Spielregel

Eines Tages kam es zu dem Ereignis, das die Geschichtsschreiber

,»Vor langer Zeit, als die Welt noch jung war, regierten die stolzen
Konige der Menschen, beriihmt fiir ihre Ehrbarkeit und Giite. In
silbernen Tiirmen lehrten die Weisen des Elfenvolks die Mysterien der
Magie und in den machtigen Festen des Eisengebirges thronten die
stolzen und unerschiitterlichen Zwerge. Und dann gab es schlieBlich
noch uns, die Kobolde. Man kann vielleicht nicht behaupten, wir waren
besonders ansehnlich, stattlich oder mutig, aber auch wir sind fiir
eine Sache beriihmt:Wir sind Geschaftsleute!

Profit ist fiir uns mehr als nur ein schnoder Begriff - es ist eine Offen-
barung. Und so entsprangen unserem Volk die vier machtigen Konzer-
ne, die bald das gesamte Wirtschaftssystem der Welt beherrschten.
Monopole, Preisabsprachen und unlauterer Wettbewerb waren fiir
uns Kobolde nicht etwa eine Begleiterscheinung unseres Erfolgs — sie
gehorten zum guten Ton. Es war eine goldene, wunderbare Zeit! Wie
die Tragik des Schicksals es will, erfuhren wir von den anderen Volkern
jedoch niemals Anerkennung fiir unsere Verdienste.

heute ,,Krysis*“ nennen, den groBen Zusammenbruch der Wirtschaft.
Naturlich gab man uns die alleinige Schuld, obwohl wir doch nichts als
Opfer der Umstande waren. Zur Strafe verbannte man uns und unse-
re vertragsgebundenen Mitarbeiter in ein altes verlassenes Bergwerk-
system in den nordlichen Bergen.

Doch waren wir nicht Kobolde, hatten wir nicht auch aus dieser Lage
den groBtmoglichen Profit geschlagen. Kaum waren wir verbannt,
entdeckten wir ein Vorkommen von seltenen Kristallen in unserem
Gefangnis und die Konzerne formierten sich sogleich erneut. ,,Nimm,
was du kriegen kannst*, so lautet unser Kredo. Denn wir sind Kobol-
de. Und wo andere Habgier sehen, sehen wir Stolz.Wo andere Bru-
talitat sehen, sehen wir eine Strategie.Wo andere eine Krise sehen,

sehen wir - neue Moglichkeiten.*

- T. X. Magnifizz, Aufsichtsratsvorsitzender von GEMCORP,
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| Inhalt % je | Sichtschirm in den 4 Spielfarben
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% je 2 Ubersichtskarten pro Spieler
% 72 Schlepper-Schlager-Karten (kurz Sch-Sch-Karten)
je 9 Schlepper-Karten in den 4 Spielfarben (griine Hintergrundfarbe) 8 24 spezielle Mitarbeiterkarten (mittleres Management):

3 fiir jede Spielfarbe gleich und je 3 eigene

5 24 Artefaktkarten mit 6 verschiedenen Artefakten: je | mit
zwei Artefakten und je 3 mit | Artefakt

LR 1 je | Bergmannfigur
[/ in den 4 Spielerfarben
Zusatzlich enthalt diese Auflage | | Sonderkarten

- ‘ . . § ie | Kontenanzeiger in den 4 Spielerfarben (4 Aufgabenkarten und 7 neue Mitarbeiter) sowie
| Ubersichtskarte der zugehorigen Spezialfahigkeiten.

Varianten zum Einsatz dieser Karten findet lhr unter:

o @ 'ﬂ " Kristalle in 3 verschiedenen Farben v
e 5 (ca. 35 rote, ca. 40 blaue und ca. 50 weiBe) www.krys:s.eu
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Spieclvorbereitung

C'j-{— Die speziellen Mitarbeiterkarten (gelbes Symbol in der rechten obe-
ren Ecke) werden fiir das Grundspiel nicht benotigt und zunachst in der
Schachtel belassen. Die Regeln hierzu findet Ihr am Ende des Regelheftes.
Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt. Auf ihm ist eine Mine
mit 4 Startfeldern (nummeriert von | bis 4) und 5 weiteren Ebenen mit je
4 Hohlen abgebildet. Am Rand des Spielplans befindet sich eine Zahlleiste
fir die Kontostande der jeweiligen Bankkonten. Die Kontenanzeiger der
Spieler werden zunachst neben der Zahlleiste bereit gelegt.

Alle Kristalle werden neben den Spielplan gelegt und bilden den allgemei-
nen Vorrat von Mine und Bank.

Jeder Spieler wahlt nun einen Konzern (,,Ruby*, , Krystall®, ,,Aion* oder
,»Gemcorp*) und erhilt den entsprechenden Sichtschirm sowie die |8
zugehorigen Schlepper- und Schligerkarten.

Der fiir jeden sichtbare Platz direkt vor dem Sichtschirm jedes Spielers bil-
det sein Camp, in dem Kristalle und Artefakte zunachst gesammelt werden
konnen. Der Platz hinter dem Sichtschirm ist die Konzernzentrale. Nur hier
sind gehortete Schatze sicher.

Jeder Spieler mischt seine Schlepper- und Schlagerkarten getrennt vonein-
ander und legt die beiden Stapel verdeckt neben die zugehorigen Markie-
rungen seines Sichtschirms (Schlager links, Schlepper rechts).
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Danach zieht er von beiden Stapeln jeweils 3 Karten und nimmt sie auf die
Hand. Die Artefaktkarten werden gemischt und als verdeckter Nachzieh-
stapel neben dem Spielplan gelegt. Jeder Spieler zieht nun eine Artefaktkar-
te, die er verdeckt in sein Camp legt (er darf sie sich ansehen).

Die Startaufstellung: Die Positionierung der Spielerfiguren auf den
Startfeldern wird mit Hilfe der Bergmannfiguren zufallig ausgelost. Die
erste Bergmannfigur kommt auf Feld | die zweite auf Feld 2 usw. (bei 3
Spielern werden nur die ersten 3 Startfelder besetzt, bei 2 Spielern nur das
Erste und Dritte). Jeder Spieler nimmt sich dann so viele Kristalle, wie in
der Hohle seines Bergmanns abgebildet sind, aus dem Vorrat und legt sie in
sein Camp vor den Sichtschirm.
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Als Startkapital der Konzernzentralen erhalten alle Spieler zusatzlich je |
roten, 2 blaue und 3 weiBBe Kristalle, die sie hinter ihrem Sichtschirmen
lagern. Zuletzt erhilt jeder Spieler 2 blaue Ubersichtskarten. Die eine zeigt
den Spielablauf, die andere gibt einen Uberblick {iber die Werte der Karten.

,Krysis“ wird tber 5 Runden gespielt. In jeder Runde legen die Spieler
3 Karten aus, mit denen sie versuchen, moglichst viele Kristalle und Ar-
tefakte zu ergattern.Wer am Ende den hochsten Kontostand aufweist

gewinnt das Spiel.
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Spieclablauf
Es werden 5 Runden gespielt. Jede Runde ist in 4 Phasen unterteilt:
Reguldrer Bergbau, Kartenphase, Aktionen und Rundenende.

1) Regularer Bergbau

Alle Spieler nehmen Kristalle in beliebigem Gesamtwert aus ihrer Kozern-
zentrale (eigenerVorrat hinter dem Sichtschirm) in die Hand und bieten
damit verdeckt um die Spielreihenfolge. Haben alle ihre Wahl getroffen,
wird gleichzeitig aufgedeckt und jeder bezahlt sein Gebot in den allgemei-
nenVorrat.
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|. Ebene

Der Spieler mit dem hochsten Gebot darf als Erster eine beliebige Hohle
der nachst tieferen Ebene mit seinem Bergmann besetzten und sich die
dort abgebildeten Kristalle und/oder Artefaktkarten nehmen und in sein
Camp legen. Danach folgen die anderen Spieler in der Reihenfolge ihrer
Gebote. Bereits besetzte Hohlen konnen nicht gewahlt werden.

Bei Gleichstand ist derjenige Spieler, dessen Bergmannfigur weiter vorne
(naher am Abstiegsschacht) steht, zuerst am Zug.Wer in einer Fragezei-
chen-Hohle landet, darf sich fiir eine von zwei abgebildeten ,,Fundvarian-
ten* entscheiden.Wer in einer Hohle mit Kartensymbolen landet, zieht
nacheinander fiir jedes Kartensymbol zwei Artefaktkarten vom Nach-
ziehstapel und wahlt eine davon aus. Die andere wirft er offen neben
dem Artefaktkartenstapel ab. Ist der Artefaktkartenstapel aufgebraucht,

wird dieser Ablagestapel gemischt und bildet den neuen Nachziehstapel.

2) Kartenphase

Alle Spieler wahlen eine beliebige Schlepper- oder Schlagerkarte aus
ihrer Hand und spielen sie verdeckt aus. Haben alle ihre Wahl getroffen,
werden die Karten gleichzeitig aufgedeckt. Dieser Schritt wird drei Mal
ausgefiihrt, sodass alle Spieler 3 ausgespielte Karten vor sich liegen haben.
Das ist ihr Team fur diese Runde.

Tipp: Man sollte sich die offenen Karten der Mitspieler genau ansehen,
um seine Chancen optimieren zu kénnen.

Gesamtgeschwindigkeit: 5 + 8 + 10 = 23

Transport-
kapazitdt: >
2 blaue
Kristalle

Gesamtkampfkraft: 7 + 5 = 12

Der Spieler des Teams mit der hochsten Gesamtgeschwindigkeit
(Summe der Geschwindigkeitswerte) darf als Erster die nun fol-
gende Aktionsphase ausfiihren. Danach folgen die anderen Spieler
gemaB der Reihenfolge der Gesamtgeschwindigkeiten ihrer Teams.
Bei Gleichstand ist der Spieler, dessen Bergmannfigur weiter vorne
(naher am Abstiegsschacht) steht, zuerst am Zug.

Kristalle im eigenen Camp mit dem Multiplikator multipliziert.

Ist anstatt eines Geschwindigkeitswertes ein Kristall und ein
Multiplikator abgebildet, wird der tatsachlich giiltige Wert
ermittelt, indem man die Anzahl der farblich entsprechenden




3) Aktionen

Der Spieler, der gerade am Zug ist, wird nachfolgend aktiver Spieler
genannt. Der aktive Spieler wahlt eine der 3 moglichen Aktionen:
Friedlicher Transport, gemeiner Raub oder Uberstunden im
Bergbau. Er sollte seine Entscheidung aufgrund der Transportkapazitat,
der Gesamtkampfkraft und der Gesamtgeschwindigkeit der in der Kar-
tenphase ausgespielten Schlepper und Schlager treffen. Zusatzlich kann
er wahrend seiner Aktion auch Artefaktkarten aktivieren, falls er solche
im eigenen Camp hat und dadurch seine Gesamtkampfkraft/Transport-
kapazitat erhohen. Es gilt dabei, moglichst viele Kristalle/Artefaktkarten
zu sammeln oder zu rauben und diese sicher in die eigene Konzernzen-
trale oder das Bankkonto zu transportieren.

Transportkapazitat

Der aktive Spieler kann hochstens so viele Kristalle/Artefaktkarten
transportieren, wie es ihm die Transportkapazitat seines Teams erlaubt.
o I Das Team kann insgesamt so viele blaue und rote Kristalle

| schleppen, wie auf den ausgespielten Schleppern abgebildet sind.
j WeiBe Kristalle sind kleiner und leichter als rote oder blaue. Da-

her konnen sie auch anstelle der blauen und roten Kristalle transportiert

werden: Statt einem blauen konnen auch zwei weil3e und statt einem
roten sogar drei weiBe Kristalle transportiert werden. Statt roten kon-
nen niemals blaue (und umgekehrt) Kristalle transportiert werden.Aller-
dings darf anstelle eines roten oder blauen Kristalls auch eine Artefaktkarte
(die noch nicht aktiviert wurde) transportiert werden.

Die zu transportierenden Kristalle/Artefaktkarten legt der aktive
Spieler zunachst auf seine entsprechende/n Schlepperkarte/n, sodass
jeder tberpriifen kann, ob die Transportkapazitat tatsachlich ausreicht.
Kristalle/Artefaktkarten, die aufgrund mangelnder Transportkapazitat
nicht transportiert werden konnen, verbleiben im jeweiligen Camp.

a) Friedlicher Transport

Wenn der aktive Spieler die Aktion ,,friedlicher Transport* wahlt, bringt
er die Kristalle/Artefaktkarten aus seinem Camp entweder in seine
Konzernzentrale oder zahlt sie auf sein Bankkonto ein.

|I.Transport vom eigenen Camp in die Konzernzentrale:
Die Kristalle/Artefaktkarten werden vom eigenen Camp hinter den
Sichtschirm in die Konzernzentrale transportiert. Hier sind sie si-
cher, konnen zum Bieten eingesetzt werden und zahlen am Ende zum
Gewinn. Wertung am Spielende: Weile Kristalle zahlen | Siegpunkt,
blaue 2 und rote 3.
Artefaktkarten in der Konzernzentrale konnen nicht mehr aktiviert
werden. Auch sie werden erst bei Spielende gewertet (siehe ,,Spie-
lende/Wertung®, S. 7).

2. Transport vom eigenen Lager in die Bank:
Zur Bank transportierte Kristalle werden in den allgemeinen Vorrat
zuruickgelegt, Artefaktkarten legt man offen auf den Ablagestapel fiir
Artefaktkarten.
Fiir jeden so transportierten Kristall (unabhangig von der Farbe des
Kristalls) und jede transportierte Artefaktkarte erhoht sich der Kon-
tostand des aktiven Spielers sofort um 2 Punkte.Am Ende des friedli-
chen Transports legt der aktive Spieler seine 3 Schlepper-Schlagerkar-
ten offen auf seinen Ablagestapel neben seinen Sichtschirm, unabhangig
davon, ob er zur Konzernzentrale oder zur Bank transportiert hat. Sie
konnen das Lager in dieser Runde nicht mehr schiitzen. Eventuell offen
ausliegende, aktivierte Artefaktkarten des aktiven Spielers kommen
auf den Ablagestapel.

b) Gemeiner Raub

Der aktive Spieler kann das Lager eines beliebigen Mitspielers
ausrauben, wenn die Gesamtkampfkraft seines Teams die des
gegnerischen Teams libersteigt. Ein Lager ohne Schlepper
oder Schlager ist ungeschiitzt und kann sich nicht wehren. Man kann es in
diesem Fall sogar mit einer Gesamtkampfkraft von 0 ausrauben.

Sind anstatt eines Kampfkraftwertes ein Kristall und ein
Multiplikator abgebildet, wird der tatsachliche Kampfwert
ermittelt, indem man die Anzahl der farblich entsprechenden
Kristalle im eigenen Camp mit dem Multiplikator multipliziert.

Der Angreifer darf nur so viele Kristalle/Artefaktkarten rauben, wie die
Transportkapazitit seines Teams zulasst. Der ausgeraubte Spieler behalt

Nimm. was du Kriegen Xznnst!




seine Schlepper-Schlager- und ggf. offen ausliegenden (aktivierten) Arte-
faktkarten.

Es gibt 3 verschiedene Moglichkeiten zu rauben. Der aktive Spieler

hat die Qual der Wahl, wohin er die geraubten Schatze transportieren
mochte. Er legt die geraubten Kristalle/Artefaktkarten auf seine Schlep-
per und muss dann vor dem Abtransport ankiindigen, welche Art Raub
er durchfithren mochte. Soll eine oder mehrere Artefaktkarten geraubt
werden, so zieht man diese verdeckt aus dem Lager des Gegners, sieht
sie sich an und entscheidet dann, wohin man diese transportieren
mochte.

I.Ausrauben eines fremden Camps und Transport der Beute
in die Konzernzentrale: Die geraubten Kristalle/Artefaktkarten legt
man hinter den eigenen Sichtschirm. Kristalle/Artefaktkarten aus sei-
nem eigenen Camp kann man in dieser Runde nicht transportieren.
Danach legt der Spieler seine 3 Schlepper-Schlagerkarten auf seinen
Ablagestapel — sie konnen das Lager in dieser Runde nicht mehr schiit-
zen. Eventuell offen ausliegende (aktivierte) Artefaktkarten des aktiven
Spielers kommen offen auf den Ablagestapel.

2.Ausrauben eines fremden Camps und Transport der Beute
in die Bank: Diese Aktion lauft wie der zuvor beschriebene Raub ab
mit dem Unterschied, dass die geraubten Kristalle in den allgemeinen
Vorrat gelegt werden. Die geraubten Artefaktkarten landen offen auf
dem Ablagestapel. Fiir jeden so geraubten Kristall (unabhingig von der
Farbe des Kristalls) und jede geraubte Artefaktkarte riickt der aktive
Spieler seinen Kontostandanzeiger um 2 Punkte vor. Der aktive Spieler
legt ebenfalls seine 3 Schlepper-Schlagerkarten und eventuell aufgedeck-
te (aktivierte) Artefaktkarten ab.

3.Ausrauben eines fremden Camps und Transport der Beute
in das eigene Camp: Diese Aktion lauft wie der zuerst beschriebe-
ne Raub ab mit dem Unterschied, dass die Beute in das eigene Camp
gelegt wird. Schlepper-Schlagerkarten und eine eventuell aufgedeckte
(aktivierte) Waffenartefaktkarte verbleiben allerdings bis zum Ende der
Runde im eigenen Camp und schiitzen dieses.

Der ,,Aion“-Spieler raubt 2 rote Kristalle und | blauen vom ,,Ruby & Co*“-Spieler, um
sie in die Konzernzentrale zu transportieren. Sie widren bei Spielende 2x 3 +2 =8
Punkte wert.

Tipp: In diesem Fall ist es sinnvoller die Beute in die Bank zu transportieren. Der
,Aion‘“-Spieler konnte statt der 2 roten 6 weif3e Kristalle rauben und wiirde zusam-
men mit | blauen Kristall sofort 7 x 2 = |4 Punkte bekommen.

Artefaktkarten

Artefaktkarten haben zwei mogliche Funktionen: Entweder man trans-
portiert sie in die Konzernzentrale bzw. die Bank, um dadurch Siegpunkte
zu erhalten oder man aktiviert sie wahrend einer eigenen Aktion. Hat

ein aktiver Spieler verdeckte Artefaktkarten in seinem Lager, kann er ein

Waffenartefakt und/oder ein Transportartefakt aktivieren (aufdecken) und

dessen spezielle Eigenschaft(en) wahrend seiner Aktion nutzen.

‘% Durch eine aktive Waffenartefaktkarte erhoht sich seine Gesamt-
kampfkraft um den auf der Waffenartefaktkarte angegebenen Wert.
Dies gilt sowohl fiir den Angriff als auch fiir eine eventuelle Verteidi-
gung.

‘g Durch eine aktive Transportartefaktkarte erhoht er seine Transport-
kapazitat um die abgebildeten Kristalle.

4 Transportiert der aktive Spieler Kristalle/Artefaktkarten in die
Konzernzentrale oder in die Bank (auch nach einem Raub), werden

seine aktiven Artefaktkarten danach auf den Ablagestapel gelegt - ihre
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Eigenschaften sind nun nicht mehr aktiv. Transportiert er jedoch die
Beute in sein Camp oder wihlt die Aktion ,,Uberstunden im Berg-
bau®, bleibt eine aktive Waffenartefaktkarte offen liegen und wird erst
am Rundenende auf den Ablagestapel gelegt. Bis zum Rundenende
zahlt sie weiterhin zur Gesamtkampfkraft seines im Lager verblie-
benden Teams. Eine fiir eine Aktion genutzte Transportkarte wird
nach ihrem Einsatz immer direkt auf den Ablagestapel gelegt. Offen
ausliegende (aktivierte) Artefaktkarten konnen nie geraubt werden.

% Wichtig: Ein Spieler darf pro Runde nicht mehr als eine Waffenarte-
faktkarte und eine Transportkarte aktivieren bzw. offen ausliegen haben.

& Ein Spieler darf Artefaktkarten, die verdeckt im eigenen Lager liegen
oder die bereits in die eigene Konzernzentrale gebracht wurden,
jederzeit ansehen.

%5 Ist der Nachziehstapel fiir Artefaktkarten aufgebraucht, werden die
Karten des Ablagestapels gemischt und bilden den neuen Nachzieh-
stapel.

¢) Uberstunden im Bergbau

Der aktive Spieler nimmt sich Kristalle beliebiger Farbe im Gesamtwert
von 6 Punkten aus dem allgemeinen Vorrat (z.B. 2 rote, oder | blauen
und 4 weiB3e) und legt sie in sein Camp. Seine Transportkapazitat spielt
dabei keine Rolle.

Die Schlepper- Schlagerkarten und eine eventuell aktivierte Waffenarte-
faktkarte bleiben im Lager und schiitzen es.

4) Rundenende

Die Spieler legen ggf. noch offen ausliegende Karten auf die zugehori-
gen Ablagestapel, ziehen 3 neue Schlepper-Schlagerkarten in beliebiger
Kombination (z.B.auch 3 Schlepper oder 3 Schlager) und nehmen sie zu
ihren bereits gezogenen Schlepper-Schlagerkarten auf die Hand. Dabei
ziehen sie jede Karte einzeln und konnen so aufgrund der gerade ge-
zogenen Karte besser entscheiden, von welchem Stapel sie als nachstes
ziehen wollen. Die Spieler haben zu Beginn einer neuen Runde immer 6

Karten auf der Hand.

Nimm. was du Xriegen

Spiclende/Wertung

Nach der 5.Runde wird der finale Konostand ermittelt. Zu dem wahrend
des Spiels erworbenen Kontostand werden nun die Siegpunkte, die man
durch die hinter seinem Sichtschirm gesammelten Kristalle und Artefakt-
karten erworben hat, addiert und auf der Kontoleiste abgetragen. Jeder
rote Kristall, zahlt 3 Punkte, jeder blaue 2 Punkte und jeder weiBe | Punkt.
Artefaktkarten, die man in die Konzernzentrale transportiert hat, konnen
entweder in Sets von Karten mit gleichen oder unterschiedlichen Sym-
bolen gewertet werden. Karten mit Doppelsymbolen zahlen dabei als 2
gleiche Symbole. Die Spieler mussen fiir jede Karte entscheiden, wie sie
sie werten mochte. Jeder Spieler kann dabei mehrere Sets bilden, um eine
optimale Punktausbeute zu erreichen. Siegpunkte fiir Artefaktkartensets

werden wie folgt vergeben:

Anzahl gleicher Punkte Anzahl verschiedener Punkte
Symbole Symbole
| | | |
2 5 2 5
3 10 3 10
4 20 4 20
5 30 5 30
6 40

Der Spieler mit dem hochsten Kontostand ist Sieger. Bei Gleichstand
gewinnt der Spieler, der mit seiner Bergmannfigur weiter vorne steht.

Beispiel: 4 verschiedene
Artefakte = 20 Punkte

AR
vedGa
7 x 2 = 14 Punkte

Insgesamt 20 + 30 + |5 + |4 + 6 + |6 = |0/ Punkte

5 x 3 = |5 Punkte

LA o Kapital in der Bank = |6 Punkte
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Taktische Tips

Um Schlepper und Schlager mit Multiplikatorwerten effektiv einzusetzen,
sollte man moglichst viele Kristalle der entsprechenden Farbe im Camp
sammeln (auch iiber mehrere Runden hinweg). Man sollte allerdings nicht
vergessen, die Kristalle rechtzeitig in Sicherheit zu bringen. Das Geheimnis
des Erfolgs liegt in der optimalen Nutzung der Transportkapazitaten und
der cleveren Wahl der Aktionen.

Spiel mit speziellen Mitarbeitern

%% Jeder Spieler erhalt die speziellen Mitarbeiter seiner Konzernfarbe
(gelbes Zeichen in der rechten oberen Ecke). 3 der Mitarbeiter sind fiir
jeden Konzern identisch und 3 fiir jeden Konzern eigen. Diese fiigt er
seinen Schlepper-Schlagerkarten hinzu.

& Aus seinen nun insgesamt 24 Karten stellt jeder Spieler ein individuelles
Set von 18 Karten unter Beachtung der folgenden Regeln zusammen:
Jeder Spieler nimmt je 2 beliebige Karten mit I, 2 und 3 Sternen heraus
und legt diese zuriick in die Schachtel.

& Die spezielle Eigenschaft einer Mitarbeiterkarte ist immer rechts vom
Geschwindigkeitswert abgebildet. Diese Eigenschaft erméglicht eine
zusatzliche Aktion, die der aktive Spieler beliebig mit seinen normalen
Aktionen kombinieren kann, unabhangig davon, welche der 3 Aktionen
er wahlt. Der aktive Spieler kann entscheiden, ob er die zusatzliche
Aktion zusammen mit, vor oder nach der normalen Aktion ausfiihrt.

5 Optionale Regel fiir harte Taktiker: Bei Spielbeginn wahlt jeder Spieler 9
beliebige Karten als Starthand aus den 18 Karten. Man beginnt also jede
der folgenden Runden mit 9 Handkarten.

Die speziecllen Eigenschaften

[=E= Verteidigungswert: Dieser Wert kann nur zur Verteidigung ge-

4 nutzt werden und wird in diesem Fall zur Gesamtkampfkraft
addiert.

?fj Dieb: Diese Eigenschaft darf der aktive Spieler nutzen, um un-

f m/ abhangig von der Starke eines gegnerischen Teams, die abgebil-
~..»" deten Kristalle aus dem Lager eines Gegners zu stehlen und in

sein eigenes Camp zu legen. Seine Transportkapazitit spielt dabei keine
Rolle. Mochte er diese Kristalle in dieser Runde auch in die Konzern-
zentrale oder die Bank transportieren, so geht das nur mit einer friedli-
chen Transportaktion unter Beachtung der Transportkapazitat.
3 127 Spion: Diese Eigenschaft darf der aktive Spieler nutzen, um
\ ‘% alle Fundkarten eines beliebigen Spielers anzusehen, eine davon
9 auszuwihlen und in sein Camp zu legen.

Bergmann: Mit dieser Eigenschaft darf der aktive Spieler die

a abgebildeten Kristalle oder Karten aus dem allgemeinen Vorrat

bzw. vom Nachziehstapel nehmen und in sein Camp legen.

@2"‘9 Alchemist: Mit dieser Eigenschaft darf der aktive Spieler
: ,—L‘J beliebig viele weiBe Kristalle aus dem eigenen Camp in blaue
Q” — umwandeln oder umgekehrt.Auch dasVerwandeln von blauen

in rote Kristalle oder umgekehrt ist moglich. Es darf jedoch nur eine dieser
beiden Moglichkeiten gewahlt werden.

Weitere Informationen und Regelvarianten unter www.krysis.eu
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