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Anleitung Anleitung 
Ein kooperatives Kampagnenspiel für 2 bis 4 Boss Ein kooperatives Kampagnenspiel für 2 bis 4 Boss FFighters  ighters  

ab 10 Jahren von Michael Palm und Lukas Zachab 10 Jahren von Michael Palm und Lukas Zach
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Statusmarken und Gegenstände 
Die Statusmarken und Gegenstände benötigt ihr erst im Verlauf der Kampagne.  

Legt sie zunächst in die Box für Statusmarken und Gegenstände.

Kämpft in Boss Fighters QR gemeinsam gegen 10 einzigartige Bosse. Jeder Boss hat besondere Fähigkeiten und Taktiken. Nur 
wenn ihr diese erkennt und und einen Plan entwickelt, wie ihr strategisch dagegen vorgehen könnt, werdet ihr erfolgreich sein.

Bevor ihr gegen den ersten Boss kämpfen dürft, müsst ihr euer Können in einem kurzen Trainingskampf beweisen.

Spielmaterial

3 Beuteboxen mit geheimem Inhalt 

(Bronze: 64 Karten, Silber: 64 Karten, Gold: 53 Karten)

4 Heldenboxen1 Lagerbox 

mit 62 Karten

4×

11 Gegenstände

1 Box für Statusmarken

und Gegenstände

4 Lebenspunktezähler 
Vor der ersten Partie müsst ihr die 4 Lebens-

punktezähler wie abgebildet zusammensetzen.  

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitätsprodukt 

gekau�. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer 

Anlass zur Reklamation besteht, wende dich  

bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice  

Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden  

mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team

30 Gi�marken 12 Panikmarken 18 Feuermarken12 Lähmungsmarken

Alle Komponenten des Spiels sind sortiert. Öffnet die einzelnen Boxen erst dann, wenn ihr dazu aufgefordert werdet!
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Start der Kampagne
Eure Kampagne beginnt mit einem kurzen Trainingskampf gegen 
Mr. Puppet, eine zum Leben erweckte Attrappe ohne besondere Fähig-
keiten. In diesem Trainingskampf lernt ihr die Regeln des Spiels kennen.

Ihr bestreitet den Kampf mit einer reduzierten Anzahl an Karten, die 
 besonders einstiegsfreundlich sind.  Sobald ihr den Trainingskampf 

absolviert habt, erhaltet ihr auch eure übrigen und besonderen Karten 
und seid bereit für den ersten richtigen Bosskampf. 

Nach jedem Boss schaltet ihr neue, geheime Spielelemente frei. Lasst 
euch also überraschen.

Spielvorbereitung
Schritt 1
Ö�net die Lagerbox und dreht die oberste Stopp-Karte um. Dahinter 
�ndet ihr die Karten von 4  Heldendecks und 4 Klassendecks. Jedes 
Heldendeck besteht aus 1 Heldenkarte und 6 Aktionskarten. Jedes 
Klassendeck besteht aus 1 Klassenkarte und 6 Aktionskarten.

Wichtig: Die Karten sind sortiert. Sollten sie durcheinander geraten, 
könnt ihr sie anhand der Glyphen am unteren linken bzw. rechten 
Rand der Karten sortieren. 

4

1616
Dschungel-Troll

1

1010
Krieger

6

1111
Hügel-Halbling

2

77
Magier

5

1414
Kupfer-Zwerg

1

1010
Schurke

5

1414
Wald-Elfe

3

Sternenklinge

Nahkampf-Angri� 3.

3

Lichtschild

Schutz 3.

4

Pfeilsalve 

Fernkampf-Verstärkung 4.

4

Sonnenfeuer

Magie-Angri� 4.

+1

4

Gaias Bogen

Fernkampf-Angri� 4.  
Ein Held deiner Wahl  

zieht l Karte.

3

Magischer Pfeilsturm

Magie-Verstärkung 3.

2

77
Druide

Die 4 Heldendecks: Troll, Halbling, Zwerg, Elfe

Die 4 Klassendecks: Krieger, Magier, Schurke, Druide 6 Aktionskarten pro Deck

(Hier abgebildet: Die Aktionskarten der Elfe.)

Installiert vor der ersten Partie die App zum Spiel. Diese wird zum Spielen zwingend benötigt. 
Ihr findet die App hier: https://boss-fighters-qr.com – scannt alternativ den QR Code.

Startet die App erst dann, wenn euch die Anleitung dazu auffordert.

Diese Anleitung erklärt euch das Spiel, während ihr eure erste Partie spielt.  
Lest erst weiter, wenn ihr mit der Kampagne beginnen wollt!

Handkarten

Glyphe

Lebenspunkte

Troll KriegerHalbling MagierZwerg SchurkeElfe Druide
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Schritt 2
Wählt alle jeweils 1 Heldendeck und 1 Klassendeck, mit denen ihr 
spielen möchtet. Nehmt euch alle Karten der gewählten Decks und 
legt sie zunächst vor euch auf den Tisch.

Beispiel: Lisa wählt den Helden Kupfer-Zwerg sowie die Klasse Krieger 

und nimmt sich beide Decks mit insgesamt 14 Karten.

Hinweis: Spielt ihr zu zweit oder zu dritt, legt alle Karten von nicht 
gewählten  Helden in ihre jeweilige Heldenbox. Legt in diese Helden-
boxen zudem alle Karten einer nicht gewählten Klasse. 

Ihr dür� eure Wahl zwischen 2 Kämpfen jederzeit ändern.

Schritt 3
Legt eure Heldenkarte und eure Klassenkarte nebeneinander links 
vor euch ab A . 

Mischt jeweils eure 12 Aktionskarten (6 Karten pro Deck) zusammen 
und bildet einen verdeckten Nachziehstapel B . Legt euren Nach-
ziehstapel unterhalb eurer Klassenkarte vor euch auf den Tisch. Lasst 
unterhalb eurer Heldenkarte Platz für einen o�enen Ablagestapel C  
und rechts davon für die Kartenauslage D .

Schritt 4 
Nehmt euch eure Lebenspunktezähler E . Stellt euren Lebenspunkte-
zähler auf eure Start-Lebenspunkte: Zählt dafür die Lebenspunkte 
zusammen, die auf eurer Heldenkarte und eurer Klassenkarte ange-
geben sind. 

5

1414
Kupfer-Zwerg

1414

1

1010
Krieger

1010+

Beispiel: Lisa spielt den Zwergen-Krieger.  

Ihre Start-Lebenspunkte  betragen 14 + 10 = 24.

Schritt 5
Hinter den 4 Helden- und Klassendecks �ndet ihr 4 Übersichts-
karten. Nehmt euch je 1 Übersichtskarte und legt sie mit der Seite 
Rundenübersicht vor euch aus F . 

Schritt 6
Legt die Gi�marken gri�ereit in der Mitte der 
Spiel�äche aus. 

NachziehstapelAblagestapel Kartenauslage

Klassenkarte

1

1010
Krieger

Übersichtskarte
Rundenübersicht

1   Planungsphase  
Der Boss plant seine Attacken.

2   Schildphase  
Der Boss erhält Schilde.

3   Aktionsphase 
Führt reihum je 3 Aktionen aus.

4   Angriffsphase  
Der Boss führt seine Attacken aus.

5   Statusphase 
Handelt Statuse�ekte ab.

6   Abwurfphase 
Legt alle gespielten Karten sowie 
 Handkarten eurer Wahl auf eure 
 Ablagestapel.

7   Nachziehphase  
Zieht neue Karten bis zu eurem 
 Handkartenlimit. 

Heldenkarte

5

1414
Kupfer-Zwerg

4

Felsspalter 

Nahkampf-Angri� 4.

2

Stollensprenger

Fernkampf-Angri� 2.

+1

Rune des Königs

Jeder Held zieht l Karte. 

Führe 1 weitere Aktion aus.

2

1

Gardehelm

Schutz 2. Entferne 1 Statusmarke  

deiner Wahl von einem Helden  

deiner Wahl.

3

Schlagring 

Nahkampf-Verstärkung 3.

Lebenspunktezähler

E

A

BC D

F
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Schritt 7
Startet jetzt die App, schaltet den Ton ein und legt euer Smartphone 
oder Tablet in die Mitte eurer Spiel�äche.

Hinweis: Stellt sicher, dass ihr den Akku eures Geräts geladen 
habt – oder schließt das Gerät nun an den Strom an. Geht das Spiel 
aufgrund eines leeren Akkus aus, kann es zum Verlust eures aktuellen 
Kampfes kommen. Das Gleiche ist der Fall, wenn ihr die App im 
laufenden Kampf schließt. 

Beim erstmaligen Starten der App fordert diese euch auf, eine 
 Genehmigung für die Nutzung der Frontkamera eures Geräts zu 
geben. Diese wird benötigt, damit die QR-Codes auf den Karten,  
die ihr spielt, gescannt werden können. 

Anschließend fordert euch die App auf, euch einen Gruppennamen 
zu geben. Gebt jetzt euren Gruppennamen in der App ein und bestä-
tigt die Eingabe. Drückt dann auf: Auf geht‘s!. 

Hinweis: Ihr könnt später weitere Gruppen anlegen, indem ihr auf 
den Namen eurer Heldengruppe drückt. Das Beiblatt erklärt euch, 
wie ihr das Spiel in den Ausgangszustand zurücksetzt.

Schritt 8
Jetzt müsst ihr der App nacheinander eure Sitzplätze mitteilen.

Nehmt dafür nacheinander jeweils eure Helden- und Klassenkarte 
und haltet sie ruhig ca. 15 cm über die Frontkamera eures Tablets 
oder Smartphones – mit der Kartenrückseite (mit QR-Code) zur 

Kamera gerichtet. Die App wird dadurch erkennen, welche Helden 
und Klassen ihr spielt. Drückt anschließend auf das Feld Dein Name, 
tragt eure Namen ein und bestätigt die Eingabe. Wählt danach einen 
Sitzplatz am Rand des Bildschirms, nahe eurer Sitzposition. 

Hinweis: Habt ihr den falschen Sitzplatz gewählt oder vergessen, 
euren Namen einzutragen, könnt ihr euren Helden zurück in die 
Auswahl schieben, indem ihr ihn antippt. Zudem könnt ihr einen 
Helden in der Auswahl löschen, indem ihr auf das Mülleimer- 
Symbol  drückt.

Nachdem ihr alle der App eure Sitzpositionen mitgeteilt habt, drückt 
auf den grünen Pfeil .  

Hinweis: Hat die App Probleme, die Karten zu erkennen, legt für eine 
bessere Lichtre�exion ein großes, weißes Blatt unter euer Gerät und 
versucht, die Helligkeit des Raums zu verbessern, falls möglich.

Schritt 9
Nun gelangt ihr zur Boss-Auswahl. Klickt für den Trainingskampf 
auf Mr. Puppet und ihr landet im Boss-Informationsfenster.  

Boss-Informationsfenster
Ihr könnt, wenn ihr auf Legende drückt, ein paar Informationen 
über den Boss erhalten. Probiert dies gerne aus. Bei späteren Bossen 
verstecken sich in diesen Texten o� ein paar Hinweise, die euch im 
Kampf helfen können. 

Startet den Bosskampf, sobald ihr kamp�ereit seid, indem ihr erneut 
auf den grünen Pfeil  drückt.

5
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Spielablauf
Rundenablauf
Jeder Bosskampf besteht aus mehreren Runden  und endet, sobald 
entweder die Lebenspunkte des Bosses  auf 0 gesenkt wurden (in 
diesem Fall gewinnt ihr) oder die Lebenspunkte EINES Helden  
auf 0 gefallen sind (in diesem Fall verliert ihr). 

Jede Runde hat 7 Phasen, die nacheinander durchgespielt werden:

1. Planungsphase: Der Boss plant seine Attacken.

2. Schildphase: Der Boss erhält Schilde.

3. Aktionsphase: Ihr führt reihum je 3 Aktionen durch.

4. Angriffsphase: Der Boss führt seine Attacken durch.

5. Statusphase: Gi� wirkt.

6. Abwurfphase: Ihr legt alle ausgespielten Karten und  
  Handkarten eurer Wahl ab.

7. Nachziehphase: Ihr zieht neue Karten. 

Handkarten
Zieht zu Beginn jedes Kampfe so viele Handkarten, wie die Summe 
der Handkarten-Werte auf eurer Helden- und Klassenkarte vorgibt. 
Nehmt sie so auf die Hand, dass nur ihr die Vorderseiten sehen könnt.

5

1414
Kupfer-Zwerg

5 1

1010
Krieger

1+

Beispiel: Lisa spielt den Zwergen-Krieger.  

Sie darf 5 + 1 = 6 Karten ziehen.

Wie ihr seht, wackelt auf dem Bildschirm eine blaue Box mit einem 
Haken . Wann immer ihr diesen Haken seht, wartet die App auf 
eine Bestätigung, damit es weiter geht. Drückt nun auf den Haken 
und Runde 1 beginnt. 

Lest hier weiter, bevor ihr anfangt, Karten auszuspielen.

Runde 1
Phase 1: Planungsphase
Phase 1 handelt die App automatisch ab. Wie ihr seht, ist neben 
euren Heldenportraits ein Symbol  mit einer Zahl aufgetaucht. 
Dies ist die Boss-Attacke. In Phase 4 werdet ihr Schaden in Höhe des 
Attacken wertes (Zahl über dem Symbol) erhalten. Glücklicherweise 
seid ihr zuvor an der Reihe und könnt mit euren Aktionen diesen 
Wert reduzieren – im besten Fall auf 0. 

Phase 2: Schildphase
Phase 2 hat die App in der ersten Runde übersprungen. Diese Phase 
erklären wir euch später.

Phase 3: Aktionsphase
In Phase 3, in der sich die App nun be�ndet, seid ihr am Zug. Wählt 

jetzt in der App, wer die erste Runde beginnt, indem ihr auf das 
Portrait des Helden drückt. Lest dann hier weiter.

In dieser Phase seid ihr reihum im Uhrzeigersinn jeweils 3× am Zug 
und dür� pro Zug je 1 Aktion durchführen. Die weißen Punkte 
über euren Portraits zeigen an, wie viele Aktionen ihr in dieser Runde 
noch durchführen dür�. 

Für den Moment dür� ihr mit jeder Aktion 1 Handkarte spielen – 
später erhaltet ihr zusätzliche Möglichkeiten.  

Karteneffekte
Jede Karte hat 1 oder mehrere E�ekte, die nacheinander abgehandelt 
werden. Aktuell habt ihr Karten mit den folgenden E�ekten: 

Es gibt Nahkampf-, Fernkampf- und Magie-

Angri�e. Spielt ihr einen Angri�, fügt ihr dem 
Boss Schaden in Höhe des Angri�s zu. Die Unterscheidung zwischen 
Nahkampf, Fernkampf und Magie ist erst später wichtig.

Verstärkungen funktionieren fast wie Angri�e. 
Spielt ihr eine Verstärkung, fügt ihr dem Boss 

Schaden in Höhe der Verstärkung zu. Die Verstärkung funktioniert 

jedoch nur dann, wenn in der laufenden Runde von irgendeiner 
Person (auch von euch selbst) bereits ein Angri� mit derselben 

 Schadensart gespielt wurde. Bedenkt jedoch, dass Verstärkungen 
keine Angri�e sind. Manche E�ekte beziehen sich später auf 

Angri�e, nicht aber auf Verstärkungen (oder andersherum).
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 Schutz reduziert den Schaden, den der Boss euch in Phase 
4 mit seinen Attacken zufügen würde. Ihr wisst bereits, dass 
der Attackenwert neben euren Portraits anzeigt, wie hoch der 
Schaden später ausfallen würde. Spielt ihr einen Schutz, dür� 
ihr 1 Person wählen (auch euch selbst). Die Attacke des Bosses 
gegen diese Person wird um die Höhe des Schutzes reduziert.

 Spielt ihr einen Blitz, dür� ihr nach der aktuellen Aktion sofort 
1 zusätzliche Aktion durchführen (momentan also 1 weitere 
Karte spielen). Es erscheint über eurem Portrait ein neuer 
Punkt, der gelb ist. 

 Spielt ihr eine Heilung, erhaltet ihr Lebenspunkte zurück. 
Erhöht eure Lebenspunkte auf eurem Lebenspunktezähler um 
den entsprechenden Wert. 

Wichtig: Ihr dür� eure Lebenspunkte niemals über eure Start-
Lebenspunkte hinaus erhöhen, die ihr zu Beginn der Partie 
eingestellt habt.

 Erhaltet ihr Schaden, senkt eure Lebenspunkte auf dem 
Lebenspunktezähler um den entsprechenden Wert. Fallen die 
Lebenspunkte eines Helden auf 0, habt ihr sofort verloren. 

 Nachziehen erlaubt euch, Karten von eurem Nachziehstapel zu 
ziehen und auf die Hand zu nehmen. Ihr dür� in der Aktions-
phase mehr Karten auf eurer Hand halten, als euer Handkar-
tenlimit vorgibt. Das Handkartenlimit ist nur in Phase 6 und 
Phase 7 wichtig.

Dieses Symbol steht für einen Speziale�ekt, der im Textfeld 
der Karte beschrieben wird.

Ihr dür� über eure Handkarten und ihre E�ekte sprechen, aber 

nicht die Höhe ihrer Zahlen nennen.

Spielt jetzt im Uhrzeigersinn nacheinander Karten, indem ihr sie  
ca. 15 cm über die Kamera eures Geräts haltet. Die App sagt euch, 
wer am Zug ist, kennt alle Karten und wird ihre E�ekte entsprechend 
ausführen. 

Wichtig: Legt gespielte Karten in eure Kartenauslage. Ihr dür� sie erst 
in Phase 6: Abwurfphase dieser Runde auf eure Ablagestapel legen. 

Lest erst weiter, wenn die App euch dazu auffordert!

Da ihr keine weiteren Aktionen mehr habt, endet Phase 3 und es folgt 
Phase 4.

Phase 4: Angriffsphase
In Phase 4 führt der Boss seine Attacken durch. Habt ihr es nicht 
gescha�, die Attackenwerte neben euren Portraits auf 0 zu senken, 
erhaltet ihr nun Schaden. Die App wird euch sagen, was passiert. 
Drückt jetzt auf den Haken  und lest hier weiter, wenn alle 
 Attacken ausgeführt wurden. 

Phase 5: Statusphase
Wir überspringen vorerst Phase 5 und es folgt sofort Phase 6. 

Phase 6: Abwurfphase
Legt in Phase 6 alle gespielten Karten aus eurer Auslage auf euren 
Ablagestapel.

Beachtet in dieser Phase euer Handkartenlimit (die Summe der 
beiden Handkarten-Werte auf eurer Helden- und Klassenkarte).  
Habt ihr mehr Handkarten, als euer Handkartenlimit erlaubt, müsst 
ihr so lange Karten abwerfen, bis die Anzahl eurer Handkarten 
wieder eurem Handkartenlimit entspricht. 

Zusätzlich dür� ihr beliebig 
viele eurer verbliebenen 
Handkarten abwerfen, falls 
ihr z. B. der Meinung seid, 
dass ihr die Karten in der 
kommenden Runde ohnehin 
nicht spielen werdet. 

Drückt auf den Haken ,  
wenn ihr mit dem Ablegen 
der Karten fertig seid.
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