skill-Deck werden als Gouwerkarten
bezeichnet. Jede Karte hat einen besonderen Effekt:

Shiva die Eiskonigin

Shiva {Dame), wird beim Ausspielen mit
dem Wert 10 gewertet.

Wiihrend einer Angriffsaktion erhile der
Verteidiger eine Fate-Karte,

Ifrit der Feuerquell

[frit {Bube), wird beim Ausspielen mit
dem Wert 10 gewertet.

Wihrend einer Angriffsaktion erhilt der
Angreifer eine Fate-Karte.

Winddrache Garuda

Winddrache Garuda {Ass), wird beim
Ausspielen mit dem Wert 10

EL’WETH‘] ¥ ‘

Wihrend einer Angriffsaktion erhilt
der Held einen Schutzmarker.

A
&

Brahma der Titan K .
& III|l - 4

Brahma der Titan (Konig), wird beim

Ausspielen mit dem Wert 10 gewerter. ‘?‘ A
Wihrend einer Angriffsaktion erhilt der g;ﬁ‘- ‘g
Held einen Angriffsmarker. ] JT‘

<




Gottkonig Odin

Gottkonig Odin (Joker), kann als jede Karte im Skill-Deck
gewertet werden, mit allen zusitzlichen Fihigkeiten. Der
Gottkdnig konnte zum Beispiel als Konig eingesetzt werden. In
dem Fall wiirde er dessen Wert 10 annehmen und der Held erhilt
einen Angriffsmarker.

Meben den Fahigkeiten der Karten beim Ausspielen wihrend einer Angriffsaktion kénnen
Bildkarten auch eingesetzt werden, um aktive Fihigkeiten zu aktivieren. Bildkarteneffekte
werden wihrend dieser Aktivierung der Fihigkeit nicht angewendet.

Beispiel: Ein Karo-Kdnig wird fiir Kurados Fahigkeit Sturmangriff verwendet. Diese Fahigkeit kann
durch das Karosymbol akttviert werden. Der Sturmangriff evianbt eine Angriffsakiion. Wihrend der
Ausfuhrung der Fahigheit erhalt der Angreifer keinen Angriffimarker, da der Brahma-Effekt nicht
aktin 15t

U'm den Brahma-Effekt zu erhalten, muss eine andere Karo-Karte zum Aktfvieren von Sturmangriff
verwendet und der Karo-Kinig wahrend der Angriffiakiion gespielt werden.




Statuseffekte

Statusmarker zeigen bestimmite Statuseffekte an, worunter Helden leiden kénnen, Diese
Marker konnen durch verschiedene Fahigkeiten zugewiesen werden.

Paralyse

Figt ein Angriff oder eine Fahigkeit Paralyse zu, erhiilt das Ziel einen
Paralysemarker. Ein Held mit einem Paralysemarker kann wihrend seiner
Aktvierung keine Bewegung durchfiihren. Alle Paralysemarker werden am
Ende der Aktivierung des Modells, das den Marker erhalten hat, entfernt.

Verzdgerter Schaden

Der verzogerte Schaden, oder auch Dot-Effekt (aus dem englischem “Damage
over Time™) kann durch Fihigkeiten auf gegenerische Helden gewirkt werden.
Der gegnerische Held erhilt dabei einen Dotmarker. Ein Dotmarker flgt
einem Modell nach seiner Aktivierung 1 Schadenmarker pro Dotmarker zu. Es
kann nach der Aktivierung immer 1 Dotmarker abgelegt werden.

Der Stlleeffekt verhindert, dass Helden Fate-Karten ziehen kiinnen. Modelle
mit einem Stillemarker diirfen keine Fate-Karten ziechen und ignorieren alle
Etfekte, die das Ziehen von Fate-Karten ermbglichen wiirden (bspw.
Gotterkarten, Mandvereffekte oder Fihigkeiten von Helden). Mach der
Aktivierung des Modells, dass unter Stlle lewdet, kdnnen alle Stillemarker
abgeworfen werden.

Geblendete Modelle erhalten einen Blindmarker, wenn sie diesen Effekt
erhalten, Helden mit Blindmarker kénnen keine Kampfmarker ausgeben.
Nach der Aktivierung des Modells, das Blindmarker hat kénnen alle
Blindmarker abgeworfen werden.

Oh, die kann ich gar nicht leiden,

Stotuseffekte behindern Helden enorm.
Meidet am besten die Auswirkungen dieser
Effekte und ihre Benutzer.

lch personlich brauche solche Tricks nicht,
das Feuer wird sie schon lehren..
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Soforteffekte

Manche Effekte werden einmal durchgefithrt und haben keine weiteren Auswirkungen.
Diese Effekte werden als Soforteffekte bezeichnet. Wenn nicht anders beschrieben,
werden diese Soforteffekte wihrend einer Angriffsaktion im Schritt 6 ("Schaden und
Effekie zuweisen”) abgehandelt.

Verdri X

Ein Ziel wird um X Felder vom angreifenden
Modell wegbewegt. Der aktive Spieler
bestimmit die Richtung diagonal oder
orthogonal in einer Linie. Ziele stoppen vor
Hindernissen. Sollte ein Ziel an einem
Hindernis stoppen, bevor es X Felder bewegn
wurde, so erhilt das Ziel cinen
Schadenmarker, auch als Aufprallschaden
bezeichnet. Helden (befreundet und
gegnerisch) werden in diesem Fall wie
Hindernisse betrachtet, Sollie auf ein Feld mait
einem Heldenmodell oder zersiérbaren
Gelandestick verdringt werden, erhilt das
Maodell ebenfalls einen Schadenmarker.

Wird ein Modell dber eine Kante von einem
Feld mit Hohe H2 oder hoher auf ein
niedrigeres Feld verdriangt, so erhilt das Ziel
Fallschaden. Das Ziel wird nicht weiter
bewegt.




-

Sekundarschaden X
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Manche Fihigkeiten fiigen Sekundirschaden zu. Hierbei wird ein Angriff ohne Skill-Karte
aber X Wiirfeln im Warfelpool durchgetfiithrt, wobei X die Anzahl der Wirfel wiedergibi
{(Sekundiir-Schaden 1 entspricht also einem Wirfel).

Der effektive Trefferwert wird ausschlieBlich durch den Basistrefferwert des aktiven
Helden dargestellt. Es werden keine weiteren Modifikatoren hinzugefugt und Ziele
kénnen sich nicht verteidigen (weder Skill-Karten noch Fate-Karten einsetzen). Der

Verteidigungswert des Ziels wird ignoriert.

Wihrend der Abwicklung von Sekundarschaden konnen keine Kampfmarker cingesetzi

werden.

Sekundirschaden kann auch kritischen Schaden zufligen.

Beispiel:

Gil fihrit eine Attacke gegen sein Haupizicl
Hector durch. Nach der Abwicklung des
Hauptkanipfes nuss jedes Modell in A6 zu Gil
Sekunddrschaden 1 erleiden.

Gl hat einen Basistrefferwert von 5, muss also
fiir jedes Ziel, das Sekunddrschaden erhalten
soll, etnen Warfel werfen und wie pewohnt die
Wunden ermitiein.

@ “Ihr seid mir im Weg!”

Wihrend einer Angrlffsaknun,
fugen Gil's Angrifte,

Helden die in Reichweite Al
zu ihm stehen,
Sekundar-Schaden 1 zu.
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Manovereffekte

Crystal Collapse belohnt gute Positionierung der Helden mit zusitzlichen Effekien.
Dadurch kénnen sich Spieler durch die Anatomie der Gelindestiicke des Spielfelds oder
durch Fehlentscheidungen des Gegeniibers bei der Bewegung einen taktischen Vorteil
verschaffen.

Im Rucken stehen
Steht der aktive Held im
Riuckenbereich des Ziels,
erhalt das Modell eine
zusatzlich Fate-Karte und

einen Angriffmarker
withrend der Angriffsaktion.

Hol ]

Stehen die involvierten Helden wihrend einer Angriffsaktion auf unterschiedlichen
Hohenebenen, so erhilt der Held mit dem Hohenvorteil (héhere Position) eine Fate-Karte
wiahrend einer Angriff-Aktion.

S

Beispiel: Lisara greift Feena an, Feena befindet Beispiel: Lisara greift Feena an, Feena befindet

sich auf etnem niedrigeren Hohenlevel als sich auf emmer hoheren Postion als Lisara, daher
Lisara. Lisara erhall daher fGr die erhalt Feena 1 Fate-Karte auf thren
Angriffsaktion auf Feena 1 Fate-Karte auf den Verteidigungswert gegen den Angriff von
Basistrefferswert. Lisara.




LR e e
‘1-_ Zangenangriff

- Wenn ein Ziel zwischen zwei Modellen angegriffen wird (bspw. ein Modell jeweils im
£ Front- und Rickenbereich oder jeweils auf einer Flanke links und rechits), so erhilt das
angreifende Modell einen Angriffmarker fur diese Angriffsaktion.

Wenn wihrend einer Angriffsaktion ein befreundetes Modell in Reichweite Al zum Ziel
steht, erhalten angreifende Helden 1 Fate-Karte fiir diesen Angriff. Wenn ein befreundetes
Modell des Ziels in Reichweite Al zum Ziel steht, erhilt das Ziel 1 Fate-Karte. Wenn sich
befreundete Modelle in Reichweite Al zu anderen feindlichen Modellen befinden, werden
sie fiir das Ermittelten von Uberzahl nicht gewerter.

Beispiel: Lisara wahlt Roland als Ziel etner _
Angriffsakiion und Joschua befindet sichin Alzu |
Roland. Da Joschua aber ebenfalls in A1 zu il T

Kf.rmda steht, evhalt Lisara micht den Bonus i
“Uberzahl” far thre Angriffsaktion. & i
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Zeigt ein Ziel seinen Frontbereich zum
aktiven Modell wahrend eine
Angriffsaktion durchgefithrt wird, erhilt

das Ziel eine Fate-Karte, wihrend es
verteidigt.

wenn man den Gegner vor sich hat, kann
man den Angriff auch besser abwehren,
Dvas wird Lisara trotzdem nicht aufhaltten)

Manovereffekte wahrend einer
Fernkampfangriffsaktion

Um den Manovereffekt bei einer
Angriffsaktion im Fernkampf zu ermitteln,
zieht der aktive Spieler eine Linie von der
Nase der Base seines Modells zu einer
belichigen Feldkante des Ziels zu welchem
er Sichtkontakt hat und wahlt eine
Angriffsposition zum Ermitteln der
Mandvereffekte. Dadurch kdnnen

vorteilhaftere Modifikatoren fiar den
Angriff realisiert und ausgewahlt werden.

Beispiel: Viktoria fahrt eine Fernkampfakiion
gegen Hana durch, Sie kann eine freie Sichiline
zu 2 Feldkanien ziehen,

Az den Frontbericht von Hana, wedurch Hana
den Manovermodiftkator flir etnen
Frontalangriff bekommen wirde.

i den Seitenbereich von Hana, Hier warde kein
Held einen Mandévermodifikator erhalten.

Dyer aktive Spieler entscheidet sich fiir Variante
B, einen Angriff in den Seitenbereich.
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Phonixfedern ﬁf

In Crystal Collapse geben die Quests die
Anzahl an Wiedereiniritten bzw. Respawns
der Helden vor, Diese Regel wird als
Phonixfeder X bezeichnet, wobei X die
Anzahl der Phonixfedernmarker ist, welche
Helden beim Spielautbhau erhalten.

Beispiel: In der Quest "Das Kristallrdisel” wurde
Phinixfeder 1 vorgegeben. Dhes bedeutes, dass
peder Held etnen Phontrfedermarker evhudit.

Wenn ein Held vom Spielfeld entfernt wird
und er noch Phonixfedermarker hat, dann
kann er durch Ausgeben eines Markers
withrend der Taktikphase wieder in der
Aufstellungszone platziert werden.

Bewspael: Kurado nimmi durch etnen Angriff 8
Schaden, hat somit seinen LP-Grenzwerl erreicht
und wird vom Sprelfeld entfernt.

[ha taut der Quest "Das Kristallratsel”,
Phonigfeder 1 aktiv ist und er zum ersten Mal
fallt, kann Kurado in der nachsten Takttkphase
wieder aufrestellt werden, indem ein
Phonigfedermarker ausgegeben word. Semne Zeit
war noch nicht gekommen!

Der Wiedereintritt von Modellen findet
wihrend der Taktikphase im Schritt "Effekte
abwickeln” statt.

Phonmixfedern-Marker




Beispiel fiir eine Angriffsaktion mit Modifikatoren:

Fuong wahlt Hana als ndchste Heldmm aus, Er bewegt sein Modell in Retchwerte 1 zu sernem Ziel,
Nagold. Um Hanas aktive Fahigheit “Schattensprung” zu aktivieren, spielt Fuong eine iy Karte aus
und plaizieri Hana auf dem Feld im Ricken von Nagold.

—

AhRR, kleines Katzchen! lch werde dir
zeigen,.. wo ist sie hin?!

1
1
[ |

B Hana
Windlauferin

‘ Schattensprung

Wiihle ein Ziel in Reichweitelif
das Feld im Rucken des Ziels
Neu-Positionierung durch
auf dem Weg. Hana fihrt ejil}

Nach dem Bewegen fiihrt Hana eine Angriffiaktion durch. Max und Fuong wdhlen thre Karten.
Fuong sprelt exnen Joker, Max wallt etn Ass. Als aktrver Speler _,I'E.l'u‘{ Vuong zuerst alle setne E_ﬂ-e‘hf
sowie die Ermittiung seines Basistrefferwertes durch,

= Fiir setnen Joker waklt Veong cinen Buben und erhalt dadurch eine Fate-Karte.

» Hana steht im Riicken von Nagold. Sie erhdlt dafiir einen Angriffsmarker sowie eine wetlers
Fate-Karte.

o Hanas passive Fahigkei! gewdahrt thr ernen werteren Angriffsmarker.




— T

Fucng zieht 2 Fale-Karten, eine 8 und eine 4 und ervechnet einen Basistrefferwert von
O +10+4+3=23 mit 2 Angriffsmarkern.

(@) “Es wird nur ku
Immer wenn Hana eine
Rl'.'lchcp eines Liels durc
| Angriff-Marker.

Nierr i5t Max an der Rethe, seinen Ferfeidigungsurer! o ermiileln.
= Er erhalt eine Fate-Karte fiir den Uberzahlmodifikator, da Hector in Reichweite Al zu ihm steht.
« Ererhdlt eine weitere Fate-Karte, da er im Wirkungsbereich von Lisaras passiver Fahigkeit
positiontert st

@ “Schildwall!”

Befreundete Helden in Reichweite A2
erhalten eine Fate-Karte beim W idi
wenn sie, wihrend einer Angriffsaktion,

als Ziel ausgewihlt wurden.

Figr die erste Fate-Karte zieht Max 2 Karten, etne 4 und etne 2 und wahklt die 4 aus. Fir die zwetle
Fate-Karte zieht Mar wiederum 2 Karten, beide jewesls eine 2 und wahlt somit eine 2. Er kann dies
durch die passive Fahigkeit von Nagold machen. Sein Bastsverteidigungswert errechnet sich aus
O0+410+4+2=16

(@ “Keiner entgeht seinem Schicksal”

Nagold und befreundete Helden in

Reichweite A2 dirfen eine zusitzliche
Fate-Karte zichen. Wahle eine der beiden Karten
aus und werfe die andere Fate-Karte ab.

43 »a%63@




Dadurch ergibi sich ein effekitver Trefferwert aus
28-16=7. Fuong bldet seinen Wirfelpool aus 2
Grunduwiirfeln sowie +2 fir die Angriffsmarker.

Fuong wirfelt und erhdlt als Ergebnis 1,8,18 und
17, Aufier dem kritischen Treffer durch die 1 hat
letder nichts getroffen. Dennoch tst Nagold
gefahrlich nah am LP-Grenzwert..

Achtet beim Auswerten der Modifikatoren
immer auf die Reihenfolge der Spieler, zuerst
die angreifende Seite, dann die verteidigende
Seite, Die Effekte und Modifikatoren kénnen
von den Spielern in beliebiger Rethenfolge
abpehandelt werden. Hier muss nacheinander
Effekt fur Effekt angesagt werden, um
Verwirrung 2u vermeiden.

HaHAHAH dachtest du, ich falle so einfach,
kleines Katzchen!? Mun werde ich dich ven
der Erde tilgenll_ IST DAS ETWA BLUTI!







Valeria

Faleria wird ven einem Netzwerk machtiger Mutterkristalle geschitet, Diese Kristalle sind das Herz
von wier bedeutenden Stadten: Vaaland, Besalia, Rosenburg und dem versunkenen Nabodses,

Die Kraft dieser Mutterkristalle ist von entschetdender Bedeutung, da sie den gefiirchteten Gifinebel
namens "Odins Atem” in Schach halten, der unaufhaltsam daber ist, den Kontinent zu verschiingen.

Jede dreser Stadte behermatet etnen einflussreichen Ritterorden, dessen obersie Aufgabe es 154,

die Mutterkristalle zu schiitzen. Diese Ritterorden werden von Adligen und den Herrschern der
Hauptstadie angefuhrt. Doch trotz threr kémiglichen Stellung haben die Hande dieser Adligen enge
Fesseln, denn an der Spitze eines jeden Ordens sitzt ein mysteridser und machiiger Richter. Diese
Richter sind unsterblich und thre wafre Identitat ist hinter prachiigen magischen Rustungen

verforgen.

Durch die Macht der Multerkristalle herrschen die Richter sireng @iber die Bewolner von Faleria,
fhre Kontrolle erstreckt sich aber peden Aspekt des Lebens. Die Menschen leben tn Ehrfurcht vor dicsen
unsterblichen Richtern, die dber die Schicksale der Bevalkerung entscheiden.

Faleria ist etne Welt voller Magie, Mystevien und Geheimnisse, Die Beziehung swischen den
Mutterkristallen, den Ritterorden und den Richtern ist der Schisissel zur Stabilitat dieses Konfinents.
Wiahrend die Menschen thr tdgliches Leben fahren, {iegt das Schicksal von Faleria tn den Hinden
dieser machtigen pnd ratselhaften Krdfte,




-
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Das Leben unter der Herrschaft der Richter

Das Leben unter der Regierung der Richier ist fiur die Menschen von Valeria alles andere als einfach,
Der Grundstein aller Technologre i Magie in Falenia sind die sogenannien Splitier, kleme
Kristallfragmente, die fiber die ganze Welt verstreut sind. Diese Splitter werden von den Menschen
genutzt, um Magte zu bindigen oder ihre Luftschiffe anzutreiben. Doch diese wertvollen Ressourcen
werden hart erarbeitet, viele Menschen schuften tn Minen oder suchen sie auf der ganzen Well,

Unzdhlige arbeiten unter schunerigen Bedingungen, in Armut lebend, wahrend der Reichtum, der aus
diesen Splittern gewonnen wird, tn den Hinden weniger Privilegierter landet, den Adligen und der
wohlhabenden Elite in den Hauptstadten.

Doch entlang der Macalania-HandelssiraPe, die von Faaland bis nach Rosenburg reicht, hat sich eine
blihende Wirtschaft entwickelt, die auf Kristallen basiert, Der Reiz des schuellen Reichtums lockt viele
Junge und abenteverlustige Seelen auf die HandelssiraPe in der Hoffnung, ihr Glack als Mitglied einer
Gilde entlang der Macalania- Handelsstrafle zu finden.

Dieser dentliche Kontrast in Bezug anf Chancen und die Ferteilung von Reichium hat eine komplexe
und herausfordernde soziale Dynamik geschaffen. Wahrend junge und eifrige Abenteurer sich auf thre
Retse begeben, suchen sie nichi nur nach Retchtum, sondern auch nach der Maglichkeit, den Status quo,
den die Richter etabliert haben, herauszufordern.,

In diesern Land der Gegensdtze stehen die Menschen von Faleria vor dem tdglichen Kampf um ein
besseres Leben, tn dem die Jagd nach Splittern und der Traum vom Wohlstand ein mit Schwieripkeiten
uid Herausforderungen gepflasterter Weg ist,




Der Kontinent Valeria und seine Gebiete

Vaaland, das stolze Kdnigreich in der Mitte von Faleria, ist der Inbegriff von
Macht und Innovation. Hier thront der gréfite Mutterkristall, Quelle
unglaublicher magischer Energie und Symbol der Ferbindung zwischen
Menschen und Gottern. Unter der Herrschaft des mdchtigen Richters Barbatos
sind politische und technologische Entwicklungen eng miteinander verwoben.
Faaland it das Here des Kontinenls und der Ot an dem die E‘.’u.h'ﬂﬂ
geschrieben wird,

Besalia st nicht nur etn Zentrum der Mache, sondern auch die Heimat der
besten Schwertkampfer auf dem gesamten Kontrnent. Sie bilden das Rickgrat
der militdrischen Starke Valertas und sind fir ihre herausragenden
Fakigheiten und ihre Tapferkeil bekannt. Unter der Fahrung ven Richier
Bahamut spielt Besalia eine entscheidende Rolle in der Ferteidigung und
Stcherung des Kontinents.

Drie Stadt des Schwertes ist ein Ort, an dem die Kinste des Schwertkampfs
verchrt und perfektioniert werden. Hier werden Legenden geboren und die
Krigger von Besalia sind Symbole von Starke und Efre in der Welt von
Valeria.




In der Wiiste von Giza findet man das geheimnisvolle Volk der Myra, einst
Menschen, die von den Richtern ins Exil geschickt wurden und nun als
katzenartige Wesen in dieser Wiste leben, Die Wiiste birgt Ratsel und
Geheintnisse, wahrend die Myra nach Erldsung und Antworten auf thren Fluch
suchen. Hier, in Zunickgezogenhert und Spiritualitdt, leben sie tim Einklang
mit der Natur und hiiten die Geheimnisse threr einzigartigen Existenz.

Einst war Rosenburg der stolze Sttz der mdchtigen Rosenritter und ein
bedentender Machtfaktor in Valevia. Hier schlummert Richterin Albedo seit
wher 2000 Jahren den eisigen Schiaf im prachtigen Rosengarten. Dies ist der
Grund, warum die revolutiondre Armee die schine Stadt Rosenburg so leicht
einnelimen konnte,

Heute st Rosenburyg ein Symbol der Demokratie und Fretheit, das den Richiern
ein Dorn im Auge ist, Ein Krieg wirde das empfindliche Gleichgewichi stéren,
wind die Richter beobachten Rosenburg aufmerksam auf der Suche nach Feklern
und Licken, um die nock freten Léinder wieder unter thre Kontrolle zu
bringen. Rosenbury hat seine Vergangenheit hinter sich gelassen und st zu
einem Ort der Hoffaung und Fretheil geworden.

Nabidies, einst ein prachtiges Land, wurde vom unstillbaren Verlangen des
Rechters Hanma, dem Titan, in den Abgrund gestirzt, Vor 800 Jahren

=~ werschlang Odins Atem das gesamte Land und niemand weif, was aus setnen
Bewohnern geworden ist. Doch die Richter halten Nabodies als abschreckendes
Beispiel hoch, um die Menschen pefiigiz zu halten.

Nabodses erinnert an die zersidrerische Kraft der Gier und die unerbittliche
Kontrolle der Richter, Es (st ein Ort, der in den Geschichisbiichern als
Warnung vor Machtmissbrauch und Selbstsucht dient. Dig einst blghende
Natron ist nun in den Tiefen von Odins Atem verschwunden, und thr Schicksal
steht als mahnende Botschafl far alle. die sich gegen die Richter auflehnen
wrirden.

Helden von Valeria

Auf den folgenden Seiten findest du alle Informationen zu den einzelnen Helden aus
Crystal Collapse, sowie eine Beschreibung zu thren Klassen. Jeder Held gehont einer Klasse
an, die eine Typisierung der Charaktere darstellt, wie sie auf dem Feld agieren.

Sie sind einzigartig in ihren Ausprigungen, um die Gefahren Valerias zu meistern. Dies sind
die Protagonisten der ersten Welle, doch auf ihren Reisen werden sie noch auf weitere
mutige Abenteurer, Halsabschneider und gefihrlichere Individuen treffen...
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Hector de Maris XIV

- Hector de Maris XIV, der stolze Prinz von Vaaland, ist ein
erfahrener Kampfer, der ven einer Welt tranmi, in der die
Menschen thre etgene Herrschaft ausiben, oline die
Einmischung der Richter ertragen zu miissen.

.
g

Hector ist entschlossen, seine Zicle durch eigene Stdrke zu
erreichen und ist bereit, in den Palantorien der Macht nach
"M Antworien zu suchen. Er ist der ersie Mensch, von dem
. bekannt ist, dass er die Macht der Kristalle in sich
- aufgenommen hat, was seine Entschlossenheil und seine
Bereitschaft, Grenzen zu Gberschreilen, unterstreichi.

Adlige

Adlige sind, wre der Name schon sagt, von edlem Geblit. Macht, Einfluss und
Reichtum ermaglicht thnen ansgefallene Ausriistung und Fahighkeiten, die das
genetne Folk nremals erwerben kénnte. Emn Kampf mit thnen st sowohl tollkdhn,
als auch toriche.

Lisara von Rosenburg

| Lisara von Rosenburg st die letzte verbliebene Adlige aus
der ehrwiirdigen Rosenburg-Linte. Nach dem Verlust
threr Heimaistad: an die Revolutionstruppen fand ste
Zuflucht in Vaaland. Hier hat sie geschworen, fiir die
Wiedereroberung von Rosenburg zu kimpfen und den
Ruhm threr Familie wiederherzustellen,

Lisara ist eine tapfere und entschlossene Anfihrerin, die

bereit ist, alles zu opfern, um ihre Mission zu erfallen und

Rosenburg zuriickzuerobern, Ihre Entschlossenkeit ist eine
_ Quelle der Inspiration fir alle, die an threr Seite kimpfen.

e Paladine von Faleria sind beriihme fur thre Standhaftigheit, thren Mut und
thre Unerschiiterlichkeil. Unfiberwindbar, siellen sie die Krieger-Elite dar.




Joschua wurde in etne Adelsfamilie des Kénigreichs
Faaland geboren, die fiir ihre maguschen Fahigheiten
bekannt war. Doch er fihlte sich nicht von der Vorstellung

; angezogen, ein Magier zu werden. Statidessen traumte er
von Abentewern und Heldentaten.

Joschua trat dem kémiglichen Militdr bei, wert weg von
den Augen seiner Familie und der Adelsgesellschaft. Er
arbettete hart, im sich cu beweisen, und zeigle eine
nabirliche Begabung fir den Kampf und d:r.-i'ujlhmng
Schireflich wurde er Miiglied dev legenddren
Drachentoter, einer Elite-Aufklarungseinheir des
Kénigreichs Paaland

AR &

* Drachenritter

Drachenritter geben, im Gegensatz zu thren kriegerischen Verwandten, thre
defensiven Fihigkeiten fiir héhere Beweglichkeit und Angriffskraft auf Dies ist
auch natyg, um threr bevorzugten Beute entgegenzutreten, den starksten
Geschapfen in Faaland, Drachen...

':'; - Nagold Edel

Nagold, der Magier, wirde in eine Welt geboren, die von
Magte durchdrungen war. Doch sein Herz sefinte sich nach
Wissen, das tiefer ging als die gewohnlichen Zauber. In der
renommierten magischen Schule Allmanach erlernte er die
Kiinste der Magie von den Besien.

Doch wihrend seine Mitschiiler sich in den mystischen

Kiinsten vertieften, trieh Nagold eine unstilibare Neugier -
und der Drang nach Wissen an, das Gber die Grenzen der ==
Magie hinausging,

Schwarzmagier

Schwarzmagier sind Meister der mystischen Kinste, Sie beherrschen machtige
Zauber, die thre Feinde in Sekundenbruchteilen von der Erde tilgen. Ste
vernichien thre Gegner mil elementaren Angriffen.
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Kurade Besalia, der angesefiene Farst von Besalta, wird
beschuldigt, den Kinsg Nerfrom de Maris 1X von Vaaland
getitel zu haben. Diese Anschuldigung hat das Konigreich
in Aufruhr versetzt, da Kurado Besalia nicht nur ein
angesehener Adliger, sondern anch der oberste Ritter von
Besalia ist, der immer als trever Anhdnger Vaalands
bekannt war.

Kurado, der einst als edler Ritter und First verehr
wurde, steht nun im Zentrum eines der grofien Rilsel und
Skandale in der Geschichie von Vaaland. Die Menschen
sind gespalten mwischen der Hoffnung auf seine Unschuld
1 und der Ungewissheit @ber das, was tatsdchlich geschehen
L1

Ritter

Die Ritterklasse stellt die vorderste Front, die erste Angriffslinie dar. Sie zeichnen
sich durch hohe Wiederstandskraft gegeniiber physischen Attacken aus, gepaart mit
einer enormen Starke und Treffsicherhent im direkten Nahkampf, Ste sind eine
solide Auswahl um eine stabile Basis in einem Team anfrubauen.

Roland Besalia

Mﬂ'ﬁiﬂd Besalia, der mﬁm-’#ﬂ'ﬂl Bruder von Kurado,
wirde vort den _;ri‘ng: ten Entwicklungen tief erschittert.
Er ist kein Blutsbruder von Kurado, aber ihre enge
Freu nd.::haﬂ hat sie zu Briidern gemacht. Roland ist vin
Meister im Kampf mit zwet Schwertern und hat sich

immer auf Kurados Weisheit und Fahrung verlassen. Die
Anschuldigung gegen semnen Freund und Bruder hat seine
Welt in Sticke gerissen.

Gemeinsam mil seiner Jugendfreundin Fiktoria hat sich
N Roland auf den Weg gemache, um Kurado zu finden, mit
der Hﬂiﬁ!nr:g, Antworten zu erhalten und das RElsel wm

Schwertmeister

Die Schwertmeister sind Virtuosen mit ihren Klingen, Geschmeidig, fast anmutig,
trennen sie sauber die GliedmaBen ikrer Gegner ab und scheinen dabet nichl mal
ins Schiitzen zu bommen, Sie sind immer berett, thr Konnen in efrem Duell wnter
Beweis zu stellen,




——_ <

Viktoria
R T —

Viktoria ist eine entschiossene und mutige Gefahrtin, die
- Seite an Seite mit Roland Besalia auf der Suche nach
' Kurado ist, Als Jugendfreundin von Roland und enge
Vertraute der Besalia-Familie faihlt sie sich tie[ mit Kurado

verbunden und ist fest entschlossen, die Wahrheit aber die
b Anschuldigungen aufzudecken.

- Gemeinsam mil threm trewen Begletter, dem Eichharnchen w
Noodels, hat sie es geschafft, dewe Fahrte von Roland zu
entdecken, als dieser ohne sie anfgebrochen war,

Waldliufer

Waldlaufer durchstreifen die Wildnis und sind eins mit der Natur, Ste metden die
Zivilisation, wo sie kdnnen. hre Lebensart ist hart und formte sie zu machtigen
Gefahrten fir ener Team.

Lily mag wie ein junges. unerfalrenes Mddchen wirken,
aber unterschitze sie nicht, Hinter threr unschuldigen
Fassade verbirgt sich eine Illusionsmagierin mil
ausgefeilten Fahigheten. Aus der Magerschule von
Allmanach ausgeschlossen, brachien thre Taten sie in
eine Lelle in Oldenburg, dem Sitz der Rotmagier, wo sie
auf Kurado traf.

Gemeinsam mil Kurado schaffie sie die Flucht und
setther sind die beiden unfrefunllize Gefahrien.

Blaumagier

Blaumagier sind selten, da thre Machi nur wenigen Auserwahlien vergdnnt wird.
Ste sind Meister der Tauschung, manipulteren thre Opfer und belegen sie mit
Spruichen, die ste schiussendiich in thr Verderben laufen lassen.
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Alehemisten

Taro der Meister Alchemist "::
e

T:: ro stammi ven einem geheimnisvollen Volk der Myra ab,
einer Gruppe von nomadischen Katzenmenschen, die einst
Menschen waren, bevor sie von einem uralten Fluch
hetmgesucht wurden.

- Taro verbrachte Jahre damit, die Geheimmnisse der
Alchemie zu evforschen und zu studieren. Er entdeckte sine
Formel, die den Fluch seines Volkes aufruheben schien,
Doch bei seinem Experiment den Fluch zu brechen ging

.. etwas schigf und Taro fand sich in der Gestalt eines
kleinen, elefantendhnlichen Wesens wieder.

Celehirte wie die Alchemisten bedienen sich der Kinste dev Wissenschaft. Ohne
magische Krdfte verlassen sie sich auf thr Konnen und thr Wissen, Thre schwaches
Aufleres unterschatzten schon viele Ranfbolde und bezahlten mit threm Leben.

beraubi.

Vollstrecker
Die Vollstrecker liefern einen tmposanten Anblick. Mt threr Grofie und thren
sehweren Zwethandwaffen sind sie regelrechte Kampfmaschinen auf dem Feld,
Die wenigen Glacklichen, die eine Begegnung mif dresen Kamﬂ'h;fm;eﬂ iberieht
haben, frissten thr Dasein als gebrochene Individuen, threm Kampfeeist villig

Gil war schon immer ein hitzhdpfiger Krieger mit einem
starken Sinn fiir Gerechtigheit, Er stammite aus etner
stolzen Linie von Kdmpfern in der Myra-Gemeinschafl,
und von klem auf wurde er auf die Rolle des Beschitzers
seines Polkes vorberaitet,

Docl obnoohl e in der Kunsi des Kampfes hervorragend
war, hatte er weng Geduld und seine temperamentvolle
Art bringt ihn oft in Schuwierighedlen, aus denen er sich
meistens nur mil roher Gewall befreien kamn,
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Fj Feena
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' Dig Kristalle iben eine gehetmnisvolle Anzichungskraft auf

. Feena aus und sie spiirt, dass sie etwas in thnen entdecken
muss. Diese innere Ferbindung st so stark, dass sie sogar
thre Ferlobung aufgeben musste,

Feena ist entschilossen und mulig. Sie ist bereil, die Wiisten
von Giza zu durchstreifen und sich den
Herausforderungen zu stellen, um die Walrheil dber thre
Verbindung zu den Kristallen zu erfahren, Thre Retse ist
voller Gefahren und Riisel

Weillmagier

Weifimagier ziehen ihre Kraft aus dent Glauben und wirken thre heilenden und
schiatzenden Krdafte im Namen threr gotthichen Entitaten. Jede Gruppe kann sich
gliicklich schatzen, mit dem Segen der Giteer in die Schiacht ziehen zu kinnen.

F il Hana m

""-.-r"
Hana war eine der letzten Uberlebenden der il.
geheimnisvollen Windlaufer, einer Bruderschaft von
Assassinen, die in den Schatten der Berge Myras lebten. Sie
waren eine Gemeinschafl, die dem Schutz der mdchligen
Magier von Myra verpflichiet war.

iy

Die Windlaufer waren Meister der Tarnung und der
verdeckien Missionen und thre Fahigheiten im Feld hatten
Legendenstatus erveicht. Mit der Zeit jedoch war thre
Bruderschaft geschrumpft und Hana war etne der
Wenigen, die noch ibrig geblichen waren.

Alttentaier

“..tmd tm ndchsten Moment, frel er tof um.” Die Attentdler tn Valeria sind der
Schrecken der Strafen. fn den Schatten agierend, kann man dic Gegenwart der
Attentdter erst wakrnehnien, wenn es schon zu spdt ist..
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Grenzfalle und besondere Situationen

Crystal Collapse lebt von seinen vielen Effekten und taktischen Entscheidungen. Es kénnen
Situationen entstehen, die wir hier im Regelbuch nicht detailliert betrachtet haben, obwaohl
wir sehr genau darauf achten, for alles eine passende Regel formuliert zu haben. In diesem

Abschnitt betrachten wir ein paar davon. Sollten Spieler dennoch auf eine solche Situation

treffen, meldet euch gerne bei uns.

Im Spiel kénnt ihr einen Regeldisput auch mit einem Wiirfel entscheiden. Hierbei werfen
beide Seiten wie gewohnt einen Wiirfel, der hohere Wert gewinnt. Wie in der Initiative,
konnt ihr den Wert mit einer Karte modifizieren. Recht zu haben, kostet in diesem Spiel
nun mal Ressourcen ....

G Fille mi : Fibicke:

Jeder Held hat spezielle passive Fihigkeiten, die in bestimmien Situationen aktviert
werden.,

Fahigkeiten, die auf befreundete Helden wirken (auch Aurafahighkeiten) genannt, betreffen
immer nur befreundete Helden. Sie wirken sich nicht auf den Held mit der Fihigkeit aus
(Auratrager), auller es ist explizit beschrieben.

Fahigkeiten sind stapelbar, heifit ein Held kann von mehreren Fahigkeiten profitieren. Die
wirksame Reichweite der Aura wird durchgingig wihrend einer Aktion geprift, das
bedeutet, die Ziele massen withrend Durchfihrung der Aktion innerhalb der
Aurareichweite stehen. Sollten Helden wihrend einer aktiven Fihigkeit aus dem
Aurabereich treten, verlieren sic den Bonuseffekt.

Soweit nicht genau definiert, werden alle Effekte, die in der Angriffsaktion aktiv werden,
im Angriffsaktionsschritt Schrit 3 ("Trefferwert ermitteln und Effekte abhandeln”)
ausgefithrt.

Sollten auf beiden Seiten passive Fihigkeiten aktiv werden, wird wie in
Angriffsaktionsschritt 2 ("Trefferwert ermitteln und Effekte abhandeln”) beschrieben,
zuerst die Effekte des Angreifers, dann die des Verteidigers abgehandelt.

Betspiel: Lisara gibt Hector, wahrend er angegriffen wird, etne Fate-Karte, die im
Angriffsakiionsschritt 8 gezogen wird, sofern Lisara in Reichweite A2 zu Hector stehi,

Kurado fihrt seine akttve Fahigkeit “Sturmangriff” durch und stehi akivell in Reichweite A2 2u
Filktorta. Durch die Bewegungsaktion von "Sturmangriff” verldsst Kurado den Aurabereich von
Fiktoria. Seine Angriffsaktion profitiert nicht mehr von der passiven Fahigheit von Vikioria, Wire
Kurado i Aurareichweite geblicben, wahrend der Initiierung der Angriffsakiion, hdtte er einen
Angriffmarker im Angriffsaktionsschritt 8 (“Trefferwert ermitieln und Effekte abhandeln”) erhalten.

Spieler kdnnen entscheiden, ob sie den Einfluss bew. den Effekt einer befreundeten
Aurafahigkeirt fiir ihren aktiven Helden anwenden méachten.
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Grenzfalle Siegbedingungen

Es kann vorkommen, dass beide Seiten in einer Runde die Siegbedingungen erreichen -
meistens, indem beide Seiten 8 Questpunkte gesammelt haben. In diesem Fall gewinnt die
Seite, die noch mehr Phonixfedern im Spiel hat. Ist hier immer noch ein Unentschieden,
gewinnt der aktive Spicler.

Grenzfille Verdringen

Verdringen gegen den Spielfeldrand wird gehandhabe, als wire dieser blockierendes
Gelande und figt im Schadensfall dem verdrangten Modell Schaden zu.
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Eryg_ﬂtal Collapse ist ein taktisches },5 renspiel.
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Dieses Buch enthilt alle Regeln die ihr benotigt, um
Crystal Collapse zu spielen.
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